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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material" means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
maodification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may
be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or
otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content
clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations and
derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only
be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of
any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are
Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open
Game Content 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.

Dunder & Drakar Copyright 2002-2006, Mikael Borjesson, http://mikael.borjesson.net/dnd/.
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Kapitel 1: Grunder
1.1 Vad ar ett rolispel?

Ett rollspel liknar ett skadespel, dar du, i rollen av din rollfigur eller spelpjas, har huvudrollen. En deltagare
utses till Spelledare (SL) och han vagleder er andra (i rollen av era rollfigurer) genom spelvérlden och
kontrollerar alla de personer i spelets vérld som inte styrs av ndgon spelare. I detta spel framstaller ni er
rollfigur genom att med tarningar sl fram hans grundegenskaper. De ar de grundvarden som utgor de
fysiska och mentala granserna for vad din rollfigur kan utfora. Dessa grundegenskaper beskrivs ndrmare
langre fram i reglerna. Vid forsta anblicken tycks rollspel bara vara “hitta-pa-lekar” fast med regler, och det
finns ocksa stora likheter. Men vi ar 6vertygade om att nar du val har borjat kommer rollspel att skdnka dig
manga timmars ndje.

1.2 Vad behoéver jag for att spela?

For att spela Dunder&Drakar, behover du foljande material:
e En eller flera uppsdttningar mangsidiga tarningar (bestaende av fyra-, sex-, atta- tio-, tolv- och tjugosidig
tarning).
¢ Gott om papper och pennor.
¢ Dunder&Drakar: Rollspelet.
e Ett dventyr — inkopt eller egentillverkat.
e 2-8deltagare som inte lider brist pa fantasi. En av dessa maste utses till SL.

1.3 Hur spelar man?

Som med alla rollspel, liknar spelet i Dunder&Drakar mest ett historieberdttande. Precis som i en berattad
historia, vaver SL en intrig runt spelarnas rollfigurer. Till skillnad fran en berattad historia kan spelarnas
rollfigurer forsoka med allt, hur logiska eller ologiska deras val 4n ma vara. For att ge en bra utmaning, maste
spelarnas handlingar inrymmas i strukturen hos ett regelsystem. I annat fall inbjuder man till total forvirring.

Ta, till exempel, denna dialog mellan en spelledare (SL) och hans spelare:

SL: Er piketstyrka anlinder till platsen. Genom vindrutan ser ni banken dir de fem rdnarna hdller tvd dussin
oskyldiga gisslan.

Spelare 1: Okej, jag drar min automatpistol och kollar att den dr laddad och osikrad.

Spelare 2: Asch, vem bryr sig om en fanig pistol? Jag tar fram mitt krypskyttegevir och skjuter alla rdnarna utan att
ens limna piketbussen.

SL: Det kan du inte gora!

Spelare 2: Men reglerna siger att jag kan gora vad som helst, sd det ir vad jag gor.

SL: Men, men, men...

Som synes behovs det nagon struktur som styr spelarnas handlingar, annars kan det bli hur tokigt som
helst. Dunder&Drakar l9ser detta pa tva satt. Forst och framst, finns det alltid en spelledare med mandat att
styra spelet och dess detaljer. Dessutom, innehaller det ett standardiserat satt for att faststélla framgang eller
misslyckande i en given uppgift — som dels introducerar slump i spelet, men ocksa ger méjlighet att avgora
vad som ar svart och vad som é&r latt f6r en rollfigur.

1.3.1 Tarningsbeteckningar

Dessa regler anvander foljande beteckningar for tarningar:

e 2 =tvasidig tarning (anvand en sexsidig tarning och lat 1-3 betyda 1 och 4-6 betyda 2)

e 3 =tresidig tirning (anvand en sexsidig tarning och lat 1-2 betyda 1, 34 betyda 2 och 5-6 betyda 3)
o t4=fyrsidig tdrning

® 16 =sexsidig tarning

o {8 = attasidig tarning

e 10 = tiosidig tarning

e t12 =tolvsidig tarning

e 120 =tjugosidig tarning
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e t% = procenttarningar (Anvand tva olikfargade tiosidiga tarningar déar den ena betecknar tiotal och den
andra ental. Det finns d&ven procenttarningar att kopa dér den ena dr méarkt med tiotal och den andra med
ental. ”0” pa bada tarningarna betyder 100.)

Tarningsslag uttrycks pa foljande satt:

[antal] tdrningstyp [+/- justering]

Exempel: 3t6+2 betyder: ”Sla 3 sexsidiga tdrningar. Légg samman resultatet fran de tre tdrningarna och lagg
sedan till 2.”

1.3.2 Avrundningar

I allménhet avrundas alla brdkdelar nerat, &ven om brakdelen ar storre dn en halv.
Undantag: Vissa tiarningsslag, sdsom skadeslag och slag for livspoédng, ger alltid minst 1.

1.3.3 Multiplikation

Ibland kréver reglerna att man multiplicerar ett tal eller ett tarningsslag. Sa lange man bara behover
multiplicera en gang gors det pa normalt sdatt. Om man ddremot skall multiplicera samma sak med flera olika
tal, maste varje extra faktor minskas med 1. Alltsa resulterar en dubbling (x2) och en dubbling (x2)
tillsammans i en trippling (x3), eftersom 2 +1 = 3.

1.3.4 T20-Systemet

Dessa regler anvander ett standardiserat sétt for att faststdlla framgang eller misslyckande i en given uppgift.
Sattet ar:

t20 + justeringar jamférs med uppgiftens svarighetsgrad.|

Justeringar och svarighetsgrad bestims av typen av uppgift.

Om resultatet av tarningsslaget plus alla justeringar uppgar till eller overstiger uppgiftens svarighetsgrad,

lyckas forsoket. Ett lagre resultat innebér ett misslyckande.

Ett tarningsslag av “20” eller ”1” betyder vanligtvis ingenting speciellt, men det finns ett viktigt undantag
till detta — attackslag i strid.

Har foljer ett exempel pa anvandningen av t20-systemet:

Hank, en allt annat in respektabel smugglare frin en fidrran stad, finner att han ddragit sig den lokala
ordningsmaktens uppmirksamhet. Efter en halsbrytande jakt genom grinderna i hamnkvarteren, soker han sig nu till
takdsarna i ett desperat forsok att undkomma sina forfoljare. Utan tvekan foljer de smugglaren upp pd de halkiga
hustaken och ger dirmed Hank bara en sista utvig; en vighalsig promenad lings en smal bjilke ovanfor en avligsen
stenliggning och en upphetsad folkmassa som har samlats. Frin spetsen av bjilken kan han sedan, med risk for liv och
lem, dyka ner i de svarta boljorna nedanfor.

Dessa uppgifter dr svira dven utan det faktum att byn for 6gonblicket piskas av en vildsam regnstorm. SL bestimmer
att spelaren mdste sld ett test for Balansera for att ta sig lings den smala bjilken i regnet och ett fasthetsriddningsslag
for att behdlla medvetandet ndr han sldr emot vattenytan frin drygt 12 meters hojd. Rollfiguren har en respektingivande
fordel av +8 pd firdigheten Balansera och rejila +11 pd fasthetsriddningsslag. SL bestimmer ocksd att under normala
omstindigheter skulle bjilken utgora en SG pd 15 (vilket skulle betytt att spelaren behdvt sli 7 eller higre pd 1t20 for att
lyckas eftersom han har en fordel av +8). Men, pd grund av ovddret, drabbas han av en nackdel av —4 pad firdighetstestet,
vilket innebir att spelaren behdver sld minst 11 for att lyckas. Med ett tirningsslag pd 14 (vilket gor hans justerade test
for Balansera till 18, vilket 6vervinner SG 15) tar sig rollfiguren lings den regnuvdta bjilken och stdr nu infor det ldnga
fallet ner i vattnet.

I bedomningen av den andra uppgiften viger SL in att den utfors av en person som inte har nigon formell
dyktrining, och dd rakt inte ndgon trining i det hoga hopp som han nu stdr infor. SL sdtter dirfor SG till 20. Eftersom
Hank har en fordel av +11 pd sitt fasthetsriddningsslag, behdver han alltsd sld 9 eller mer for att behdlla medvetandet nir
han sldr i vattenytan. Annu ett bra slag — denna ging 13 — gr spelaren littad och hans rollfigur forsvinner under
vattnet, men kommer upp igen och vinkar till de forbluffade konstaplarna och den fortjusta publiken som verkar ha
uppskattat det skidespel som Hank framfort infor dem. Med ett forndjt leende dver hela ansiktet och bara lite 6m av
nedslaget mot vattnet, simmar Hank bort till den forutbestimda motesplatsen dir hans bit och kumpaner vintar. Allt
som allt har det varit en bra natt for Hank.
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Kapitel 2: Framstallning av en rolifigur
2.1 Steg for steg

Framstéllningen av en ny rollfigur sker i flera steg. Den viktigaste &r att diskutera om din nya rollfigur med
SL innan du bérjar. SL kan ha speciella regler eller begrédnsningar som du behover kédnna till (och folja!)
forutom det som sédgs hér. SL har alltid sista ordet nir det galler de rollfigurer som skapas for att spela i hans
varld. Framstillning av en rollfigur omfattar att faststilla dess grundegenskaper, vilja en ras, vilja en klass,
fordela ut sina forsta fardighetspodang, vilja sina forsta knep och bestamma rollfigurens livsaskadning. Om
rollfiguren kan kasta formler (en formelkastare), bor man dven faststélla vilka formler han kan. Dérefter kdper
man utrustning och avrundar rollfiguren med ett bra namn och nigra detaljer om hur han ser ut — langd, vikt,
harfarg, 6gonfarg och kanske en kort beskrivning av personlighet och bakgrund. Nedan f6ljer detaljerna i
denna process.

2.1.1 Faststall grundegenskaper

Det finns flera metoder {0r att faststilla grundegenskaper. Den enklaste och ursprungliga metoden ar att sla
3t6 i tur och ordning for varje grundegenskap. Aven om denna metod ger virden som ligger inom det
normala intervallet, resulterar den ofta i rollfigurer som ar daligt lampade for den klass man vill spela eller till
och med daligt lampade for d&ventyrande overhuvudtaget. Det finns flera andra metoder som ger rollfigurer
med storre chans till framgang i spelet. Tva av mest populdra metoderna anges nedan:

S1a 3t6 tolv ganger, behall de sex basta resultaten och placera ut dem pa de grundegenskaper som spelaren
onskar.

Sla 4t6 sex ganger, ta bort den sdmsta tarningen fran varje slag och placera ut resultaten pa de
grundegenskaper som spelaren dnskar.

Bada dessa metoder ger en rollfigur som kan fungera som vilken klass du an véljer och vars grund-
egenskaper ligger 6ver medelmattans — perfekt for en riktig hjalte eller hjaltinna. Andra metoder &n dessa &r
mojliga och en SL kan mycket val experimentera med egna metoder. Spelarna och SL bér komma dverens i
forvdg vilken metod som skall anvéndas, sa att alla spelare i spelet skapar sina rollfigurer med samma metod.

Nar grundegenskaperna blivit faststallda, bor du rakna ut och skriva ner justeringen som varje grund-
egenskap ger och ha dessa lattillgangliga under den fortsatta processen. Se avsnittet Grundegenskaper for
mer information om dessa justeringar.

2.1.2 Véljenras

Se 6ver de olika raser som star till en spelares forfogande och vélj en utifran vilken sorts rollfigur du helst vill
spela. Vissa raser har en naturlig liggning for vissa klasser, vilket kallas rasens gynnade klass. Aven om det
inte pd nagot vis kravs att en rollfigur av en viss ras viljer den gynnade klassen fran borjan, brukar méanga
rollfigurer lidgga sig till med en grad eller tva fran sin gynnade klass under sin karriar. Lds noga igenom
rasens specialformagor och forsdkra dig om att de staimmer 6verens med den sorts rollfigur du vill spela.

Nar du har gatt igenom och utvarderat dina mojligheter ar det dags att vilja en ras for din rollfigur.
Anteckna rasens gynnade klass och alla specialférmagor rasen ger din rollfigur. Justera ocksa din rollfigurs
grundegenskaper efter de rasjusteringar du erhaller och forandra varje grundegenskaps justering efter de nya
vardena.

2.1.3 Vilj en klass

Nu éar det dags att vélja din startklass for din rollfigur. En klass &r ett paket av fardigheter och formagor som
blir tillgdngliga for din rollfigur. Din kompetens inom en klass méts i grader och din rollfigur startar med en
grad av sin startklass. Under spelets gang kan en rollfigur vilja att skaffa sig grader inom fler &dn en klass, men
fran borjan kan de bara vélja en enda. Se 6ver de olika klasser som finns och vélj den som bast passar de
fardigheter och formagor som du vill att din rollfigur skall ha. Vissa klasser kan ha speciella krav, sa forsakra
dig om att du uppfyller dessa forutsittningar innan du véljer en av dessa klasser.
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Nar du har valt din startklass, anteckna de begrénsningar, livstarningar, fardigheter och specialférmagor
klassen har. En rollfigur startar alltid spelet med mesta méjliga antal livspoang efter den sorts tarning som
klassen har som livstarning (justerat av Fysikjusteringen).

2.1.4 Valj fardigheter

Nar en startklass ar vald for rollfiguren &dr det dags att vélja ut hans fardigheter. Titta i beskrivningen av
klassen for att se hur manga fardighetspoang din rollfigur far vid forsta graden. Var noga med att rakna med
eventuella for- eller nackdelar pa grund av din rollfigurs Intelligens. Gl6m inte heller att ménniskor erhaller
fler fardighetspoédng &n andra raser.

Alla dessa fardighetspodng maste spenderas pa fardighetsnivaer. Beroende pa rollfigurens ras och klass ar
vissa fardigheter klassfirdigheter medan andra ar frimmande fardigheter. Fraimmande fardigheter kraver 2
fardighetspodng per niva, medan klassfardigheter bara kraver 1 fardighetspoang per niva. Den hogsta niva en
rollfigur kan ha pa en klassfardighet motsvarar figurgraden+3. Det hogsta han kan ha pa en frimmande far-
dighet dr halva det talet. Man kan inte spara fardighetspoéng till senare. De fardighetspoang som inte spen-
deras forloras istallet.

Det ar fullt mojligt att spendera ett udda antal fardighetspodng pé en fraimmande fardighet, vilket resul-
terar i en extra “halvniva” pa den fardigheten. Dessa “halvnivaer” antecknas eftersom de ar viktiga nér roll-
figuren spenderar fler fardighetspodng senare, men de har ingen effekt alls pa spelet i 6vrigt. Behandla dem
som om de inte alls existerade vid alla fardighetstester.

2.1.5 Vilj knep

Varje rollfigur borjar spelet med minst ett knep. Beroende pa ras och startklass, kan de eventuellt ha fler fran
borjan. Vissa knep har forutsdttningar som maste vara uppfyllda innan det knepet kan véljas. Vissa klasser
har specialformagor som motsvarar ett visst knep — dessa specialformagor kan raknas in for att uppfylla en
viss forutsattning. Ta en titt pa listan 6ver knep i kapitlet Knep och vilj ut de som bést passar in pa din idé om
hur din rollfigur ar. Om du inte uppfyller forutsiattningarna for ett visst knep just nu, se efter vilket eller vilka
knep du behéver vilja nu for att kunna det knepet vid ett senare tillfdlle. Var medveten om att de flesta
rollfigurer inte far fler 4n 7-8 knep under hela sin karridr (dven om vissa klasser far betydligt fler).

Nar du har valt dina knep, anteckna alla de effekter de har pa spelet, sasom fardighetsfordelar,
stridsfordelar eller andra specialférmagor.

2.1.6 Valj en livsaskadning

En rollfigurs etik och moral representeras i spelet av hans livsaskddning. Se kapitlet Livsadskddning for en
forklaring om vad God/Ond och Lag/Kaos star for. Vissa klasser stéller krav pa rollfigurens livsaskadning,
vilket man maste vara noga med. Varje rollfigur maste vélja nagon av de nio livsaskadningarna.

2.1.7 Kop utrustning

Alla rollfigurer startar spelet med det antal guldpengar som anges av deras startklass. Spelaren kan antingen
sla for sitt kapital eller vilja klassens normalkapital. Spelaren kan sedan kopa kldder, vapen, pansar och
annan utrustning at sin rollfigur fran tabellerna i kapitlet Utrustning. Hér med SL om det finns saker pa
tabellerna som han inte tillater rollfigurer att starta med (eller alls kdpa). Notera att rollfigurerna egentligen
inte startar spelet med en hog guldpengar, utan de startar med varor som de har skaffat sig under en lingre
tid till ett varde av detta antal guldpengar. Rollfiguren kan vélja att ha kvar en del guldpengar som riktiga
guldpengar, men inte mer dn 10% av sitt startkapital. Allt utéver det som inte spenderas pa utrustning &r
forlorat.

2.1.8 Bakgrundsinformation

Med spelstatistiken ur vagen &r det dags att farglagga rollfiguren lite. Valj ett namn f6r din rollfigur, saval
som kon, langd, vikt, hudfarg, 6gonfarg, harfarg och andra detaljer som kan ge rollfiguren en personlighet.
Vissa spelare tycker om att skapa detaljerade bakgrunder for sina rollfigurer, medan andra inte ser lika
mycket till det forflutna utan koncentrerar sig pa sin rollfigurs framtid.

2.1.8.1 Aider
En rollfigurs alder ndr man borjar spelet beror pa hans ras och startklass.

18



Version 0.39

Olika raser aldras dessutom i olika takt. Varje ras har fem olika &lderskategorier, och nér en rollfigur
passerar gransen till ndsta, forandras hans grundegenskaper.

Barndom: Rollfigurer som ar yngre dn vuxen alder, och darmed yngre dn vad man kan fa pa Tabell 2-1:
Startalder, betraktas som barn. Barn har inga klassgrader, fardighetspoéang, knep eller andra specialférmégor.
Rent spelmaéssigt har barn alltid en grundjustering av +0 pa alla tarningsslag och rdknas dessutom som
otrdnade pa alla vapen och alla pansar och skoldar.

Vuxen: Rollfigurer som befinner sig mellan minsta majliga startalder och gransen till medelalder, kallas
vuxen. Ungefédr halften av befolkningen i en ras dr av vuxen alder.

Medelalders: Rollfigurer som passerar gransen till medelaldern narmar sig slutet pa sitt arbetsliv. De har
antingen barn som ndrmar sig vuxen alder eller inga barn alls. Alla medelalders rollfigurer drabbas av en
nackdel av -1 pa Styrka, Handighet och Fysik, men erhaller en fordel av +1 pa Intelligens, Visdom och
Utstralning.

Gammal: Rollfigurer som passerar denna gréans har helt sdkert upphort med sitt arbetsliv, men kan
fortfarande fungera som radgivare inom sitt yrke eller i andra sammanhang. Gamla rollfigurer drabbas av en
nackdel av -2 pd Styrka, Handighet och Fysik, men erhaller en fordel av +1 pa Intelligens, Visdom och
Utstralning.

Aldrad: Rollfigurer som uppnér denna alder ér pa god vig ut ur denna virld. De drabbas av en nackdel av
-3 pa Styrka, Handighet och Fysik, men en fordel av +1 pa Intelligens, Visdom och Utstralning.

Tabell 2-1: Startalder

Barbar,

Rackare, Bard, Jagare, Druid, Magiker,
Ras Vuxen Trollkonstnar Krigare, Paladin Munk, Prast
Alv 110 ar +416 +6t6 +10t6
Dvarg 40 ar +3t6 +5t6 +716
Gnom 40 ar +416 +6t6 +9t6
Halvalv 20 ar +1t6 +2t6 +3t6
Halvling 20 ar +2t4 +3t6 +416
Halvorch 14 ar +1t4 +1t6 +2t6
Manniska 15 ar +1t4 +1t6 +2t6

Nar en rollfigur blir aldrad, bestaimmer SL i hemlighet hans slutalder. Nar en rollfigur natt sin personliga
slutalder, d6r han av élder ndgon gang under det féljande speldret.

Tabell 2-2: Alderskategorier

Ras Vuxen Medelalders* Gammal** Aldrad*** Slutalder

Alv 114 ar 175 ar 263 ar 350 ar Aldrad+4t% ar
Dvarg 43 ar 125 ar 188 ar 250 ar Aldrad+2t% ar
Gnom 44 ar 100 ar 150 ar 200 ar Aldrad+3t% ar
Halvalv 21 ar 62 ar 93 ar 125 ar Aldrad+3t20 ar
Halvling 22 ar 50 ar 75 ar 100 ar Aldrad+5t20 &r
Halvorch 15 ar 30 ar 45 ar 60 ar Aldrad+2t10 ar
Manniska 16 ar 35ar 53 ar 70 ar Aldrad+2t20 ar

* -1 pa Sty, Fys och Han; +1 pa Int, Vis och Uts.
** -2 pa Sty, Fys och Han; +1 pa Int, Vis och Uts.
*** .3 pa Sty, Fys och Han; +1 pa Int, Vis och Uts.
Aldrandets effekter riknas samman, sa en rollfigur som uppnatt “aldrad” har ssmmanlagt justerat Sty,
Han och Fys med -6 och Int, Vis och Uts med +3 sedan start.

2.1.8.2 Langd och vikt

En rollfigurs langd och vikt kan antingen slas fram pé tabellen nedan eller bestams av spelaren. Om spelaren
vill bestaimma sjdlv, maste det fortfarande vara varden som ar mojliga att sla fram pa tabellen. Om man slér
tarning &r lingden lika med grundlédngden + ldangdjusteringen, medan vikten &r lika med grundvikten +
(langdjusteringen x viktjusteringen). Sa langdjusteringen slas en gang, men anvands pa tva stillen, eftersom
en lang person oftare vager mer dn en kortare.

Tabell 2-3: Langd och vikt

Ras Grundlangd Lingdjustering’ Grundvikt Viktjustering®
Alv, man 135cm +3t10 cm 43 kg x  (2t6) hg
Alv, kvinna 135cm +3t10 cm 40 kg x  (2t6) hg
Dvarg, man 116 cm +2t8 cm 66 kg x  (3t10) hg
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Dvérg, kvinna 110 cm +2t8 cm 66 kg x  (3t10) hg
Gnom, man 93 cm +2t8 cm 21 kg x  (1t2) hg
Gnom, kvinna 88 cm +2t8 cm 18 kg x  (1t2) hg
Halvalv, man 138 cm +4t10 cm 51 kg x  (2t8) hg
Halvalv, kvinna 133 cm +4t10 cm 41 kg x  (2t8) hg
Halvling, man 83 cm +2t8 cm 16 kg x  (1t2) hg
Halvling, kvinna 78 cm +2t8 cm 13 kg x  (1t2) hg
Halvorch, man 145 cm +5t12 cm 76 kg x  (2t12) hg
Halvorch, kvinna 133 cm +5t12 cm 56 kg x  (2t12) hg
Manniska, man 145 cm +5t10 cm 61 kg x  (2t8) hg
Manniska, kvinna 133 cm +5t10 cm 43 kg x  (2t8) hg

' Addera langdjusteringen till grundldngden.

For att bestdmma rollfigurens vikt, bestdm forst [Angden. Multiplicera langdjusteringen med viktjusteringen och addera
resultatet till grundvikten.

2

2.2 Bokféring

Nu ar det dags att skriva ner all denna information pé rollfigursblanketten. Anteckna rollfigurens alla
stridsjusteringar, knep, specialférmagor, utrustning, last, pansarklass, livspoang, fardighetsjusteringar och
alla annan information som kan ha inverkan pa spelet. Anviandningen av en standardiserad figurblankett kan
vara bra for att halla reda pa vilken information som behdver antecknas for att spelet skall flyta pa bra.
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Kapitel 3: Grundvarden

Din rollfigur i spelet har en massa grundldaggade viarden som beskriver honom - grundegenskaper,
raddningsslag, livspodang, pansarklass och fart. Detta kaptitel ger en forklaring till dessa och hur de anvands i
spelet. Utover dessa har din rollfigur &dven livsaskadning, ras, minst en klass, fardigheter, knep och
utrustning, men detta tas upp i separata kapitel senare.

3.1 Grundegenskaper

Varje rollfigur har sex grundegenskaper

e Styrka (Sty)

e Handighet (Hén)
e Tysik (Fys)

¢ Intelligens (Int)

e Visdom (Vis)

e Utstralning (Uts)

Dessa grundegenskaper har heltalsvarden mellan 0 och odndlighet. Om det nagon gang finns nagon dvre
begransning, anges detta speciellt i reglerna. Normala varden for en méanniska ar mellan 3 och 18. Det ar
ocksa mojligt for en varelse att ha vardet “ingen”. Vardet “ingen” ar inte samma som vardet ”0”. Vardet
“ingen” betyder att varelsen helt saknar denna egenskap. Justeringen for vardet “ingen” ar +0. Vardet “ingen”
forkortas oftast ” —".

Vardet 0" ar daremot betydligt allvarligare:

e Sty 0 betyder att rollfiguren inte kan rora sig alls. Han ligger pa marken, hjalplos.

e Hain 0 betyder att rollfiguren inte kan rora sig alls. Han star stilla, stel och hjalplos.

e Fys 0 betyder att rollfiguren &ar dod.

e Int 0 betyder att rollfiguren inte kan tanka och dr medvetslos i ett koma-liknande tillstand, hjalplos.
e Vis 0 betyder att rollfiguren &r férsjunken i en djup sémn fylld med mardrommar, hjalplos.

o  Uts 0 betyder att rollfiguren ar forsjunken i ett koma-liknande tillstand, hjalplos.

Negativa egenskapsvarden behover aldrig bokforas. En rollfigurs grundegenskap kan aldrig sjunka under 0.

3.1.1 Egenskapsjusteringar

Varje egenskap ger en justering. Justeringen kan berdknas med foljande formel:
(egenskapsvirde / 2) =5  [avrunda neriit]

Denna justering laggs till tairningsslaget nér rollfiguren forsoker utfdra nagot som &r kopplat till motsvarande
egenskap. En positiv justering kallas for en fordel och en negativ for en nackdel. Sa skilj pa egenskapsjustering
(som alla rollfigurer har) och egenskapsfordel respektive egenskapsnackdel (som man ju bara kan ha det ena
eller det andra for en given egenskap).

3.1.2 Grundegenskaper och formelkastande

Varje typ formelkastare baserar just sitt sitt att kasta formler pa en viss grundegenskap. Magiker anvander
Intelligens, Barder och trollkonstnarer anvander Utstrdlning medan druider, jagare, paladiner och praster
anvander Visdom. Denna grundegenskap paverkar deras formelkastande pa flera sétt.

e Svarighetsgraden for rdddningsslag mot deras formler rdknas ut som 10 + formelns grad +
formelkastarens relevanta egenskapsjustering.

e Formelkastaren méste ha minst 10 + formelns grad i den relevanta grundegenskapen for att
overhuvudtaget ha en mdjlighet att kasta en viss formel.
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e Hoga varden i denna grundegenskap ger formelkastaren extraformler (egentligen extra formelutrymmen
for att anvanda till sina dagliga formler). Notera att man inte kan utnyttja dessa extraformler forran
klasstabellen visar att man kan kasta formler av den graden.

Tabell 3-1: Egenskapsjusteringar och extraformler
Extraformler (per grad)

Varde  Justering 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 -5 —— Kan inte kasta formler som baseras pa denna grundegenskap

2-3 -4 —— Kan inte kasta formler som baseras pa denna grundegenskap

4-5 -3 —— Kan inte kasta formler som baseras pa denna grundegenskap

6—7 -2 —— Kan inte kasta formler som baseras pa denna grundegenskap

8-9 -1 —— Kan inte kasta formler som baseras pa denna grundegenskap
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 1 — — — — —
20-21 +5 5 2 1 1 1 1 — — — —
22-23 +6 6 2 2 1 1 1 1 — — —
24-25 +7 7 2 2 2 1 1 1 1 — —
26-27 +8 8 2 2 2 2 1 1 1 1 —
28-29 +9 9 3 2 2 2 2 1 1 1 1
30-31 +10 10 3 3 2 2 2 2 1 1 1
32-33 +11 11 3 3 3 2 2 2 2 1 1
34-35 +12 12 3 3 3 3 2 2 2 2 1
36-37 +13 13 4 3 3 3 3 2 2 2 2
38-39 +14 14 4 4 3 3 3 3 2 2 2
40-41 +15 15 4 4 4 3 3 3 3 2 2
42-43 +16 16 4 4 4 4 3 8 3 3 2
44-45 +17 17 5 4 4 4 4 3 3 3 3
0.S.V.

3.1.3 Anvandning av egenskapsvarden
Grundegenskaperna kan delas in i fysiska och mentala, samt i inre, indtriktade och utatriktade.

3.1.3.1 Styrka
Rollfigurens utatriktade fysiska egenskap. Detta ar rollfigurens formaga att paverka annan materia fysiskt.
Den avgor hur mycket man kan lyfta och hur hart man slar.

Varje varelse som kan fysiskt hantera andra foremal har atminstone 1 poang Styrka.

En varelse utan Styrka kan inte utdva nagon fysisk kraft, vanligtvis eftersom den saknar fysisk kropp eller
eftersom den inte kan rora sig. Varelsen misslyckas automatiskt med alla tester av Styrka. Om varelsen kan
attackera, anvander den sin Handighetsjustering i nérstrid istallet for Styrkejustering.

Anvand rollfigurens Styrkejustering pa:

e Attackfordel i ndrstrid.

e Skadeslag i nérstrid, med kastade vapen och med slunga.
e Tester av fardigheterna Hoppa, Klattra och Simma.

o Tester av Styrka.

3.1.3.2 Handighet
Rollfigurens inatriktade fysiska egenskap. Detta ar rollfigurens formaga att reagera pa fysisk paverkan
utifran. Den avgor hans balans, koordination och reflexer.

Varje varelse som kan rora sig har &tminstone 1 poang Handighet.

En varelse som saknar Handighet kan inte rora sig. Om den kan agera, anviander den sin
Intelligensjustering pa initiativslag istéllet for Handighetsjustering. Varelsen misslyckas med alla sina
Reflexraddningsslag och tester av Handighet.

Anvand rollfigurens Handighetsjustering pa:

e Attackfordel for avstandsattacker.
e Pansarklass (PK).
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¢ Reflexraddningsslag for att ducka undan askviggar, eldklot och annat otéckt.

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

o Tester av Handighet.

3.1.3.3 Fysik
Rollfigurens inre fysiska egenskap. Detta &r rollfigurens inre fysiska stabilitet och hédlsa. Den avgor hans
motstdndskraft mot gifter, sjukdomar och fysisk skada.

Varje levande varelse har dtminstone 1 poang Fysik.

En varelse som saknar Fysik har ingen kropp eller ingen @mnesomséttning. Den dr immun mot alla effekter
som kraver ett Fasthetsrdddningsslag, savida inte effekten dven kan paverka foremal. Varelsen &r ocksa
immun mot egenskapsskada, egenskapstappningar och livsenergitappningar samt misslyckas med alla sina
tester av Fysik.

Om en rollfigurs Fysik dndras tillrackligt mycket for att Fysikjusteringen skall dndras, skall hans livspoédng
omedelbart justeras.

Anvand rollfigurens Fysikjustering pa:

e Varje livstarning. (Aven med en nackdel &r dock det ldgsta resultatet man kan fa ”1”.)
e TFasthetsraddningsslag for att std emot gifter, sjukdomar och liknande.

o Tester av fardigheten Koncentration.

e Tester av Fysik.

3.1.3.4 Intelligens
Rollfigurens inre mentala egenskap. Detta ar rollfigurens inre mentala stabilitet och formaga att lara sig. Den
avgor mangden fardigheter och kunskaper hos rollfiguren.

Varje varelse som kan tanka, lara sig och minnas har dtminstone 1 poang Intelligens.

Djur har en Intelligens av 1 eller 2. Varelser med méanniskoliknande Intelligens har minst 3.

En varelse som saknar Intelligens &r en automat, som fungerar efter enkla instinkter eller programmerade
regler. Den dr immun mot alla sinnespaverkande effekter (férhaxningar, tvang, inbillningar, monster samt
moraleffekter) och misslyckas automatiskt med alla sina tester av Intelligens.

Anvénd rollfigurens Intelligensjustering pa:

e Antalet sprak rollfiguren borjar spelet med.

e Antalet fardighetspoiang som erhalls vid varje ny grad. (Aven med en nackdel ar dock det lagsta
resultatet man kan fa ”1”.)

o Tester av fardigheterna Formelkdannedom, Forfalskning, Forstéra anordning, Hantverk, Kunskap, Leta,
Tolka skrifter och Vardera.

o Tester av Intelligens.

3.1.3.5 Visdom
Rollfigurens inatriktade mentala egenskap. Detta &r rollfigurens formaga att instinktivt kdnna sin omgivning.
Den avgor hans kontakt med det mystiska och andliga, samt hans motstandskraft mot mental paverkan.
Varje varelse som kan férnimma sin omgivning pa nagot vis har atminstone 1 poang Visdom.
Négot som saknar Visdom é&r ett foremal, inte en varelse. Nagot som saknar Visdom, saknar d&ven
Utstralning och vice versa.
Anvand rollfigurens Visdomsjustering pa:

e Viljeraddningsslag for att motstd mental paverkan.
o Tester av fardigheterna Insikt, Lyssna, Lakekonst, Upptédcka, Vildmarkskdnnedom och Yrke.
e Tester av Visdom.

3.1.3.6 Utstralning
Rollfigurens utatriktade mentala egenskap. Detta ar rollfigurens formaga att lata sin personlighet influera
omgivningen. Den avgor vilken inverkan hans nérvaro har pa varelser omkring honom.
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Varje varelse som kan skilja mellan sig sjalv och sin omgivning har dtminstone 1 poéng Utstralning.

Négot som saknar Utstralning &r ett féremal, inte en varelse. Nagot som saknar Utstralning, saknar dven
Visdom och vice versa.

Anvand rollfigurens Utstralningsjustering pa:

e Tester av kraftflode.

o Effekten av kraftflode mot vandoda.

o Tester av fardigheterna Bluffa, Diplomati, Forklddnad, Hantera djur, Kuva, Manipulera magiskt féremal,
Samla information och Upptrada.

o Tester av Utstralning.

3.1.4 Férandring av egenskaper

Egenskapsvarden kan 6kas utan grans.

e Niar en rollfigur stiger i grader, dkar ibland hans grundegenskaper. For varje 4 figurgrader far han lagga
ett poang till en valfri grundegenskap.

¢ Formler och andra magiska effekter kan tillfalligt oka eller minska en grundegenskap, till exempel
tjurstyrka.

e Magiska foéremal kan 6ka en grundegenskap sa lange rollfiguren bar dem, till exempel Styrkebalten som
oOkar rollfigurens Styrka.

e Nagra mycket sallsynta och maktiga magiska féremal kan permanent hoja en grundegenskap.

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

e Vissa effekter tappar av egenskaper, vilket ger en permanent férlust (egenskapstappning). Podang som
forlorats pa detta vis, aterkommer inte av sig sjdlva.

e Nar en rollfigur dldras minskar vissa egenskaper medan andra okar.

Nar en egenskap édndras, forandras dven justeringen som hor till den egenskapen.

3.2 Raddningsslag

Ibland kan rollfiguren bli negativt paverkad av andra saker dn ren vapenskada, till exempel gifter eller
magisk paverkan. Ett raddningsslag ar hans chans att ungé denna paverkan helt eller delvis och utfors med:

120 + grundriddningsslagsfordelen + relevant egenskapsjustering + andra justeringar pd grund av utrustning, magi,
omgivningen, omstindigheter, etc.

Detta raddningsslag lyckas om slutresultatet av tarningsslaget inklusive alla justeringar blir lika med eller
hogre an SG.
De tre olika slags raddningsslag som finns &r: Fasthet, Reflex och Vilja.

3.2.1 Fasthet

Dessa raddningsslag maéter en stridandes formaga att motsta smérta, massiva skador eller attacker mot den
stridandes livskraft och hélsa. Den stridandes Fysikjustering galler pa hans fasthetsraddningsslag.

3.2.2 Reflex

Dessa raddningsslag méter en stridandes formaga att ducka eller hoppa undan farliga saker. Den stridandes
Héndighetsjustering galler pa hans reflexraddningsslag.

3.2.3 Vilja

Dessa raddningsslag maéter en stridandes forméga att sta emot mental paverkan. Den stridandes
Visdomsjustering géller p& hans viljerdddningsslag.
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3.2.4 Svarighetsgrad

SG for ett raddningsslag avgors av den effekt som orsakar att ett raddningsslag behover goras. Alla effekter
som tillater ett raddningsslag anger alltid den aktuella SG och vad som hénder om man klarar
raddningsslaget.

3.2.5 Extrema tarningsslag

Om tarningen visar pa ”1” har man lyckats extremt daligt. Rikna ut resultatet som vanligt, men jamfor med
en SG som ligger 10 6ver den egentliga. Dessutom kan utsatt utrustning ha tagit skada (se nedan). Om
tarningen visar “20” har man lyckats extremt bra. Rékna ut resultatet som, vanligt, men jamfér med en SG
som ligger 10 under den egentliga.

3.3 Livspoang

Alla varelser (och de flesta foremal) har ett visst antal livspoang. Livspoangen symboliserar rollfigurens
hélsotillstdnd och justeras av rollfiguren Fysikjustering.
Om en rollfigurs Fysik foréndras, justeras omedelbart alla hans livspoang.

3.3.1 Dod och ldkning

Nar en rollfigur erhaller skada reducerar denna skada hans livspoédng. Skada bucklar till pansar och ger
rollfiguren &rr och blodflackar pa kladerna, men har ingen allvarlig inverkan forrédn livspoangen nar 0.
Effekter av reducerade livspoang:

e Vid 1 livspoang eller hogre kan rollfiguren agera som vanligt.
e Vid 0 livspoéng ar rollfiguren vanmaktig.

e Vid -1 till -9 livspoéng ér rollfiguren déende.

e Vid -10 livspoang eller ldgre ar rollfiguren déd.

3.3.1.1 Massiv skada
Om en rollfigur erhaller massiv skada, vilket innebar 50 podng skada eller mer pa ett enda brade, och inte dor
direkt av det, maste rollfiguren klara ett fasthetsrdddningsslag (SG 15). Om raddningsslaget misslyckas dor
rollfiguren oberoende av hur manga livspoang han har kvar.

Skadan maste orsakas av en enda attack eller motsvarande (till exempel ett fall fran hog hojd). Flera
attacker som tillsammans ger 50 podng skada eller mer, raknas inte. Inte ens om de sker samtidigt.

3.3.1.2 Vanmaktig (0 livspoang)

Naér en rollfigurs livspoang reduceras till exakt 0, ar rollfiguren vanmaéktig. Rollfiguren ar inte medvetslos,
men ndra pa. Rollfiguren erhaller endast reducerade drag varje runda och om rollfiguren utfér nagon
anstrangande handling erhaller han 1 podng skada nér han slutfért den. Anstrangande handlingar omfattar
springa, attackera eller anvdanda nagon formaga som kraver fysisk anstrangning eller mental koncentration.
Om rollfiguren utfér en sddan anstrangande handling sjunker hans livspoéng till -1 och han dr nu déende.

3.3.1.3 Déende (-1 till -9 livspoang)
Nar en rollfigurs livspodng reduceras till mellan —1 och -9 (inklusive —1 och -9), &r rollfiguren doende.
Rollfiguren faller omedelbart ner medvetslos och kan inte utféra nagra handlingar.

Med bérjan i rundan efter det att rollfigurens livspoang sjonk under 0, och i varje runda dérefter, sla t% for
att se om rollfiguren stabiliseras. Rollfiguren har 10% chans att bli stabil. Om inte, forlorar han ett livspoang.
Notera att d4ven om rollfiguren blir stabil &r inte faran 6ver dnnu (se nedan).

Om rollfigurens livspoang sjunker till -10 eller lagre dr han déd.

En annan rollfigur kan foérhindra att en ddende rollfigur forlorar fler livspoang och istdllet géra honom
stabil med ett lyckat test av Lakekonst (SG 15).

Om négon slags lakning laker den ddende rollfiguren sa litet som ett enda livspoang, slutar han genast
forlora livspoang och blir stabil.

Léakning som for upp rollfigurens livspoang till 0 bringar honom till medvetande, men han dr vanmaktig.
Léakning som hojer hans livspoéng till 1 eller fler, gor honom fullt funktionsduglig igen, precis som om han
aldrig befunnit sig under 0 livspoang.
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3.3.1.4 D6d (-10 eller farre livspoang)

Nar en rollfigurs livspodng reducerats till 10 eller lagre, eller om rollfiguren erhallit massiv skada och
misslyckats med sitt riddningsslag (se ovan), ar rollfiguren dod. En rollfigur kan ocksa dé genom
egenskapsskada eller egenskapstappning som reducerar hans Fysik till 0.

3.3.1.5 Stabila rolifigurer och aterhamtning

En timma efter att en omvardad, doende rollfigur blivit stabil, sla t%. Rollfiguren har 10% chans att aterfa
medvetandet, och ddrmed rdknas som vanmaktig (som om rollfiguren hade 0 livspoéng). Om rollfiguren
forblir medvetslds, har han samma chans att vakna upp till vanmaktighet varje timma. Fast han ar
medvetslos, aterfar han livspodng naturligt. Rollfiguren atergar till normal nér han kommit upp till 1 eller fler
livspoang.

En rollfigur som inte fatt omvardnad utan stabiliserades av sig sjdlv (genom att klara 10% chansen medan
han var déende), forlorar fortfarande livspoéang, fast mycket langsammare. Rollfiguren har 10% chans varje
timma att aterfa medvetandet. Varje gang han missar detta slag, forlorar han 1 livspoang. Rollfiguren aterfar
heller inga livspoang naturligt.

Inte ens nar rollfiguren aterfatt medvetandet, kan han aterfa livspodng utan omvardnad (fast han kan
naturligtvis testa Lakekonst pa sig sjdlv). Varje dag har han 10% chans att borja aterfa livspoang naturligt
(med borjan den dagen han vaknade upp ur medvetslosheten). Om detta misslyckas forlorar han 1 livspoang.

Nir rollfiguren vél har bérjat aterfa livspoang naturligt, dr faran dver. Aven om hans livspodng fortfarande
ar negativa, kommer han inte att forlora fler livspoang av sina sar.

3.3.1.6 Lakning
En skadad rollfigur kan aterfa sina forlorade livspodng genom olika sorters lakning. En rollfigur kan aldrig
aterfa fler livspoang an han forlorat.

3.3.1.7 Naturlig lakning

En rollfigur aterfar 1 livspoang per figurgrad for varje hel natts vila (minst 8 timmars sémn). 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 formelkastande), aterfar han 2 livspoang per figurgrad.

3.3.1.8 Magisk lakning

Ménga formagor och formler aterger rollfigurer deras livspoang. Varje anvandning av en forméaga eller formel
aterstaller olika antal livspoang. Magisk ldkning kan inte héja rollfigurens livspoang 6ver hans normala
maximala vérde. Det finns dock magi som tillfalligt kan ge extra livspoang utdver de maximala (se nedan).

3.3.1.9 Lakning av egenskapsskada

Tillfallig egenskapsskada aterstélls med 1 poang pé varje skadad egenskap per natts vila. Fullstandig vila
(lattare aktiviteter, ingen strid eller formelkastning) aterger 2 poang per dygn pa varje skadad egenskap.
Egenskapstappning kan daremot aldrig aterfas naturligt, utan bara genom aterstillande magi.

3.3.1.10 Tillfélliga livspoéang

Vissa effekter kan ge en rollfigur tillfalliga livspoang. Nar en rollfigur erhaller tillfalliga livspoang, gor en
notering om hans géllande livspoédng vid det tillfallet. Nar de tillfalliga livspodngen forsvinner, sjunker hans
livspoang ner till den antecknade nivan. Om hans gallande livspoang redan ar under den nivan, har han
redan forlorat alla de tillfdlliga livspodngen och hans gillande livspoang férandras inte.

Nar tillfalliga livspodng forloras, kan de inte aterfas pa samma satt som med normala livspoang.

Notera att nér en rollfigur tillfalligt erhéller 6kad Fysik 6kas @ven hans livspodng, men dessa extra
livspoang réknas inte som tillfdlliga livspoang. De hanteras exakt som normala livspoang sa lange som den
extra Fysiken varar. Till exempel, en 5:e gradens krigare med 43 livspoang erhaller 10 tillfalliga livspoang.
Han har nu 53 livspodng. I en strid forlorar han 8 livspoang och har nu 45 kvar. Darefter tar de tillfalliga
livspodngen slut och han atergar till 43 livspodang. Om han istéllet erhallet 4 tillfdlliga Fysikpodng skulle han
ocksé ha okat till 53 livspoang (+2 extra Fysikfordel pa varje livstarning), men efter samma strid (8 poang
skada) skulle han, nér den tillfdlliga Fysiken tog slut, ha hamnat pa 35 livspoang.

3.3.2 Bedodvande skada

Ibland blir rollfiguren misshandlad eller férsvagad, till exempel av en knytnéve eller en lang sprangmarsch.
Denna sorts behandling dddar inte rollfiguren, men kan fa honom att tappa medvetandet.
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All icke-dodlig skada kallas bedovande skada. Om en rollfigur erhaller tillrackligt med beddvande skada
faller han ner medvetslds, men han dor inte.

3.3.2.1 Omtécknad och medvetsids
Nar mangden beddvande skada en rollfigur erhallit ar exakt lika med hans gallande livspodng, rdknas han
som omtdcknad. Rollfiguren &r sa illa medfaren att han endast erhaller reducerade drag varje runda. En
rollfigur upphor att vara omtécknad i samma dgonblick som hans géllande livspoang overstiger den mangd
bedévande skada han erhallit.

Nér mangden beddvande skada han erhallit 6verstiger hans gallande livspoang, faller han ner medvetslés.
Medan han ar medvetslds raknas han som hjalplés.

Formelkastare som slas medvetslosa behaller all den formelkastande formaga de hade innan de blev
medvetslosa. Nar de vaknar upp pa nytt har de kvar alla de preparerade formler de hade nar de blev
medvetslosa.

3.3.2.2 Lakning av bedévande skada

En rollfigur laker 1 podng bedovande skada per timma per figurgrad, oberoende av aktivitet. Narhelst en
formel eller en formaga léker livspoédng, avlagsnar de ocksd motsvarande mangd bedévande skada om
rollfiguren har drabbats av nagon.

3.4 Pansarklass

Varje rollfigur (och i vissa fall dven foremal) har en Pansarklass (PK). Grund-PK f6r en Medelstor rollfigur
(eller foremal) &dr 10. Fordelar och nackdelar justerar denna beroende pa pansar, handighet, mm.

Pansarklass dr ett matt pa svarighetsgraden att triaffa och skada malet. Pansarklassen sammanfattar
rollfigurens aktiva forsvar (ducka, parera, blockera, etc) och passiva forsvar (pansar, etc). I vissa lagen hjalper
inte det passiva forsvaret (om det récker att motstandaren bara vidror rollfiguren) och man anvéander da ett
lagre varde dér bara det aktiva forsvaret rdknas in (se Beroringsattacker i kapitlet om Strid).

3.4.1 Pansar och skold

Den vanligaste fordelen pa en rollfigurs PK ar den pansarférdel han far av det pansar han bér och den
skoldfordel han far av den skold han anvénder. Dessa justeringar ar alltid fordelar, aldrig nackdelar.

3.4.2 Handighetsjustering

En rollfigurs Handighetsjustering visar hur val han kan ducka undan en attack. En varelse med Handighet 0
har en justering av -5, vilket motsvarar formagan att ducka hos ett ororligt foremal eller en medvetslos
varelse. Varje poang Hén utdver 0 ger nagon liten formaga att ducka undan.

I vissa situationer kan en rollfigur inte utnyttja sin fulla f6rmaga att ducka undan, utan férlorar sin
(eventuella) Handighetsfordel. Om rollfiguren, till exempel, ar handfallen eller of6rmdgen att se anfallaren,
blir han férvigrad sin Hindighetsfordel pa PK. Om han inte har nagon Handighetsfordel, forandras inte
hans PK av detta, men han anses fortfarande forviagrad sin Handighetsférdel pa PK (vilket har stor betydelse
for en rackare som vill utféra ett fuvhugg).

3.4.3 Storleksjustering
En rollfigurs storlek har inverkan pa hans PK enligt f6ljande tabell:

Tabell 3-2: Justeringar for storlek

Storlek Justering
Futtig +8
Natt +4
Pytteliten +2
Liten +1
Medelstor 0
Stor -1
Jattestor -2
Gigantisk —4
Kolossal -8
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Rollfiguren far dven samma justering pa sitt attackslag, sa hans totala attackfordel paverkas alltsd av hans
storlek. Detta gor att for tva varelser av samma storlek tar justeringarna ut varandra, men om de ar av olika
storlekar kommer den storre ha lite svarare att fa fatt pa den mindre.

3.4.4 Andra justeringar pa PK

Det finns manga andra faktorer som paverkar en rollfigurs PK.

Forbittringsfordel: Vissa magiska effekter forbattrar ditt pansars pansarfordel (eller din skolds
skoldfordel). Detta hojer ju givetvis din PK.

Avvirjningsfordel: Magiska effekter som for attacker att vika undan ger dig en avvarjningsférdel pa PK.

Hardhudsfordel: Vissa varelser har en naturligt hard hud. Detta ger dem en hardhudsfordel pa PK.

Duckaférdel: Vissa fordelar avspeglar din formaga att aktivt ducka undan attacker. Dessa kallas salunda
duckafordelar. Liksom din Héndighetsfordel kan du forlora dessa i ligen dar det &dr svart eller omgjligt att
ducka effektivt. I en situation dér du forvagras din Handighetsfordel, forlorar du aven eventuella
duckafdrdelar. (Pansar begransar dock inte dessa fordelar sasom det gor med Handighetsfordelen.)

Till skillnad fran de flesta andra fordelar staplar duckafordelar med varandra, d.v.s. alla duckaférdelar far
raknas samman.

3.4.5 Stapling av fordelar

PK-fordelar av samma typ staplar inte, forutom:

e Duckaférdelar
¢ Omstandighetsfordelar fran olika omstandigheter
e Namnlosa fordelar

Detta galler allmént for alla fordelar i spelet. Om flera saker paverkar samma sak, kan fordelarna antingen
stapla (laggas ihop) eller 6verlappa (endast den hogsta raknas). Forutom undantagen ovan, 6verlappar alltid
fordelar av samma typ.

Nackdelar har déremot en otédck férmaga att alltid stapla.

3.5 Fart

Din fart avgor hur langt du kan flytta pa ett drag och dnda ha tid 6ver till en attack eller en formel. Din fart
beror huvudsakligen pa din ras och vilket pansar (eller annan belastning) du bar.

Dvargar, gnomer och halvlingar har en fart pa 6 meter, eller 4 meter iférda medeltungt eller tungt pansar
(utom dvéargar som alltid har en fart pa 6 meter).

Manniskor, alver, halvalver och halvorcher har en fart pa 9 meter, eller 6 meter iférda medeltungt eller
tungt pansar.

Om du anvander all din tid under draget till att forflytta dig, far du utfora tva forflytiningar och kan
dédrmed rora dig totalt tva ganger din fart. Om du anvénder hela draget till att springa allt vad du orkar, kan
du forflytta dig fyra ganger din fart (eller tre gdnger din fart iférd tungt pansar).
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Kapitel 4: Livsaskadning

En rollfigurs eller varelses allmdnna moraliska och sociala attityd avspeglas av hans livsaskadning: lagligt
god, neutralt god, kaotiskt god, lagligt neutral, helt neutral, kaotiskt neutral, lagligt ond, neutralt ond eller
kaotiskt ond.

Livsaskadning &r ett verktyg for att utveckla din rollfigurs karaktar. Den skall inte ses som en tvangstrdja
som begransar honom. Varje livsaskadning omfattar ett brett spektrum av personlighetstyper eller personliga
overtygelser, sa tva rollfigurer med samma livsaskadning kan fortfarande vara helt olika varandra. Dessutom
ar de flesta personer inte hundraprocentigt konsekventa i sina handlingar.

4.1 God och ond

Goda rollfigurer och varelser beskyddar och bevarar oskyldigt liv. Onda rollfigurer och varelser férnedrar och
forstor oskyldigt liv, f6r egen vinning eller bara for skojs skull.

”God” innebdr altruism, respekt for livet och omtanke om tankande varelsers vardighet. Goda rollfigurer
gor personliga uppoffringar for att hjalp andra.

”"Ond” innebar plaga, fortryck och dod mot andra. Vissa onda varelser har helt enkelt ingen medkénsla och
dodar utan skrupler nér det passar dem. Andra utévar ondska aktivt och dodar for skojs skull eller for att
tjana nagon ondskefull gud eller herre.

Personer som ar neutrala till godhet och ondska har motvilja till att doda oskyldiga men saknar
hédngivenheten att forsaka nagot for att skydda eller hjalpa andra. Neutrala personer kan vara hangivna andra
genom personliga relationer. En neutral person kan offra sig for att forsvara sin familj eller sitt hemland, men
han skulle inte gora det for framlingar.

Vissa personer viljer medvetet godhet eller ondska, men for de flesta ar det bara en grundattityd och inte
ett medvetet val. Neutralitet utmed god-ond-axeln innebér vanligtvis en brist pa stéllningstagande, men kan
for vissa dven representera en stravan efter kosmisk balans. Dessa personer medger att godhet och ondska ar
patagliga och absoluta, och inte bara subjektiva asikter, men de anser att en balans mellan dessa ytterligheter
ar det mest naturliga — atminstone fér dem.

Djur och andra varelser som inte har moraliska hansynstaganden &r neutrala. Aven dodliga giftormar och
blodtorstiga tigrar dr neutrala eftersom de saknar férmagan att fatta moraliska beslut om sina handlingar.

4.2 Lag och kaos

Lagliga rollfigurer talar sanning, haller sitt ord, respekterar auktoriteter, vordar traditioner och domer dem
som forfaller i sina plikter. Kaotiska rollfigurer foljer sitt samvete, tar illa upp av order, féredrar nya idéer
framfor traditioner och héller vad de lovar om de kédnner for det.

”Lag” innebar heder, arlighet, lydnad och pélitlighet. Men laglighet kan ocksa innebéra inskrankthet, blind
lydnad, traditionsbundenhet och bristande anpassningsférméga. De som foresprakar laglighet anser att
endast lagligt handlande skapar ett samhalle dar folk kan lita pa varandra och fattar de ratta besluten fyllda
av tillforsikt att andra ocksa alltid gor det ratta.

”Kaos” innebér frihet, anpassningsférmaga och flexibilitet. Men kaotiskhet kan ocksa innebéra
dumdristighet, motvilja mot lagar, godtycklighet och ansvarsloshet. De som foresprakar kaotiskhet anser att
endast obegransad personlig frihet tillater folk att uttrycka sig sjdlva fullt ut och ger samhallet tillgéng till den
potential som goms inom var och en.

Personer som ar neutrala avseende lag och kaos har en normal respekt for auktoriteter och kdnner inget
tvang att lyda eller streta emot. De &r drliga, men kan frestas att ljuga eller luras.

Vissa personer viljer medvetet lag eller kaos, men for de flesta ar det bara en personlighetsdetalj och inte
ett medvetet val. Neutralitet utmed lag-kaos-axeln innebar vanligtvis en kompromiss — en brist pa
hédngivenhet mot den ena eller andra sidan. Nagra fa neutrala framhérdar dock neutralitetens 6verldgsenhet
gentemot bade lag och kaos och betraktar bada som en ytterlighet med sina blinda flackar och nackdelar.

Djur och andra varelser utan sociala hansynstaganden ar neutrala. Hundar mé vara lydiga och katter
sjdlvstandiga, men de saknar den intellektuella férmagan att skilja pa lagligt och kaotiskt beteende.
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4.3 De nio livsaskadningarna

Nio skilda livsdskadningar tacker alla de kombinationsmdjligheter som finns mellan den lagligt-kaotiska
axeln och den goda-onda axeln. Varje beskrivning hédr nedan tolkar en typisk rollfigur av respektive
livsdskadning. Kom ihag att individer séllan foljer normen exakt och att en given rollfigur kan folja sin
livsaskadning mer eller mindre fran dag till dag. Anvand dessa beskrivningar som riktlinjer och inspiration,
inte som fardiga manuskript.

De forsta sex livsdskddningarna, lagligt god till kaotiskt neutral, 4r de normala livsaskddningarna for
spelarfigurer. De tre onda livsaskddningarna ér till f6r monster och skurkar.

Lagligt god, "korsfararen": En lagligt god rollfigur beter sig sa som en godhjdrtad person forvantas och
maste uppfora sig. Han kombinerar en hangivenhet i kampen mot ondskan med en strikt omedgorlighet i
strid. Han talar sanning, haller sitt ord, hjalper behdvande och patalar orattvisor. En lagligt god rollfigur hatar
att se en skyldig gd ostraffad.

Lagligt god ar den bésta livsdskddningen eftersom den kombinerar dra med medkénsla.

Neutralt god, "vilgoraren": En neutralt god rollfigur gor det basta en godhjartad person kan gora.
Hangivet hjalper han andra. Han samarbetar med hérskare och domare, men kidnner ingen plikt att lyda dem.
Neutralt god ar den bésta livsaskadningen eftersom den innebéar gott handlande utan att ta stillning for

eller emot regler och lagar.

Kaotiskt god, "rebellen": En kaotiskt god rollfigur agerar sa som hans samvete bjuder, utan att bry sig
speciellt mycket om vad andra kraver av honom. Han lever pa sitt séatt, men han ar godhjartad och véanlig.
Han tror pa godhet och réttvisa, men forkastar lagar och regler. Han hatar nar folk forsoker kuva andra och
bestdimma vad de skall gora. Han f6ljer sin egen moraliska kompass, som, &ven om den styr mot gott, inte
alltid stimmer 6verens med samhallets.

Kaotiskt god ar den bésta livsadskaddningen eftersom den kombinerar ett gott hjarta med fri vilja.

Lagligt neutral, "domaren": En lagligt neutral rollfigur beter sig s som lagar, traditioner och heder kraver.
Ordning och organisation ar hans ledstjarnor. Han kanske foresprakar personlig ordning och lever efter en
strikt hederskodex eller tror pa ordning for alla och férordar en stark, valorganiserad regim.

Lagligt neutral &r den basta livsaskadningen eftersom den innebar att du ar palitlig och hederlig utan att
vara nagon fanatiker.

Helt neutral, "den obeslutsamme": En helt neutral rollfigur gor det som forefaller vara en bra idé for
stunden. Han kédnner ingen stark dragning at nagot hall nar det géller godhet mot ondska eller lag mot kaos.
De flesta helt neutrala rollfigurer uppvisar en brist pa 6vertygelse eller uppfattning snarare dn en hangivenhet
for neutraliteten som princip. En sddan rollfigur kan mycket vél foredra godhet framfor ondska — trots allt bor
han ju hellre granne med en godhjartad person an en ondskefull. Daremot kédnner han sig inte personligt
ansvarig for att uppratthalla godhet pa nagot abstrakt eller kosmiskt vis.

En del helt neutrala rollfigurer, dock, uppvisar en hangivenhet for neutralitetens principer. De betraktar
gott, ont, lag och kaos som férdomar och farliga ytterligheter. De framhérdar neutralitetens medelvag som
den béasta, mest balanserade vigen i det langa loppet.

Helt neutral ar den bésta livsaskadningen eftersom den innebar att du agerar naturligt, utan férdomar eller
av tvang.

Kaotiskt neutral, "den fria viljan": En kaotiskt neutral rollfigur foljer sina nycker och infall. Han ar en
individualist frén topp till td. Han vérdesatter sin egen frihet, men kdmpar inte nodvandigtvis for att forsvara
andras. Han undviker auktoriteter, motsatter sig forbud och utmanar traditioner. En kaotiskt neutral rollfigur
forsoker inte medvetet kasta omkull alla organisationer i ett anarkistiskt korstag. For att agera sa, maste han
motiveras av godhet (och en vilja att befria andra) eller ondska (och en vilja att se andra lida). En kaotiskt
neutral rollfigur ma vara ofdrutsagbar, med hans agerande &r inte fullstindigt slumpmassigt. Han &r inte lika
bendgen att hoppa fran en bro som att firdas 6ver den.

Kaotiskt neutral dr den basta livsaskddningen eftersom den representerar verklig frihet fran bade
samhallets tvangstrdja och vélgorarens iver.

Lagligt ond, "foértryckaren": En lagligt ond skurk tar for sig av det han kan utan att bry sig om vem han
skadar, men héller sig alltid inom sina rattesnoren. Han bryr sig om traditioner, lojalitet och ordning, men inte
om frihet, viardighet och liv. Han f6ljer reglerna, men utan barmhartighet eller medkénsla. Han kénner sig
hemma inom en hierarki och vill garna harska, men ar villig att tjdna. Han fordomer andra, inte f6r vad de
gor, utan efter deras ras, religion, hemland eller social status. Han undviker att bryta lagar eller 16ften.
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Denna motvilja kommer sig delvis av hans natur, men ocksa av att han ar beroende av ordning och
stabilitet for att skydda sig fran de som motsétter sig honom pa moraliska grunder. Vissa lagligt onda skurkar
har speciella tabun, sasom att aldrig doda nagon kallblodigt (men gérna lata nagra hejdukar gora det) eller att
aldrig lata oskyldiga barn komma till skada (om det kan undvikas). De inbillar sig att dessa skrupler gor dem
till férmer an principlosa skurkar.

Vissa lagligt onda personer och varelser hianger sig at ondska med en iver likt en korsfarare hangiven det
goda. Forutom att de ar villiga att skada andra for egen vinnings skull, finner de njutning i att sprida ondska
omkring sig for ondskans egen skull. De kan ocksa se ondska som en del av deras plikter mot en ondskefull
god eller harskare.

Lagligt ond kallas ibland ”djévulsk” eftersom djavlar utgor essensen hos laglig ondska.

Lagligt ond ar den farligaste livsaskddningen eftersom den innebér en metodisk, méalmedveten och ofta
framgangsrik ondska.

Neutralt ond, "missdadaren": En neutralt ond skurk gor vadhelst han kan komma undan med. Han bryr
sig helt enkelt bara om sig sjdlv. Han féller inga tarar over sina offer, antingen han dédar dem f6r vinning,
bekvamlighet eller bara for nojes skull. Han har ingen forkarlek for lag och ordning och hyser ingen
forhoppning om att efterlevnad av lagar, traditioner eller levnadsregler skulle géra honom battre eller mer
4del. A andra sidan har han inte den rastldsa naturen och lingtan efter konflikter som kinnetecknar den
kaotiskt onda skurken.

En del neutralt onda skurkar ser ondska som ett ideal och begér onda handlingar f6r ondskans skull. For
det mesta dr sddana skurkar starkt hangivna onda gudar eller hemliga séllskap.

Neutralt ond ar den farligaste livsaskadningen eftersom den innebér en ren ondska utan heder och utan
variation.

Kaotiskt ond, "forgoraren”: En kaotiskt ond rollfigur gor vadhelst hans girighet, hat och forstorelselusta
driver honom till. Han &r hetlevrad, ilsken, valdsbendgen och oférutsdagbar. Han tar vad han kan f3,
skoninglds och brutal. Om han dessutom &r hangiven att sprida ondska, &r han dnnu varre. Tack och lov, &r
hans planer ett hastverk och alla grupper han ansluter sig till eller bildar déligt organiserade. Vanligtvis kan
kaotiskt onda personer bara fas att samarbeta genom vald eller hot om vald och deras ledare varar bara sa
lange som han kan avvaérja alla forsok att avsitta eller mérda honom.

Kaotiskt ond kallas ibland ”demonisk” eftersom demoner utgor essensen hos kaotisk ondska.

Kaotiskt ond &r den farligaste livsdskadningen eftersom den innebar forstorelsen inte bara av skonhet och
liv, utan d@ven den ordning som skonheten och livet beror av.
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Kapitel 5: Raser

I spelet Dunder&Drakar finns det sju olika sorters varelser (kallade raser) som en spelare kan vélja for sin
rollfigur. SL kan givetvis skapa fler sorter, men det ar viktigt att den nya rasen ar balanserad med de andra.
En spelare som startar spelet som en forsta graden minotaurbarbar, ar givetvis enormt mycket kraftfullare dn
alla andra forsta gradens rollfigurer. Detta kan kompenseras genom att rdkna in en “monstergrad” i
rollfigurens totala figurgrad. Om hans val av minotaur rdknas som 3 monstergrader kommer alltsa hans
forsta gradens minotaurbarbar att riknas som en fjarde gradens rollfigur och han kan alltsa spela tillsammans
med andra fjarde gradens rollfigurer utan att fullstindigt dominera spelet.

Hans effektiva figurgrad ar 4, vilket gor att han far EP som en fjarde gradens rollfigur och har langre till
nasta grad an han hade haft annars. I alla andra fall rdknas han dock som en forsta gradens barbar. Man kan
enkelt sdga att han har nackdelarna av att vara fjarde graden, men ingen av fordelarna.

5.1 Allmant

5.1.1 Gynnad klass

En rollfigurs gynnade klass raknas inte ndr man beddmer hans EP-avdrag for multiklassning.

5.1.2 Raser och sprak

Alla rollfigurer kan tala allmanspraket. Om din rollfigur ar en alv, dvérg, gnom, halvalv, halvling eller
halvorch talar han dven ett eget sprak.

Om din rollfigur startar spelet med en Intelligensfordel, talar han ytterligare sprak, ett extra sprak per
poéng av fordel. Du kan vilja bland de sprak som anges under extrasprak pa rasen.

5.1.2.1 Laskunnighet
Din rollfigur kan lasa och skriva alla sprak som han kan tala. (OBS: Barbarer kan inte ldsa och skriva
automatiskt.)

5.1.2.2 Klassrelaterade sprak
Druider, magiker och prést har ytterligare sprak att valja pa som sina extrasprak, aven om de inte forkommer
i listan som anges pa rasen. Dessa sprak ar som foljer:

Druider: Skogsspraket

Magiker: Drakspraket

Préster: Avgrundiska, himmelska, infernaliska.

5.1.3 Liten storlek

En Liten rollfigur erhaller en fordel av +1 pa Pansarklass, en fordel av +1 pa attackslag och en fordel av +4 pa
tester av Gomma sig. En Liten rollfigurs barférmaga &r endast tre fjardedelar av den hos en Medelstor
rollfigur.En Liten rollfigur har vanligtvis ldgre fart &n en Medelstor. En Liten rollfigur maste anvanda mindre
vapen dn en Medelstor rollfigur.

5.1.4 Rasvarianter

Manga raser har varianter som avviker fran rasens huvuddrag. De vanligaste finns omndmnda under varje
ras. De sardrag som anges vid varje rasvariant ar alltid utéver huvuddragen (sadvida inte annat anges). Varje
rasvariant har alltsd de huvuddrag som anges for rasen, plus de extra sirdrag som anges under varianten.
En del av rasvarianterna har sdpass maktiga specialférmagor att de kréver en gradjustering (se
diskussionen om “monstergrader” ovan), sa de kan inte spelas som forsta gradens rollfigurer. Aven om en
viss rasvariant saknar gradjustering, ar det alltid bast att kontrollera med SL innan man véljer en viss variant.

Tabell 5-1: Egenskaper hos raserna (huvuddrag)

Ras Egenskapsjusteringar Gynnad klass Storlek Fart
Alv +2 Handighet, -2 Fysik Magiker Medelstor 9m
Dvarg +2 Fysik, —2 Utstralning Krigare Medelstor 6m
Gnom +2 Fysik, —2 Styrka Bard Liten 6m
Halvalv Inga Hogsta Medelstor 9m
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Halvling +2 Handighet, —2 Styrka Rackare Liten 6 m

Halvorch +2 Styrka, —2 Intelligens®, Barbar Medelstor 9m
—2 Utstralning

Manniska Inga Hogsta Medelstor 9m

* En halvorchs Intelligens fran bérjan ar alltid minst 3. Om denna justering skulle minska Intelligensen till 1 eller 2, startar
han med 3 istallet.

5.2 Alver

Skogsfolket alverna &r spensliga och kvicka och nastan lika l&nglivade som de trdd lever bland. De studerar
gdrna magi fran tidiga ar och @ven om langt ifran alla véljer att bli magiker, ger de dem god kunskap att sta
emot fortrollningar. Deras skarpa syn och andra sinnen ger dem nattsyn och fordelar pa att se och hora saker.

Alla alver trénas fran unga ar pa langsvard och vérja samt alla sorters pilbagar. En alv sover aldrig utan
spenderar bara nagra timmar varje natt med att meditera under stjarnorna, sa magisk somn paverkar dem
aldrig.

Personlighet: De flesta andra raser uppfattar alver som hégdragna och arroganta — personlighetsdrag som
absolut inte saknas hos alverna, mycket pa grund av deras langa livstid. Till skillnad fran de andra dodliga
raserna, ser alver oftast pa saker ur ett langsiktigt perspektiv.

Utseende: Alver kan variera i utseende, ibland kortare 4n manniskor, ibland ldngre, men alltid slanka och
med en tidlés natur. En alv &r ur ett méanskligt perspektiv odddlig och blir oftast alltmer fjarmad fran det
jordiska ju dldre han blir. De har garna 19st sittande klader i vackra farger, dekorerade med utsokta juveler
och ddelstenar. De har vanligvis blek hy, morkt har och mérkgrona 6gon.

5.2.1 Sardrag

e +2 Handighet, -2 Fysik.

e Medelstor.

e Grundfart ar 9 meter.

o +20 rasfordel pa raddningsslag mot magisk somn (fran formler och andra magiska effekter).

o +2 rasfordel pa raddningsslag mot fortrollningar (fran formler och andra magiska effekter).

¢ Nattsyn: Alver kan se dubbelt sa langt som manniskor i stjarnljus, manljus, fackelljus och liknande svaga
belysningar. De kan dnda urskilja farger och detaljer under dessa férhallanden.

e Trinade pa langsvard, varja, kortbage (dven sammansatt kortbage) och langbéage (dven sammansatt
langbage).

e +2rasfordel pa test av Leta, Lyssna och Upptéacka. En alv som passerar inom 2 meter fran en 16nndorr
eller dold dorr far Leta precis som om han letat aktivt efter dorren.

e Automatiska sprak: Allméansprak och alviska.

o Extrasprak: Draksprak, Grolliska, Gnomiska, Vattesprak, Orchiska och Skogsspraket.

¢ Gynnad klass: Magiker.

5.2.2 Graalver

Léangre och slankare dn de vanligare hogalverna och med ett rykte om sig att vara valdigt hogdragna och
arroganta (dven med alviska matt métt). De har antingen silverne har och barnstensfargade dgon eller gyllene
har och lila 6gon. De fordrar klader i vitt, silver, gul eller guld, med kappor i morkblatt eller purpur.

e +2 Intelligens, -2 Styrka.

5.2.3 Skogsalver

De har hérfarger som gar fran gult till kopparrott och dr betydligt muskuldsare dn andra alver. De klar sig i
morkt grona en bruna nyanser, for att battre smalta in i omgivningarna.

e +2 Styrka, -2 Intelligens.
o Gynnad klass: Jagare. Detta ersatter huvuddraget.
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5.2.4 Vildalver

Vildalver lever i sma stammar langt bortom civilisationen. Deras harfarger gar fran svart till ljusbrunt och
ljusnar ofta till silvervitt med aldern. De klar sig oftast i enkla djurhudar eller liknande klader.

e +2 Handighet, -2 Intelligens. Detta ersatter huvuddraget.
¢ Gynnad klass: Trollkonstnar. Detta ersatter huvuddraget.

5.2.5 Svartalver (Drow)

Svartalverna dr en forfallen och ondskefull variant som lever i morkret djupt under jorden. Vitt ar deras
vanligaste harfarg, men andra bleka nyanser ar majliga. Svartalverna ar oftast smalare och magrare dn andra
alver och deras 6gon é&r oftast ilsket roda.

e +2 Intelligens, +2 Utstralning.

e Morkersyn upp till 36 meter bort. Detta ersitter hogalvernas nattsyn.

e Formelmotstind: 11 + figurgraden.

e +2rasfordel pa raddningsslag mot formler och formelliknande effekter. Detta ersitter hogalvernas
rasfordel pa raddningsslagen mot fortrollningar.

o Alla svartalver kan kasta formlerna dansande ljus, mérker och ilvglans en géng per dag vardera som en
formelliknande formaga. De ar alla trollformler &ven om svartalven skulle vara en annan sorts
formelkastare. Svartalven anses ha kastargrad motsvarande sin figurgrad (vid berdkning av rackvidd och
varaktighet).

e Trinade pa kortsvard, varja och pistolarmborst. Detta ersitter hogalvernas vapentréning.

¢ Automatiska sprak: Allmansprak, alviska och underjordiska. Detta ersédtter hogalvernas automatiska
sprak.

e Extrasprak: Avgrundiska, Draksprak, Gnomiska, Vattusprak, Vattesprak och Drows hemliga
teckensprak. Detta ersatter hogalvernas extrasprak.

e Ljusblindhet: Svartalver blir forblindade i 1 runda om de utsatts for klart solljus eller effekten av formeln
dagsljus. Darefter raknas de som blandade sé& lange som de forblir inom det upplysta omradet.

¢ Gynnad klass: Magiker (man) eller Prést (kvinnor). Detta ersatter huvuddraget.

¢ Gradjustering: +2

5.3 Dvargar

Karvade ur sjilva urberget ar dvargarna barska och taliga. Deras korta ben gor dem langsammare, men mot
sina fiender jattarna dr de snabba nog for att pila runt deras ben och undga deras slag. De framlever oftast
sina liv under jord, vilket anpassat deras sinnen for ett liv i morker och get dem goda kunskaper om sten,
metaller och ddelstenar. De strider med stort ursinne mot sina arvfiender orcherna och alla véttefolk. Liksom
den orubbliga stenen dr de svara att paverka med formler och de skadas sdllan av gifter.

Personlighet: Dvargar ar ett handfast folk med begréansat talamod f6r dumheter. De har en bendgenhet att
vara nastan overdrivet pragmatiska i allt — krig, magi, religion och annat.

De édlskar metall- och stenarbeten och en dvargfamilj anses inte vara rik som inte dger vackra arbeten i sten
och ddla metaller. Till och med den mest lirde dvargmagiker ser mer langtansfullt pa en mésterligt smidd
dvirgayxa av mithril 4n ett séllsynt pergament eller ett méktigt magispo.

Utseende: Dvargar ar kraftiga och breda som manniskor, men betydligt kortare. De har mork hy och svart,
brunt eller gratt har. De klar sig gérna i jordfarger och foredrar enkla, funktionella klader. De ar stolta 6ver
sina valvaxta skagg och till och med kvinnorna ha oftast betydande harvaxt i ansiktet.

5.3.1 Sardrag

e +2 Fysik, -2 Utstralning.

¢ Medelstor.

e Grundfart ar 6 meter. Dvargar behaller dock denna fart &ven om de ar klddda i medeltungt eller tungt
pansar eller har medeltung eller tung belastning.
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e Morkersyn: Dvérgar kan se i morkret upp till 18 meter bort. Morkersyn aterger bara svart-vitt, men
fungerar i 6vrigt som vanlig syn, och dvérgar kan klara sig utan problem helt utan ljus.

e Stenkdinsla: Deras kénsla for sten ger dvargar en rasfordel av +2 pa att upptédcka ovanliga stenarbeten,
sasom glidande vaggar, fallor av sten, nykonstruktioner (dven om de byggts for att matcha den gamla
omgivningen), osdkra stenytor, rasbendgna stentak, etc. Nagot som inte dr sten, men som maskerats for
att likna sten, rdknas ocksé som ovanliga stenarbeten. En dvérg som passerar inom 3 meter fran ett
sadant stenarbete kan testa Leta precis som om han faktiskt letade aktivt. En dvérg kan dessutom
beddma djupet under markytan han befinner sig lika enkelt som en manniska kan bedéma vilken
riktning som &r uppat. Dvérgar har ett sjdtte sinne nar det géller stenarbeten, en medfédd férmaga som
de far massor av tillfalle att utéva och finslipa i sina underjordiska boningar.

e Vapenkidnnedom: Dviargar hanterar dvargayxa och dvargisk krokhammare som stridsvapen och inte
exotiska vapen.

o Stabilitet: Dvargar dr extremt svara att rubba fran den plats de star pa. En dvarg erhaller en rasférdel av
+4 pa test av grundegenskapen for att motsta en tjurrusning eller fallning nér de har bada fotterna pa
marken (men inte medan de klattrar, flyger, rider eller liknande).

e +2rasfordel pa raddningsslag mot gift.

e +2rasfordel pa raddningsslag mot formler och formelliknande effekter.

o +1 rasfordel pa attackslag mot orcher (dven halvorcher) och vittefolk (véttar, illvdttar och grylar).

o +4 duckafdrdel pa PK mot jattar. En dvérg forlorar denna fordel i situationer dér han férvégras sin
Héndighetsfordel pa PK.

e +2rasfordel pa test av Vardera som avser sten- eller metallféremal.

e +2rasfordel pa test av Hantverk som avser sten eller metall.

e Automatiska sprak: Allméansprak och Dvérgiska.

o Extrasprak: Jattesprak, Gnomiska, Vattesprak, Orchiska, Jordiska och Underjordiska.

¢ Gynnad klass: Krigare.

5.3.2 Bergsdvargar

Dessa dvargar lever djupare ner i bergen an backdviargarna (men inte s& djupt som djupdvérgarna). De ar
oftast ndgon decimeter ldngre &n en backdvarg och har lite ljusare hy och har, men liknar sina slaktingar i
ovrigt.

5.3.3 Djupdvargar

Dessa dvargar lever langt under jord och undviker annat sallskap &n andra dvérgar. De ar lika ldnga som
vanliga backdvargar, men inte fullt si kraftiga. Deras hud har ofta en rodaktig nyans och deras 6gon &r oftast
blekt bla och saknar lystern hos deras avlagsna slaktingar. Harfargerna gar fran starkt rott till lingult.

De har ytterst lite kontakt med ytlevande varelser, utan foredrar att utova handel med backdvéargar och
bergsdvargar.

e +3rasfordel pa raddningsslag mot formler och formelliknande effekter. Detta ersatter huvuddraget.

e +3rasfordel pa raddningsslag mot gift. Detta ersatter huvuddraget.

e Morkersyn: Djupdviargar kan se i morkret upp till 27 meter bort. Detta ersatter huvuddraget.

¢ Ljuskinslighet: Djupdvérgar blir blandade i klart solljus eller nér de dr inom effekten av formeln
dagsljus.

o Extrasprak: Draksprak, Jattesprak, Gnomiska, Vattesprak, Orchiska, Jordiska och Underjordiska. Detta
ersatter backdvargarnas extrasprak.

5.3.4 Gradvargar (Duergar)

Dessa ondskefulla varelser bebor de djupaste grottorna langt under jord. De flesta gradvargar ar skalliga
(aven kvinnorna) och de klér sig i dunkla farger som smalter val ihop med omgivningen. Hemma kan de
ibland smycka ut sig med ddelstenar, men aldrig sa det verkar praligt. De for ofta krig mot andra dvéargar och
allierar sig gdrna med andra underjordens varelser i den kampen.

e +2 Fysik, -4 Utstralning. Detta ersitter huvuddraget.
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e Morkersyn: Gradvargar kan se i morkret upp till 36 meter bort. Detta ersitter huvuddraget.

¢ Immuna mot férlamning, inbillningar och gift. Detta ersatter backdvargarnas rasfordel pa raddnignsslag
mot gift.

e Gradvérgar kan kasta formlerna forstora person och osynlighet en gang per dag vardera som en
formelliknande fé6rmaga. De ér alla trollformler &ven om gradvargen skulle vara en annan sorts
formelkastare. Gradvargen anses ha kastargrad motsvarande dubbla sin figurgrad eller minst 3 (vid
berdkning av rackvidd och varaktighet), men kan bara paverka sig sjalv och det han bar med denna magi.

o Ljuskdnslighet: Djupdvargar blir blandade i klart solljus eller nér de dr inom effekten av formeln
dagsljus.

e +4rasfordel pa test av Smyga.

e +1 rasfordel pa test av Lyssna och Upptacka.

e Vapenkidnnedom: Gradvargar hanterar dvargayxa och dvargisk krokhammare som exotiska vapen.
Detta ersitter huvuddraget.

e Automatiska sprak: Allméansprak, Underjordiska och Dvérgiska. Detta ersatter backdvargarnas
automatiska sprak.

e Extrasprdk: Draksprak, Jattesprak, Vattesprak, Orchiska och Jordiska. Detta ersatter backdvargarnas
extrasprak.

¢ Gradjustering: +1

5.4 Gnomer

Under kullar och klippor bor de smavéaxta, men stornésta, gnomerna. De ar avlagna slaktingar till dvdrgarna
och delar deras hat mot véttefolk och deras effektiva forsvarsteknik mot jattar. Daremot strider de oftare mot
kobolder dan mot orcher. Gnomerna spenderar inte lika mycket tid under jord som dvargarna, men deras syn
fungerar anda béattre 4n ménniskors pa natten och deras horsel dr kédnsligare. De delar gdrna gryt med
gravande djur som gravlingar, rdvar och liknande och har lart sig att samtala med dessa.

Gnomer éar barnsligt fortjusta i upptag och spratt och har en naturlig fallenhet for illusionsmagi. De &lskar
att std i centrum och blir utmaérkta barder. Dessutom ger deras magnifika nasa dem ett luktsinne som lampar
sig utmarkt for studier i alkemi.

Personlighet: Gnomer ar snabbtankta och pahittiga och hittar ofta I16sningar av en sort som andra tycker
bara ger mer problem. De élskar att utnyttja sina fardigheter till att skapa nya saker, sdsom en fint vavd kappa
eller ett masterligt konstruerat magispd. Ofta skapar de saker bara for den utmaning som skapandet ger,
snarare an for att tjana pengar pa det.

Gnomer ér ett nyckfullt folk som varderar intelligens och individualitet — tva dygder som ofta far andra
raser att avfarda gnomer. Deras kortvaxthet gor inte saken battre.

Utseende: Gnomer ar ungefar meterhdga och ar slanka, men sega. Deras hy varierar fran gyllenbrunt till
trabrunt, deras har ar ljust och deras 6gon bla. De bar inte de framtrddande skdggen hos sina dvargiska
slaktingar, men bada konen odlar gdrna korta och tjocka polisonger och méannen sma valtrimmade skagg. De
klar sig i lader och jordfargade tyger, men dekorerar dem garna med utsokta broderier och fina adelstenar.

5.4.1 Sardrag

e +2 Fysik, -2 Styrka.

e Liten. Eftersom en gnom ar Liten erhaller han en storleksfordel av +1 pa PK och attackslag och en
storleksfordel av +4 p4 Gomma sig. Daremot drabbas han av en nackdel av —4 (istallet for +1) pa
Brottning, maste anvdnda mindre vapen och kan bara béra % av vad en Medelstor rollfigur kan.

e Grundfart dr 6 meter.

¢ Nattsyn: Gnomer kan se dubbelt s& langt som méanniskor i stjarnljus, manljus, fackelljus och liknande
svaga belysningar. De kan dnda urskilja farger och detaljer under dessa férhéllanden.

¢ Vapenkidnnedom: Gnomer hanterar gnomisk krokhammare som ett stridsvapen och inte ett exotiskt
vapen.

e +2rasfordel pa raddningsslag mot illusioner.

¢ Nar gnomer kastar illusionsformler 6kar SG pa raddningsslagen mot dem med +1. Denna 6kning staplar
med liknande forbatttringar, till exempel fran Formelfokus.
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e +1rasfordel pa attackslag mot kobolder och vittefolk (sdsom vittar, illvattar och grylar). Gnomer strider
ofta mot dessa varelser och har utvecklat speciella tekniker mot dem.

e +4 duckafordel pa PK mot jéttar. En gnom forlorar denna fordel i situationer dar han férvagras sin
Héndighetsfordel pa PK.

e +2rasfordel pa test av Lyssna.

e +2rasfordel pa test av Hantverk(alkemi).

¢ Automatiska sprak: Allmansprak och Gnomiska.

o Extrasprak: Draksprak, Dvargska, Alviska, Jattesprak, Vattesprak och Orchiska.

e En gang per dygn kan en gnom anvanda fala med djur (som formeln) som en formelliknande férmaga for
att prata med ett jordgravande djur (en gréavling, rév, kanin, etc.). Detta r en medfodd formaga hos
gnomer. Den har en varaktighet pa 1 minut (gnomen anses vara en 1:a gradens formelkastare nér han
anvander denna forméaga, oberoende av vilken kastargrad han egentligen har).

e Gnomer med minst 10 i Utstralning kan kasta formlerna dansande ljus, spékljud och hokus pokus en gang
per dygn vardera som en formelliknande férméga. De é&r alla trollformler &ven om gnomen skulle vara en
annan sorts formelkastare. Gnomen anses ha kastargrad 1 for dessa formler (vid berdkning av rackvidd
och varaktighet).

¢ Gynnad klass: Bard.

5.4.2 Djupgnomer (Svirfneblin)

Till skillnad fran de vanliga bergsgnomerna lever djupgnomerna i valdiga stader djupt under jorden. Deras
hy ar oftast brungra, méannen éar skalliga och kvinnorna har tunt gratt har.

e -2 Styrka, +2 Handighet, +2 Visdom, -4 Utstralning. Detta ersatter huvuddraget.

¢ Stenkinsla: Deras kénsla for sten ger djupgnomer en rasfordel av +2 pa att upptacka ovanliga
stenarbeten, sdsom glidande vaggar, fallor av sten, nykonstruktioner (dven om de byggts for att matcha
den gamla omgivningen), osdkra stenytor, rasbendgna stentak, etc. Nagot som inte ar sten, men som
maskerats for att likna sten, rdknas ocksé som ovanliga stenarbeten. En djupgnom som passerar inom 3
meter fran ett sddant stenarbete kan testa Leta precis som om han faktiskt letade aktivt. En djupgnom kan
dessutom beddéma djupet under markytan han befinner sig lika enkelt som en manniska kan bedéma
vilken riktning som ar uppat.

e Morkersyn: Djupgnomer kan se i morkret upp till 36 meter bort.

e Formelmotstand: 11 + figurgraden.

e +2rasfordel pa alla raiddningsslag. Detta ersétter bergsgnomernas férdel pa raddningsslag mot illusioner.

e +4 duckafordel pa PK mot alla varelser. Detta ersatter bergsgnomernas duckafordel mot jattar.

¢ Automatiska sprak: Allmansprak, Underjordiska och Gnomiska. Detta ersatter bergsgnomernas
automatiska sprak.

o Extrasprak: Dvargska, Alviska, Jattesprak, Vattesprak, Orchiska och Jordiska. Detta ersitter
bergsgnomernas extrasprak.

¢ Djupgnomer kan kasta formlerna blindhet/ddvhet, flimmer och forstilla sig sjilv en gang per dag vardera
som en formelliknande formaga. De &r alla trollformler &ven om djupgnomen skulle vara en annan sorts
formelkastare. Gnomen anses ha kastargrad motsvarande sin figurgrad for dessa formler (vid berdkning
av rackvidd och varaktighet). Riddningsslaget mot dem &r Utstralningsbaserat, men djupgnomer har en
rasfordel av +4 pa det. Detta ersétter bergsgnomernas alla formelliknande férmagor.

e Oupptickt: Djupgnomer har en 6vernaturlig formaga som ger dem effekten av oupptickt hela tiden.

e +2rasfordel pa test av GOmma sig. Denna fordel okar till +4 under jord.

e Gynnad klass: Rackare. Detta ersatter huvuddraget.

e Gradjustering: +3.

5.4.3 Skogsgnomer

Skogsgnomerna dr de minsta av alla gnomer, gott och vél en kvartsmeter kortare dn bergsgnomer. De ser i
Ovrigt ut som vanliga bergsgnomer, men deras hy gar mer mot bark eller gragront och deras dgon ar ibland
bruna eller grona (forutom bla).
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e +1 rasfordel pa attackslag mot kobolder och vittefolk (sasom vattar, illvéttar och grylar), orcher och
reptilartade humanoider. Detta ersitter bergsgnomernas attackfordel mot kobolder och vattefolk.

e +4rasfordel pa test av Gomma sig. Denna fordel okar till +8 i skogar.

e Sparlds: Skogsgnomer har en 6vernaturlig formaga som ger dem effekten av spdrlis néar de onskar
(endast gnomen sjélv, fri handling). Varaktigheten &r 1 timma per figurgrad hos gnomen, men han kan
avfirda den som en fri handling innan dess.

e Automatiska sprak: Alviska, Skogsspraket, Gnomiska och ett primitivt sprak som tillater dem enkel
kommunikation med skogens alla djur. Detta ersitter bergsgnomernas automatiska sprak och deras
formaga att tala med djur.

e Extrasprik: Allmansprak, Draksprak, Dvargiska, Jattesprak, Vattesprak och Orchiska. Detta ersatter
bergsgnomernas extrasprak.

¢ Gradjustering: +1.

5.5 Halvalver

Barn av blandat blod mellan alver och ménniskor, som delar en del skérpta sinnen, nattvanor och ett magiskt
sinnelag med sina alviska slaktingar, men saknar deras extra traning i faktning och bagskytte. Likt sina
manskliga slaktingar har de formagan att syssla med det mesta. De smalter in 6verallt och har latt for att
umgas med folk.

Personlighet: Halvalver delar i mycket dragen fran sina olika féraldrar. De kan ha alvernas hogdragenhet,
men ocksa ménniskans iver att lara sig.

Utseende: Halvalver liknar i stort médnniskor, forutom en litt spetsighet pa toppen av éronen och lite mer
mandelformade 6gon. De har ocksa ett behagfullt drag omkring sig.

5.5.1 Sardrag

e Medelstor.

e Grundfart dr 9 meter.

o +10 rasfordel pa raddninsslag mot magisk somn (formeln och andra liknande effekter).

e +2rasfordel pa raddningsslag mot fortrollningar (formler och andra magiska effekter).

o Nattsyn: Halvalver kan se dubbelt sa langt som méanniskor i stjdrnljus, manljus, fackelljus och liknande
svaga belysningar. De kan dnda urskilja farger och detaljer under dessa férhallanden.

e +] rasfordel pa test av Leta, Lyssna och Upptacka.

e +2rasfordel pa test av Diplomati och Samla information.

e Alvblod: Med avseende pa specialférmagor och andra speciella effekter anses en halvalv vara en alv.

e Automatiska sprak: Allmansprak och Alviska.

o Extrasprak: Alla (utom hemliga sprak sasom druidspraket).

e Gynnad klass: Hogsta. Halvalvens hogsta klass (i klassgrader) raknas alltid som gynnad.

5.6 Halvlingar

Ett glatt och sorglost smafolk, av méanga kallade halvlangdsmaén, vars mjuka hariga fotter lampar sig val for
att smyga omkring. De har en skarp horsel och en siker kastarm. De har en forméaga att se faran i ansiktet
utan rddsla, vilket kan klara dem ur knipor ddr andra stelnar till. Men de soker inte faran, utan njuter helst av
god mat och dryck i goda vénners lag.

Personlighet: Halvlingar &lskar ett behagligt liv, med god mat, valsmakande drycker och glada sanger. De
ser gdrna saker i livet frdn den ljusa sidan och skrattar hellre 4n de sorjer. Den typiske halvlingen gor sig
gdrna lite extra besvér for att skaffa sig nagon onyttig lyx, utan annan anledning an att han inte har den dnnu.

Utseende: Halvlingar dr formade som véldigt korta manniskor. Daremot har de inte ménniskornas stora
variationsrikedom, utan deras hy ér alltid ljus, deras har blont eller rétt och deras 6gon bla eller grona.

5.6.1 Sardrag

e +2 Handighet, -2 Styrka.
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o Liten. Eftersom en halvling ar Liten erhaller han en storleksfordel av +1 pa PK och attackslag och en
storleksfordel av +4 pa Gomma sig. Daremot drabbas han av en nackdel av —4 (istéllet for +1) pa
Brottning, maste anvidnda mindre vapen och kan bara béra % av vad en Medelstor rollfigur kan.

e Grundfart ar 6 meter.

e +2rasfordel pa test av Hoppa, Kldttra och Smyga.

e +1 rasfordel pa alla rdddningsslag.

e +2 moralfordel pa raddningsslag mot fruktan.

e +] rasfordel pa attackslag med kastvapen och slungor.

e +2rasfordel pa test av Lyssna.

¢ Automatiska sprak: Allmansprak och Halvlingsprak.

o Extrasprak: Dvargiska, Alviska, Gnomiska, Vittesprak och Orchiska.

¢ Gynnad klass: Rackare.

5.6.2 Langkarlar

Langkarlar &r relativt ovanliga bland halvlingar. De ar dryga metern langa men vager detsamma som de
vanliga Lattfotterna (vanliga halvlingar).

e +2rasfordel pa test av Leta, Lyssna och Upptacka. Liksom en alv far en Langkarl som passerar inom 2
meter fran en 16nndorr eller dold dorr Leta precis som om han letat aktivt efter dorren. Detta ersatter
Lattfotternas rasfordel pa test av Lyssna.

e Langkarlar &r inte lika atletiska som Lattfotter och har inte deras rasfordel pa test av Hoppa, Kldttra och
Smyga.

5.6.3 Tunnelbyggare

Dessa halvlingar lever djupt under jord och &r kortare och betydligt kraftigare an de vanliga Lattfotterna. En
Tunnelbyggare ar runt 70 cm lang, men véger lika mycket som en Lattfot.

e Morkersyn: Tunnelbyggare kan se i morkret upp till 18 meter bort.

e Stenkainsla: Deras kénsla for sten ger Tunnelbyggare en rasférdel av +2 pa att upptéacka ovanliga
stenarbeten, sasom glidande vaggar, fallor av sten, nykonstruktioner (dven om de byggts for att matcha
den gamla omgivningen), osdkra stenytor, rasbendgna stentak, etc. Ndgot som inte &r sten, men som
maskerats for att likna sten, raknas ocksé som ovanliga stenarbeten. En Tunnelbyggare som passerar
inom 3 meter fran ett sadant stenarbete kan testa Leta precis som om han faktiskt letade aktivt. En
Tunnelbyggare kan dessutom bedoma djupet under markytan han befinner sig lika enkelt som en
manniska kan bedoéma vilken riktning som ar uppat.

e +2rasfordel pa test av Vdardera som avser sten- eller metallforemal.

e +2rasfordel pa test av Hantverk som avser sten eller metall.

¢ Tunnelbyggare &r inte lika atletiska som Lattfotter och har inte deras rasfordel pa test av Hoppa, Klattra
och Smyga.

5.7 Halvorcher

Som barn av blandat blod mellan orcher och ménniskor, delar de styrkan och tjurskalligheten med sina
orchiska slaktingar och kan dven liksom de se i totalt morker. De flesta halvorcher véxer upp och lever bland
riktiga orcher eller i sma grupper av andra halvorcher. De ar oftast enstoringar och tolereras sdllan i
maénniskors samhallen.

Personlighet: Halvorcher ar fruktade och foraktade av de flesta, vilket gor dem till andra klassens
medborgare i de flesta omraden. De &r vdl medvetna om detta och kédnner smartan som utstétta. Manga av
dem kokar i tysthet av ilska, och ger igen pa ett eller annat vis mot dem som diskriminerar dem.

Utseende: Halvorcher ar lika ldnga som sin ménskliga fordlder, men kraftigare och muskulosare. De har
utstickande horntander i underkaken, ett arv fran deras orchiska blod, vilket marker dem som halvorcher var
de &n dr. De har riklig harvaxt pa armar, ben och brostkorgar, men aldrig skédgg eller mustascher. En del
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halvorcher lider till och med av haravfall pd huvudet. Deras har ar vanligtvis morkt, medan deras 6gonfarg
kan variera lika mycket som manniskors och ibland till och med ha en dragning at rott.

5.7.1 Sardrag

e +2 Styrka, -2 Intelligens. Deras Intelligens &r dock aldrig lagre &n 3, trots detta avdrag.

¢ Medelstor.

e Grundfart dr 9 meter.

e Morkersyn: Halvorcher kan se i morkret upp till 18 meter bort. Morkersyn aterger bara svart-vitt, men
fungerar i 6vrigt som vanlig syn, och halvorcher kan klara sig utan problem helt utan ljus.

e —2nackdel pa test av Diplomati och Samla information.

e Orchblod: Med avseende pa specialférmagor och andra speciella effekter anses en halvorch vara en orch.

¢ Automatiska sprak: Allméansprak och Orchiska.

o Extrasprak: Draksprak, Jattesprak, Grolliska, Vattesprak och Avgrundiska.

¢ Gynnad klass: Barbar.

5.8 Manniskor

Den normalvarelse som alla jamforelser utgar ifran. Manniskor har en formaga att kunna syssla med allt och
dr ivriga att lara sig. De sprider sig gérna till alla klimat och vegetationsomraden och bosatter sig i allt fran
stora stader till 6de oknar. Av de sju raser som beskrivs hdr, dr det ménniskor som numerart dominerar
varlden.

Personlighet: Manniskor som ras dr uppfinningsrika och energiska, med en djup karlek till utforskning,
erovringar och forstaelse. Manniskor ar vildigt medvetna om sin egen dodlighet och stravar hela tiden efter
att uppna saker som andra, mer magiska raser, tar god tid pa sig att lara.

Utseende: Ménniskor varierar stort i utseende med hudférg fran ljust blek till morkaste svart, harfarger
fran lingult till korpsvart och 6gon som &r bla, grona, bruna eller ndgon underlig blandning daremellan.

5.8.1 Sardrag

¢ Medelstor.

e Grundfart ar 9 meter.

e Ett extra knep vid forsta graden.

e 4 extra fardighetspoang vid forsta figurgraden och ett extra podng vid varje grad darefter.
¢ Automatiska sprak: Allméanspraket.

o Extrasprak: Alla (utom hemliga sprak sasom druidernas).

¢ Gynnad klass: Hogsta. Manniskans hogsta klass rdknas automatiskt som gynnad.

5.8.2 Utbordingar

I en magisk varld ddr maktiga utomvarldingar ibland besdker manniskorna, &r det inte helt okant att saidana
besok ibland ger upphov till avkomlingar med dodliga. Genom generationerna blandas detta fraimmande
blod ut, men férsvinner aldrig helt. De fatal som bar spar av sin utomvarldsliga anfader eller anmoder, kallas
asimar eller tifling.

5.8.2.1 Asimar

De ménniskor som har spar av himmelskt blod i adrorna kallas asimar. De ar vanligtvis langa och vackra med
ett behagligt satt. Vissa kan ha nagot litet himmelskt sardrag som silverslingor i haret eller stank av guld i
ogonen. De brukar oftast dras till ndgon god livsdskddning och ses gdrna bekampa ondskan.

e +2 Visdom, +2 Utstrélning.

e Morkersyn: En asimar kan se i morkret upp till 18 meter bort.

e +2rasfordel pa tester av Lyssna och Upptacka.

e En asimar kan kasta formeln dagsljus en gang per dag som en formelliknande férmaga. Den ar en
trollformel d&ven om asimaren skulle vara en annan sorts formelkastare. Asimaren anses ha kastargrad
motsvarande sin figurgrad for dessa formler (vid berdkning av rackvidd och varaktighet).
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¢ Energimotstind: En asimar har syramotstand 5, kdldmotstand 5 och elektricitetsmotstand 5.

¢ Infédd utomvirlding: En asimar rdknas till varelsetypen Utomvarlding, men dr dnda infédd pa
Primalplanet. Som utomvarldingar ar de immuna mot alla formler som har humanoider som mal. De kan
ateruppvackas precis som andra levande varelser. Till skillnad frdn frimmande utomvérldingar, behver
en asimar fortfarande ata, dricka och sova.

e De far inte ménniskornas extra knep eller extra fardighetspoang.

e Automatiska sprak: Allmanspréket och Himmelska. Detta ersatter manniskornas automatiska sprak.

e Extrasprak: Draksprak, Dvargiska, Alviska, Gnomiska, Halvlingsprak och Skogsspraket. Detta ersitter
manniskornas extrasprak.

¢ Gynnad klass: Paladin. Detta ersédtter huvuddraget.

¢ Gradjustering: +1.

5.8.2.2 Tifling

De ménniskor som har spar av infernaliskt eller demoniskt blod i &drorna kallas tifling. De ar vanligtvis inte
speciellt olika normala ménniskor, men vissa kan ha nagot litet sataniskt sardrag som sma horn, vassa tander,
rodaktiga 0gon eller en svag doft av svavel omkring sig. De brukar oftast dras till nagon ond livsaskadning
och ar vanligtvis luriga, opalitliga och tjuvaktiga. De fordrar ett bakhall framfor en arlig strid.

e +2 Handighet, +2 Intelligens, —2 Utstralning.

e Mborkersyn: En tifling kan se i morkret upp till 18 meter bort.

e +2rasfordel pa tester av Bluffa och Gomma sig.

¢ En tifling kan kasta formeln mdrker en gang per dag som en formelliknande férméga. Den &r en
trollformel dven om tiflingen skulle vara en annan sorts formelkastare. Tiflingen anses ha kastargrad
motsvarande sin figurgrad for dessa formler (vid berdkning av rackvidd och varaktighet).

¢ Energimotstdnd: En tifling har eldmotstand 5, koldmotstand 5 och elektricitetsmotstand 5.

¢ Infodd utomvirlding: En tifling raknas till varelsetypen Utomvérlding, men dr dnda infédd pa
Primalplanet. Som utomvarldingar dr de immuna mot alla formler som har humanoider som mél. De kan
ateruppvackas precis som andra levande varelser. Till skillnad fran frimmande utomvarldingar, behover
en tifling fortfarande é&ta, dricka och sova.

e De far inte manniskornas extra knep eller extra fardighetspoéang.

e Automatiska sprak: Allméanspraket, Avgrundiska och Infernaliska. Detta ersatter ménniskornas
automatiska sprak.

o Extrasprak: Draksprak, Dvargiska, Alviska, Gnomiska, Vittesprak, Halvlingsprak och Orchiska. Detta
ersatter manniskornas extrasprak.

¢ Gynnad klass: Rackare. Detta ersatter huvuddraget.

¢ Gradjustering: +1.
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Kapitel 6: Klasser

I spelet Dunder&Drakar finns det elva olika grundklasser som en rollfigur kan bli duktigare inom. Varje klass
representerar en typ av lardom och det ar tillatet att efter hand skaffa sig grader inom fler &n en klass. Den
klass man borjar inom fargar dock rollfiguren starkt, sa det ar oftast den som styr spelarens syn pé rollfiguren.

Om man sprider ut sina lardomar mellan flera klasser, géller det att inte splittra sig for mycket. En rollfigur
far 20% avdrag pa alla erfarenhetspodng han tjanar in for varje grundklass han har som é&r tva eller fler grader
under hans hogsta klassgrad. Varje ras har en gynnad klass och denna beaktas aldrig av denna regel.

Exempel: Dvargen Bombur ar Krigare 10 och Prast 2. Han far inga avdrag pa erfarenhetspoangen eftersom
krigare dr dvirgars gynnade klass och ridknas inte. Aven om han lagger Rackare 1 ndsta gdng han gar upp en
grad, slipper han avdrag eftersom hans hogsta klassgrad raknas som 2 (hans prastgrad) i detta avseende, sa
hans rackargrad ar bara en grad lagre.

Exempel: Manniskan Villkun Na’allt dr Jagare 6/Druid 4/Magiker 3/Rackare 2/Munk 1. Hans jagarklass
raknas inte med eftersom hans gynnade klass som ménniska ar hans hogsta. Hans nést hogsta klassgrad (4) ar
alltsa den som vi jamfor mot och finner att hans rackargrad (2) och munkgrad (1) ar alltfor langt ifran. Han far
déarfor ett avdrag pa 40% pa all erfarenhet. Om han far 1200 EP efter en strid, kan han bara 6ka sina totala EP
med 720 EP. Skulle han vilja att placera nésta grad pa Prast 1, kommer han fa ett avdrag pa 60% pa alla EP
dérefter. Ar han lite smartare och dkar sin rackargrad till 3 istéllet, reduceras hans avdrag till endast 20%.

Observera att denna regel endast géller grundklasser. Tilldggsklasser (presenteras senare) raknas aldrig
med har.

6.1 Klasser och grader

Har visas grundattackférdel (GAF) och grundrdddningsslag (GRS) for varje klass och klassgrad. Om man
har grader i flera klasser raknar man bara samman de olika plussen.

Kolumnerna ”GrundRS” anger bara tva olika fordelar, men det finns ju tre olika slags raddningsslag. Den
forsta kolumnen dr den eller de raddningsslag som &r “bra” for klassen och den andra ar den eller de
raddningsslag som ar “daliga” for klassen — sddant som klassen inte dr s& bra pa. Exakt vilka raddningsslag
som dr “bra” och vilka som ar “daliga” framgar i varje klassbekrivning.

Pa samma satt ar kolumnerna ”Grundattackfordel” uppdelade i “bra”, “medel” och “dalig”, beroende pa
om klassen har bra, medel eller dalig stridsférmaga.

Tabell 6-1: Grundraddningsslag och grundattackfordelar

GrundRS Grundattackfordel
Klassgrad Bra Dalig Bra Medel Dalig
1 +2 +0 +1 +0 +0
+3 +0 +2 +1 +1
3 +3 +1 +3 +2 +1
4 +4 +1 +4 +3 +2
5 +4 +1 +5 +3 +2
6 +5 +2 +6/+1 +4 +3
7 +5 +2 +7/+2 +5 +3
8 +6 +2 +8/+3 +6/+1 +4
9 +6 +3 +9/+4 +6/+1 +4
10 +7 +3 +10/+5 +7/+2 +5
11 +7 +3 +11/+6/+1 +8/+3 +5
12 +8 +4 +12/+7/+2 +9/+4 +6/+1
13 +8 +4 +13/+8/+3 +9/+4 +6/+1
14 +9 +4 +14/+9/+4 +10/+5 +7/+2
15 +9 +5 +15/+10/+5 +11/+6/+1 +7/+2
16 +10 +5 +16/+11/+6/+1 +12/+7/+2 +8/+3
17 +10 +5 +17/+12/+7/+2 +12/+7/+2 +8/+3
18 +11 +6 +18/+13/+8/+3 +13/+8/+3 +9/+4
19 +11 +6 +19/+14/+9/+4 +14/+9/+4 +9/+4
20 +12 +6 +20/+15/+10/+5 +15/+10/+5 +10/+5

6.1.1 Klassbeskrivningar

e Livsaskadning: Nagra fa klasser begransar rollfigurens val av livsaskddning. Om “alla” anges innebér
det att valet av livsdskddning inte begransas av att man valt denna klass.
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¢ Livstirningar: Typen av livstarning som anvands av rollfigurer ur denna klass, avgor hur ménga
livspodng de erhaller varje grad.

o Klassfardigheter: Det antal fardighetspoang som rollfiguren startar med vid forsta graden, det antal
fardighetspoang som erhalls varje grad darefter och de fardigheter som &r klassfardigheter.

e Vapen- och pansartrianing: Vilka vapen och pansar typer som rollfiguren &r trdnad pa.

o Klasstabell: Denna tabell ger detaljer f6r hur rollfiguren forbéattras nar han erhaller fler grader.
Klasstabeller innehaller oftast foljande information:

Grad: Rollfigurens grad i den klassen.

Grundattackférdel (GAF): Rollfigurens grundldggande attackfordel och antal attacker.

Fasthet: Den grundlédggande fordelen for Fasthetsraddningsslag. Rollfigurens Fysikjustering
tillkommer alltid.

Reflex: Den grundldggande fordelen for Reflexraddningsslag. Rollfigurens Handighetsjustering
tillkommer alltid.

Vilja: Den grundlaggande fordelen for Viljeraddningsslag. Rollfigurens Visdomsjustering
tillkommer alltid.

Special: Gradberoende klassformagor, som var och en forklaras under “Klassformagor” efter
tabellen.

e Formler per dag: Hur ménga formler av varje formelgrad som rollfiguren kan kasta varje dag. Om det
anges ” —" for en viss formelgrad, kan rollfiguren inte kasta nagra formler av den graden. Om det anges
”0” for en viss formelgrad, kan rollfiguren bara kasta formler av den graden om han har extraformler.
Om det anges en siffra (6ver 0), kan rollfiguren kasta s& ménga formler (plus extra formler) pa en dag.
Extraformler for magiker baseras pa Intelligens. Extraformler for préster, druider, paladiner och jagare
baseras pa Visdom. Extraformler for trollkonstnarer och barder baseras pa Utstralning. En rollfigur kan
alltid vélja en formel av lagre grad for att fylla platsen for en hoggradigare.

o Klassformagor: Speciella formagor som rollfigurer av den hér klassen har. Nar det ar tillampligt anges
hér dven de begransningar och nackdelar som klassen har. Klassformagor kan infatta nagot eller allt av
det foljande:

e Andra férmagor: Varje klass har vissa speciella och unika férmagor.

e Avfillingar: Om rollfiguren, av nagon anledning, tvingas att ge upp sin klass, finns det regler har for vad

som héander.

6.2 Grundklasser

Spelet innehaller elva olika grundklasser. De ér:

e Barbar: En stridsman vars valdsamhet och djuriska instinkter vinner honom strider.

e Bard: En speleman vars musik grénsar till, och ibland 6vergar i, magi.

¢ Druid: En viktare av naturen som anvénder dess krafter for att besegra fiender.

e Jagare: En spejare i vildmarken som anvander bade list och styrka.

e Krigare: En stridsman som helt dgnar sig at vapen och stridskonster.

e Magiker: En magins vetenskapsman som hamtar sina krafter ur de bocker han bar pa.
e Munk: En adept inom den vapenldsa striden som frigor kroppens och sinnets krafter.
¢ Paladin: En stridsman hiangiven hogre ideal som uppfylls av gudomlig kraft.

e DPrist: En tjanare till en hogre makt och en duglig stridsman dessutom.

¢ Rackare: En spejare och spion vars list och fingerfardighet hjalper honom.

o Trollkonstndr: En magins konstnar vars magiska krafter bygger pa naturlig talang.

Forkortningar: Klassernas namn forkortas enligt foljande: Barbar Bbr, Bard Brd, Druid Drd, Jagare Jgr,
Krigare Krg, Magiker Mag, Munk Mnk, Paladin Pal, Prast Prs, Rackare Rck, Trollkonstnar Trk.
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6.2.1 Barbar

Barbaren ar den klassiske primitive vilden som ikladd hoftskynke och ett valdigt svard vinner bade strider
och hjartan. De kommer fran lander utanfdr civilisationens granser dér livet ar hart och det krévs styrka och
kraft for att Overleva. De anvander sin ociviliserade rastyrka for att besegra svaga, civiliserade fiender.

Aventyrande: Barbarer dventyrar for att uppfylla ett andligt sokande, for att hamnas en oforratt mot sin
familj eller for att vinna rikedom och dra. Ibland kan ju dock de rikedomar de finner fa dem att lamna sitt
ociviliserade leverne och kanske rent av ta emot kungakronan i ett land utan tronfdljare.

Magi: Barbarer anser att magi ar alldeles for regelstyrt och komplext for att ldra sig. Vapen, daremot, ar fria
att anvandas nar och hur man vill.

Religion: Barbarer brukar féredra naturgudar, krigsgudar, forfadersandar och naturandar.

Bakgrund: Den harda uppvéaxt som ger barbarer sitt vildsamma humor, kan komma fran manga olika
miljoer. Den klassiske barbaren kommer fran en stam av ett primitivt nomadfolk som ligger i standig fejd med
bade andra barbarstammar och civilisationens arméer. Men en barbar kan dven hdrstamma fran den frusna
tundran, en tropisk arkipelag, djupa skogar eller i stort sett vilken vildmark som helst i varlden. Ett fatal
barbarer blir till och med adopterade av civilisationer, att anvandas som ett slags barsarkvapen.

Raser: Halvorcher, oftast resultatet av orchernas hérjningstag, ar den av standardraserna som ar troligast
att vara barbar. Dock 4r de flesta barbarstammar méanniskor som tar sig an foraldralésa barn. Aven
barbarstammar av halvlingar, alver eller dvargar forekommer. Speciellt 4r dvdrgarnas samhalle valdigt
tolerant mot barbarer och de flesta dvargklaner har atminstone nagra barbarer bland sig.

Andra klasser: Barbarer ar speciellt misstinksamma mot de civiliserade klasserna — préster, paladiner och
magiker. De kommer bést 6verens med dem som har en néra relation med naturen, sdsom druider och jagare.
Barbarer ér lite avvaktande mot de flesta Gvriga klasser, men en barbar som véxt upp i en stam kan ha lart
kanna barder, rackare och trollkonstnarer.

6.2.1.1 Spelvarden

Livsaskadning: Alla icke-lagliga.

Livstirningar: t12.

Klassfardigheter: En barbars klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Hantera djur
(Uts), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Klattra (Sty), Kuva (Uts), Lyssna (Vis), Rida (H&n), Simma (Sty) och
Vildmarkskannedom (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (4 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hégre grader: 4 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: En barbar ar tranad pa alla enkla vapen, alla stridsvapen, latt pansar,
medeltungt pansar och alla skdldar (utan kroppsskoldar).

Tabell 6-2: Barbaren
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +0 +0 Hog fart, Analfabet, Raseri 1/dag
2 +2 +3 +0 +0 Sjatte sinne

3 +3 +3 +1 +1 Kansla for fallor +1

4 +4 +4 +1 +1 Raseri 2/dag

5 +5 +4 +1 +1 Forbattrat sjatte sinne

6 +6/+1 +5 +2 +2 Kéansla for fallor +2

7 +7/+2 +5 +2 +2 Skadereducering 1/-

8 +8/+3 +6 +2 +2 Raseri 3/dag

9 +9/+4 +6 +3 +3 Kansla for fallor +3

10 +10/+5 +7 +3 +3 Skadereducering 2/—

11 +11/+6/+1 +7 +3 +3 Kraftigt raseri

12 +12/+7/+2 +8 +4 +4 Kéansla for fallor +4, Raseri 4/dag
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4 Skadereducering 3/-

14 +14/+9/+4 +9 +4 +4 Obandig vilja

15 +15/+10/+5 +9 +5 +5 Kansla for fallor +5

16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 Skadereducering 4/—, Raseri 5/dag,
17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 Outtrottligt raseri

18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Kansla for fallor +6

19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 Skadereducering 5/—

20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Maktigt raseri, Raseri 6/dag

Hog fart (Ex): Barbaren har +3 meter hogre fart 4n andra av sin ras nar han ar ikladd inget, latt eller
medeltungt pansar och inte dr tungt belastad.
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Analfabet: Barbarer ar de enda rollfigurer som inte automatiskt kan ldsa och skriva. En barbar maste
spendera 2 fardighetspoang for att kdpa sig kunskapen att lasa och skriva. Som vanligt kan han da ldsa och
skriva alla de sprak han kan prata.

Raseri (Ex): Ett antal ganger per dag kan en barbar lata sig uppslukas av ett besinningslost barsarkaraseri.
Barbaren erhéller tillfalligt +4 pa Styrka, +4 pa Fysik och en moralférdel av +2 pa Viljerdddningsslag, men
erhéller en tillfallig nackdel av -2 pa PK.

Okningen av Fysik 6kar dven barbarens livspoang med 2 poing per grad, men dessa livspoang férsvinner
vid slutet av raseriet nir hans Fysik blir normal igen. Under raseriet kan barbaren inte anvéanda fardigheter
som baseras pa Intelligens, Handighet eller Utstralning (forutom Balansera, Kuva, Rida och Utbrytarkonst),
fardigheten Koncentration eller formagor som kraver tdlamod och koncentration. Han kan inte heller kasta
formler eller anvanda magiska foremal som kraver kommandoord, formelutldsare (sasom ett magispd) eller
formelfullbordan (sasom ett formelpergament). Han kan anvéanda alla knep utom Vapenhandlag,
tillverkningsknep och metamagiska knep.

Ett barsarkaraseri varar i det antal rundor som motsvarar 3+rollfigurens (av raseriet hojda) Fysikjustering.
Barbaren kan frivilligt avsluta raseriet i forvédg. Nar raseriet tar slut, ar barbaren utmattad (-2 pa Styrka, -2 pa
Héndighet, kan inte storma eller springa) tills striden ar 6ver. Fran och med 17:e graden drabbas han dock
inte langre av denna utmattning efter raseri.

En barbar kan bara brista ut i raseri en gang per strid, och bara ett fatal antal génger per dag (sasom
bestams av hans grad). Att brista ut i raseri tar ingen tid i sig, men barbaren kan bara gora det under sitt drag.

Sjatte sinne (Ex): Med borjan vid 2:a graden erhdller en barbar formagan att reagera pa faran innan hans
normala sinnen varnar honom for den. Fran och med 2:a graden behaller barbaren sin Handighetsfordel pa
PK (om han har nagon) nér han ar handfallen eller attackeras av en osynlig anfallare. Han férvagras dock sin
Héndighetsfordel som vanligt i andra situationer dn dessa.

Om barbaren redan har Sjitte sinne fran nagon annan klass, erhaller han istéllet Forbéttrat sjatte sinne.

Kinsla for fillor (Ex): Fran och med 3:e graden erhaller barbaren en foérdel av +1 pa Reflexraddningsslag
mot fallor och en duckaférdel av +1 pa PK mot attacker fran fallor. For varje tre grader stiger dessa fordelar
med ytterligare +1. Liknande fordelar mot féllor som erhalls fran andra klasser staplar med varandra.

Forbittrat sjdtte sinne (Ex): Fran och med 5:e graden kan barbaren inte langre omringas eftersom han kan
reagera mot fiender pd motsatta sidor om honom med samma ldtthet som mot en enda motstandare.
Dessutom kan en rackare inte lingre utfora tjuvhugg genom att omringa honom, savida inte rackaren ar
minst fyra klassgrader hogre an barbarens klassgrad.

Om barbaren har Sjatte sinne (eller Forbattrat sjatte sinne) fran ndgon annan klass, raknas klassgrader fran
denna klass ihop med hans barbargrader for att avgora hur hoggradig rackaren maste vara.

Skadereducering (Ex): Fran och med 7:e graden erhaller barbaren férmagan att ignorera en del av skadan
fran varje attack. Dra bort 1 fran skadan barbaren far varje gang barbaren erhaller skada av ett vapen (dven
naturliga vapen). Vid 10:e graden stiger denna skadereducering till 2. Vid 13:e graden stiger den till 3, vid 16:e
graden till 4 och vid 19:e graden till 5. Skadereducering kan minska skadan till 0, men inte under 0. (Med
andra ord, barbaren kan inte vinna tillbaka livspoang pa det viset).

Kraftigt raseri (Ex): Fran och med 11:e graden &r barbarens fordelar under raseri +6 pa Styrka, +6 pa Fysik
och +3 pa Viljerdddningsslag. Nackdelen pa PK forblir pa -2.

Obindig vilja (Ex): Vid 14:e graden erhaller barbaren en férdel av +4 pa Viljerdddningsslag mot
fortrollningar.

Outtrottligt raseri (Ex): Fran och med 17:e graden drabbas en barbar inte ldngre av utmattning efter raseri.

Maiktigt raseri (Ex): Frdn och med 20:e graden ar barbarens férdelar under raseri +8 pa Styrka, +8 pa Fysik
och +4 pa Viljerdddningsslag. Nackdelen pa PK {orblir pa -2.

Avfillingar: En barbar som blir laglig forlorar formagan till barsarkaraseri och kan inte erhalla fler grader
som barbar. Barbaren behaller alla andra formaner av klassen.

6.2.2 Bard

Barder dr magiska trubadurer. De &r inspirerade av stora skalder i forntida Europa, och &r en blandning av
larde, spelemén och trollkunniga. De dar mangsidiga, men deras storsta styrka ligger i deras musik. De trivs i
andras sallskap och forsoker komma 6verens med de flesta.
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Aventyrande: Barder har dventyr i blodet. Det ligger i deras natur att soka upp &ventyret. Férutom det fatal
som finner anstéllning vid ett hov eller liknande, maste barder fardas fran stad till by for att framfora sina
sanger och tjana sitt uppehdlle. P4 sina resor kommer de ofelbart i kontakt med intressanta beréttelser,
personer i nod och nattsvarta skurkar — fast en bard kan féredra att ska upp hjaltar som l6ser uppgiften
snarare dn att ta sig an den helt sjalv.

Magi: Magi dar musik. Musik dr magi. Genom att skapa de rdatta harmonierna kan magins kraft styras.

Religion: Tro och andlighet &r av underordnad betydelse f6r barder. En del kan féredra gudar som vakar
over musiken, spelemén eller vandrare, men den stora mangd kunskap som barder samlar pa sig gor dem
obendgna att vilja en viss gud framfor en annan — eller att acceptera en viss prasts uppfattning om det
gudomliga.

Bakgrund: Manga barder borjar sin karridr som barn som rédkade vara pa ratt plats vid ratt tid, och som
uppvisade tillracklig uppmarksamhet eller musikalitet eller bara ett leende stort nog for att en dldre bard
skulle ta sig an dem. Andra barder 4r medlemmar av bardkollegium som varje ar gar igenom ansdkningar
och intervjuar férhoppningsfulla aspiranter eller tillhor den avslappnade samhallsklass som har fér mycket av
bade fritid och pengar och som soker efter nya saker som roar dem.

Raser: Pahittiga, nyckfulla och fulla av vandringslust — gnomer ar som skapta for att bli barder. Halvlingar
litar ofta pa sina barder att halla liv i deras sanger och berattelser och bade dvérgiska skalder och alviska
speleman ar barder. Manniskorna har forstas en stor mangd barder.

Andra klasser: Barder kommer overens med de flesta, men de brukar fungera bast ihop med krigare och
barbarer, eller préster och paladiner som de delar religion eller nationalitet med. Tillsammans med magiker
blir de ofta betraktade som amatorer som leker med krafter de inte forstar.

6.2.2.1 Spelvéarden

Livsaskadning: Alla icke-lagliga.

Livstarningar: t6.

Klassfiardigheter: En bards klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Akrobatik (Hén),
Balansera (Hén), Bluffa (Uts), Diplomati (Uts), Fingerfardighet (Hén), Formelkannedom (Int), Férkladnad
(Uts), Gomma sig (Han), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Insikt (Vis), Klattra (Sty), Koncentration (Fys), Kunskap
(alla typer, valda individuellt) (Int), Lyssna (Vis), Manipulera magiskt féremal (Uts), Samla information (Uts),
Simma (Sty), Smyga (Hén), Tala sprék (=), Tolka skrifter (Int), Upptrdda (Uts), Utbrytarkonst (Han), Vardera
(Int) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (6 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 6 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: En bard &r trdnad pa alla enkla vapen. Dessutom dr barden trdanad pa féljande
vapen: blydagg, kortbage, kortsvard, langsvard, piska och vérja. Barder &r ocksa tranade pa latt pansar samt
alla skoldar (utom kroppsskoldar). En bard som inte har tyngre pansar &n latt (och ingen skold) drabbas
aldrig av formelmiss for sina bardformler. Likt andra anvdndare av trolleri har barden en risk for formelmiss
om han bar medeltungt eller tungt pansar eller en skold och om formeln har somatiska komponenter (vilket
de flesta har). En multiklassad bard drabbas av normal risk for formelrisk ndr han anvander trolleri som
nagon av de andra klasserna ger honom.

Tabell 6-3: Barden
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +0 +0 +2 +2 Bardmusik, Bardkunskap, Inspirera till mod +1, Motsang,
Fascinera

2 +1 +0 +3 +3

3 +2 +1 +3 +3 Inspirera till kompetens

4 +3 +1 +4 +4

5 +3 +1 +4 +4

6 +4 +2 +5 +5 Forslag

7 +5 +2 +5 +5

8 +6/+1 +2 +6 +6 Inspirera till mod +2

9 +6/+1 +3 +6 +6 Inspirera till storhet

10 +7/+2 +3 +7 +7

11 +8/+3 +3 +7 +7

12 +9/+4 +4 +8 +8 Frihetens sang

13 +9/+4 +4 +8 +8

14 +10/+5 +4 +9 +9 Inspirera till mod +3
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15
16
17
18
19
20

+11/+6/+1
+12/+7/+2
+12/+7/+2
+13/+8/+3
+14/+9/+4
+15/+10/+5

+5
+5
+5
+6
+6
+6

Tabell 6-4: Barders formler per dag
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Tabell 6-5: Barders kdanda formler
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*Forutsatt att barden har tillracklig Utstralning for att erhalla en extraformel for den har graden.

Formler: En bard kastar trollformler. Barden kastar dessa utan att behdva preparera dem i forvag eller
anvanda en formelsamling. Alla bardformler har en verbal komponent (séng, tal eller musik).

Barder far extraformler for hog Utstralning och for att kunna kasta en viss formel maste en bard ha minst
10+formelns grad i Utstralning. Svarighetsgraden for ett raddningsslag mot en bards formel ar 10 + formelns
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grad + bardens Utstralningsjustering.

Vid 5:e graden och var tredje grad darefter kan barden vilja att byta ut en kiand formel mot en annan av
samma grad. Denna formel far inte vara av hogre grad an tva grader under den hogsta grad som barden kan
kasta. Vid 5:e graden kan alltsa barden bara byta ut en 0:e gradens formel, eftersom han inte kan kasta hogre
dn 2:a gradens formler.

+9

+10
+10
+11
+11
+12

Formler per dag

Kanda formler

+9

+10
+10
+11
+11
+12

Version 0.39

Inspirera till hjaltedad

Masshypnos

Inspirera till mod +4

4 5 6
0 J— N
1 — —
2 — —
2 0 —
3 1 —
3 2 —
3 2 0
3 3 1
4 3 2
4 4 3
4 4 4
4 5 6
2 — —
3 — —
3 — —
4 2 _
4 3 _
4 3 —
4 4 2
4 4 3
4 4 3
5 4 4
5 5 4
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Bardkunskap: En bard kan gora ett speciellt test av sin bardkunskap med en foérdel av sin grad + sin
Intelligensjustering, for att se om han kanner till nagot om lokala kandisar, legendariska foremal eller
maérkvardiga platser. Kunskap(historia) ger normal synergi pa detta test.

Detta test kan inte avsldja ett magiskt foremals exakta krafter, men kan ge ledtrddar om dess allménna
funktion. Barden kan inte ta 10 eller 20 pa detta test — denna sorts kunskap ér till sin natur slumpmassig.

Spelledaren avgor svarighetsgraden for testet utifran foljande tabell:
SG Typ av kunskap

10 Allman, kand av en vasentlig minoritet av lokalbefolkningen.

20 Ovanlig, kand av endast ett fatal i omradet.

25 Obskyr, k&nd endast av fa, svar att finna.

30 Extremt obskyr, kdnd endast av mycket fa, kanske glémd av de flesta som en gang kande till den, kanske kand

endast av de som inte forstar innebdrden av kunskapen.

Bardmusik: En gang per dag per klassgrad kan en bard anvéanda sang eller poesi for att frambringa
magiska effekter pa honom sjadlv och hans vianner omkring honom eller pa motstandare inom horhall. Alla
dessa formagor faller under kategorin bardmusik, men de kan utforas genom att deklamera poesi, méssa,
sjunga sanger, sjunga melodier, vissla, spela instrument eller genom att kombinera anvandningen av ett
instrument med ett vokalt framforande. P4 samma satt som med formler med en verbal komponent, har en
dov bard 20% chans att misslyckas med sin bardmusik. Om barden misslyckas, raknas forsoket fortfarande
som en av dagens musiktillfdllen. Att anvanda bardmusik dr en normal handling.

Effekten av bardmusik dr nagot av:

Inspirera till mod (Ov): En bard med 3 eller fler nivaer pa Upptrada kan inspirera sig sjilv och sina allierade
till mod. For att bli pdverkad maste en allierad hora bardens musik under en hel runda. Effekten varar sa
lange bardmusiken varar och 5 rundor dérefter (eller 5 rundor efter att den allierade inte langre kan hora
musiken). Medan barden framfdr sin musik, kan han strida men inte kasta formler, aktivera magiska foremal
av typen formelfullbordan (sasom pergament) eller aktivera magiska féremal som har kommandoord (sasom
magispon). Paverkade allierade erhaller en moralférdel av +1 pa raddningsslag mot forhéxningar och fruktan
och en moralfordel av +1 pa attackslag och vapens skadeslag. Vid 8:e graden, och vid varje sex grader
dérefter, Okar dessa fordelar med 1 (d.v.s. +2 vid 8:e, +3 vid 14:e och +4 vid 20:e). Inspirera till mod ar en
sinnespaverkande formaga.

Motsing (Ov): En bard med 3 eller fler nivaer pa Upptrada kan motverka andra magiska effekter som
baseras pa ljud (men inte formler som bara har en verbal komponent). Liksom med inspirera till mod, kan
barden utféra andra handlingar under tiden, dock ej magiska handlingar. Varje runda som motsdngen
framfors, gor barden ett test av Upptrada. Varje varelse inom 9 meter fran barden (inklusive barden sjdlv) som
blir paverkad av en ljudbaserad eller sprakberoende magisk attack, kan anvinda resultatet av bardens test av
Upptrada istéllet for sitt raddningsslag om, efter att han slagit sitt rdddningsslag, resultatet av testet visar sig
vara hogre. En varelse som redan &dr paverkad av en ljudbaserad eller sprakberoende magisk attack, erhaller
ett nytt raiddningsslag, men maste anvianda resultatet av bardens test av Upptrdda som raddningsslag. Denna
musik har ingen inverkan pa attacker som inte ger raddningsslag. En bard kan bibehélla sin motsang under
10 rundor.

Fascinera (Fo): En bard med 3 eller fler nivaer pa Upptrdda kan fa en enstaka varelse att bli fascinerad av
honom. Varelsen som skall fascineras méste kunna se och hora barden och befinna sig inom 27 meter. Barden
maste ocksa kunna se varelsen. Varelsen maste kunna dgna hela sin uppmarksamhet at barden. Om varelsen
distraheras av strid eller andra faror néra inpa, kan férmagan inte fungera. Barden gor ett test av Upptrada
och resultatet blir svarighetsgraden pa det viljeraddningsslag som varelsen behover klara for att inte bli
fascinerad. Om varelsen klarar sitt riddningsslag, kan barden inte férsoka fascinera denna varelse igen pa 24
timmar. Om varelsen inte klarar sitt raiddningsslag, kommer den att sitta stilla och tyst och lyssna till musiken
iupp till 1 runda per grad hos barden. Medan varelsen dr fascinerad har den en nackdel av —4 pa tester av
Lyssna och Upptécka. Varje potentiellt hot (sdsom en allierad till barden som smyger in bakom varelsen)
medfor att varelsen far ett nytt raddningsslag med samma svarighetsgrad som tidigare. Varje uppenbart hot,
sadsom en kastad formel, ett svird som dras, en pilbadge som spanns och riktas mot varelsen, bryter
automatiskt fascinationen.

Medan barden fascinerar en varelse (eller forsoker fascinera), maste han koncentrera sig, precis som om
han kastade eller underholl en formel. Fascinera dr en sinnespaverkande férmaga.

Inspirera till kompetens (Ov): En bard av minst 3:e graden och med 6 eller fler nivaer pa Upptrada kan hjilpa
en van med att lyckas béttre med en fardighet. Vannen maste kunna se och hora barden och befinna sig inom
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9 meter. Barden maste ocksa kunna se vidnnen. Vannen erhaller en kompetensfordel av +2 pa sina
fardighetstester med en viss fardighet sa lange som han hér bardmusiken. Spelledaren kan bestimma att
denna formaga i vissa fall ar oméjlig att anvdnda. Barder kan vidmakthalla effekten under 2 minuter (f6r det
mesta tillrackligt for att vannen skall hinna “ta 20”). Inspirera till kompetens &r en sinnespaverkande formaga.

Forslag (Fo): En bard av minst 6:e graden och med 9 eller fler nivaer pa Upptrdda kan ge ett forslag (som
formeln med samma namn) till en varelse som han redan har fascinerat (enligt ovan). Forslaget raknas inte av
fran det antal bardmusik barden kan framfora den dagen (en per dag per grad), men fascinationen som kravs
gor det. Ett Viljeraddningsslag (SG 10 + %2 bardens klassgrad + bardens Utstralningsjustering) upphéaver
effekten. Forslag ar en Fortrollning(tvang) och en sinnespaverkande och sprakberoende férmaga.

Inspirera till storhet (Ov): En bard av minst 9:e graden och med 12 eller fler nivaer pa4 Upptrdda kan inspirera
till storhet hos sig sjdlv eller en allierad inom 9 meter. For varje tre grader utdver 9:e som barden erhaller, kan
han inspirera en ytterligare varelse till storhet. For att inspirera till storhet, maste barden framfdra sin musik
och varelsen hora den under en hel runda (liksom med inspirera till mod). Varelsen maste ocksa vara inom 9
meter. En varelse som inspireras till storhet erhaller tillfdlliga livstarningar, attackslagsférdelar och
raddningsslagsfordelar sa lange som han hor bardmusiken och 5 rundor darefter. (Alla dessa fordelar &r
kompetensfordelar.)

Malet erhaller foljande:

e +2livstdrningar (bada &r t10 och ger motsvarande tillfdlliga livspoang).
e +2 kompetensfordel pa attackslag.
e +1 kompetensfordel pa Fasthetsraddningsslag.

Lagg aven till malets Fysikjustering pa varje extra livstarning. Dessa extra livstarningar raknas som
normala livstarningar i de fall da en formel (eller liknande effekt) baseras pa antal livstirningar, sdsom somn.
Inspirera till storhet dr en sinnespaverkande formaga.

Frihetens sing (Fo): En bard av minst 12:e graden och med 15 eller fler nivder pa Upptrdda kan skapa en
effekt motsvarande formeln héva fortrollning (kastargraden motsvarar bardens klassgrad). Denna formaga
kraver en hel minut av oavbruten koncentration och framforande och den paverkar ett enstaka mal inom 9
meter. En bard kan inte anvdnda denna musik pa sig sjdlv.

Inspirera till hjilteddd (Ov): En bard av minst 15:e graden och med 18 eller fler nivaer pa Upptrada kan
inspirera till otroliga hjaltedad hos sig sjdlv eller en allierad inom 9 meter sé att varelsen kan kdmpa tappert
mot Overvaldigande odds. For varje tre grader utdver 15:e som barden erhaller, kan han inspirera en
ytterligare varelse till hjaltedad. For att inspirera till hjaltedad, maste barden framfdra sin musik och varelsen
hora den under en hel runda (liksom med inspirera till mod). En varelse som inspireras till hjaltedad erhaller
+4 moralfordel pa alla raiddningsslag och +4 duckaférdel pa PK sa ldnge som han hér bardmusiken och 5
rundor déarefter. Inspirera till storhet &r en sinnespaverkande formaga.

Masshypnos (Fo): En bard av minst 18:e graden och med 21 eller fler nivaer pa Upptrada kan ge ett forslag
(som formeln med samma namn) till alla varelser som han redan har fascinerat (enligt ovan). Forslaget raknas
inte av fran det antal bardmusik barden kan framfora den dagen (en per dag per grad), men fascinationen
som kravs gor det. Ett Viljerdddningsslag (SG 10 + %2 bardens klassgrad + bardens Utstralningsjustering)
upphaéver effekten. Masshypnos dr en Fortrollning(tvang) och en sinnespaverkande och sprédkberoende
férmaga.

Avfillingar: En bard som blir laglig kan inte erhalla fler grader som bard, men behaller alla sina
bardegenskaper.

6.2.3 Druid

Druider &r préster som vardar miljon snarare &n folks sjdlar. De vordar naturen och tjanar de urkrafter som
frambringade naturen och varlden. De respekterar dock de gudar som delar denna respekt for det vilda och
otdmjda livet.

Aventyrande: Méanga saker kan fa en druid att lamna sitt oftast fridfulla liv. I en del sagovérldar finns det
en strikt rangordning bland varldens druider och mer erfarna druider (12:e graden och uppat) sander ofta
ivag de yngre druiderna i sin tjanst pa uppdrag for dem. I andra sagovarldar &r druider mer sjalvstandiga och
kan @ventyra av manga orsaker, men deras skil ar alltid rotade i deras respekt for naturen och de ar oftast
speciellt angeldgna att ta hand om den del av landet som ar deras hem.
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Magi: Magi dr hangivenhet for naturen. Genom att se till naturens behov belénas man med magiska
krafter.

Religion: Aven om druider ér teurgister, dyrkar de inte en gud pa det sitt som en civiliserad person
menar. Druider dyrkar och vordar alltid naturen, i form av de urkrafter som vérlden och de 6vriga gudarna
harstammar ifradn. Urkrafterna dr Gea (urmodern, helt neutral kraft), Eter (den lysande skyn, neutralt god
kraft), Ereb (underjordens morker, neutralt ond kraft), Kronos (tiden, lagligt neutral kraft) och Sentios (den
fria viljan, kaotiskt neutral kraft). Vilken av dessa urkrafter en viss druid tjanar, paverkar inte pa nagot vis
hans egna formagor.

Bakgrund: Oberoende om det finns en strikt organisation bland druider i sagovarlden eller inte, brukar nya
druider alltid ldra sig av en dldre och mer erfaren méstare. Denna &r ofta en biologisk eller adopterad foralder.
Ett fatal druider har ingen mastare, utan har hittat sin kallelse i unga &r nér de vaxte upp i skogen och lart sig
sin magi fran nagot slags skogsvasen.

Raser: Med sin naturliga forkarlek for naturen, har alver och gnomer manga druider bland sig. Dvargar,
halvorcher och halvlingar ar mer sillan druider.

Andra klasser: Druider kommer bést 6verens med andra som delar deras respekt for naturen, sasom jagare
och barbarer. De har svart att fordra magiker, praster och trollkonstnérer pa grund av deras ofta destruktiva
magi.
6.2.3.1 Spelvarden

Livsaskadning: Neutralt god, lagligt neutral, helt neutral, kaotiskt neutral eller neutralt ond.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En druids klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) dr Diplomati (Uts),
Formelkdnnedom (Int), Hantera djur (Uts), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (naturen) (Int),
Lyssna (Vis), Lakekonst (Vis), Rida (Han), Simma (Sty), Upptacka (Vis), Vildmarkskannedom (Vis) och Yrke
(Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (4 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 4 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: Druider ar tranade pa foljande vapen: dolk, kastpil, klubba, kortspjut,
kroksvard, pak, skéra, slunga och spjut. De ar ocksé tranade pé alla naturliga vapen (klor, bett, 0.s.v.) hos de
djurformer som de antar med formagan djurhamn (se nedan). Druider &r tranade pa ldtta och medeltunga
pansar, men ar forhindrade att anvianda metallpansar och kan salunda bara bara stoppat pansar, laderpansar
och skinnpansar. (En druid kan dock anvéanda trdpansar som har forandrats av formeln jarntri for att bli likt
stal.) Druider &r tranade pa skoldar (utom kroppsskoldar), men kan bara anvinda traskoldar.

En druid som brukar ett forbjudet pansar eller bar en férbjuden skold kan inte anvanda sina 6vernaturliga
eller formelliknande formagor under tiden han gor det och 24 timmar dérefter.

Tabell 6-6: Druiden
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 0 +2 +0 +2 Naturkansla, Djurfoljeslagare, Djurforstaelse
2 +1 +3 +0 +3 Skogsstigar

3 +2 +3 +1 +3 Sparlés gang

4 +3 +4 +1 +4 Motsta lockrop

5 +3 +4 +1 +4 Djurhamn (1/dag)

6 +4 +5 +2 +5 Djurhamn (2/dag)

7 +5 +5 +2 +5 Djurhamn (3/dag)

8 +6/+1 +6 +2 +6 Djurhamn (stor)

9 +6/+1 +6 +3 +6 Giftmotstand

10 +7/+2 +7 +3 +7 Djurhamn (4/dag)

11 +8/+3 +7 +3 +7 Djurhamn (pytteliten)

12 +9/+4 +8 +4 +8 Djurhamn (vaxt)

13 +9/+4 +8 +4 +8 Tusen ansikten

14 +10/+5 +9 +4 +9 Djurhamn (5/dag)

15 +11/+6/+1 +9 +5 +9 Djurhamn (jattestor), Tidlos kropp

16 +12/+7/+2 +10 +5 +10 Djurhamn (elementar 1/dag)

17 +12/+7/+2 +10 +5 +10

18 +13/+8/+3 +11 +6 +11 Djurhamn (6/dag, elementar 2/dag)

19 +14/+9/+4 +11 +6 +11

20 +15/+10/+5 +12 +6 +12 Djurhamn (elementar 2/dag, jattestor elementar)
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Tabell 6-7: Druiders formler per dag

Formler per dag
3 4 5 6 7 8 9

,
o
o

| ™

O©CoONOOOP,WN =@

_\
o
[e)Ne)Ne)Ne)Ne)Ne)Ne)le)Neo)Ne)Ne)Ne)le)Ne)le e lé) BN NN NIV =)
OO RADRNDRRNWWWNN ==

QU ORRRRWWWNN- |

QUOUORARBRRRRWWWNN- |
QUOORRRRWWWNN-= |
GOURRRARWWWNN - |
ARRAPOWWWNN- |
BRWWWNON - |

5

Formler: En druid kastar teurgiformler. En druid kan preparera och kasta vilken som helst av formlerna pa
druidernas formellista, forutsatt, forstas, att han kan kasta formler av den graden. Han preparerar och kastar
formler pa samma sétt som en prést, men kan inte spontankasta lake/tillfoga-formler (se dock
Spontankastande nedan). For att preparera och kasta en formel méaste druiden ha minst 10 + formelns grad i
Visdom. Svarighetsgraden for ett raddningsslag mot en druids formel &r 10 + formelns grad + druidens
Visdomsjustering. Extraformler for druider baseras pa Visdom.

Spontankastande: Druider kan omforma lagrad formelkraft till frammanande formler istéllet for den formel
de har forberett. Druiden stryker en preparerad formel och kastar istillet en frammana naturens allierade av
samma eller lagre grad.

Kaotiska, onda, goda och lagliga formler: En druid kan inte kasta formler som &r av motsatt livsdskadning mot
hans egen. Formler som ar av en viss livsaskadning har nagon eller nagra av beteckningarna god, kaotisk,
laglig och ond.

Extrasprak: En druid har som tillgdngligt extrasprak (utdver de som hans ras ger honom) dven
skogsspréket, det sprak som talas av skogens varelser. Dessutom kanner en druid alltid automatiskt till
druidspréket. Detta hemliga sprék ar bara ként av druider och det ar strangt forbjudet att lara ut det till andra
an druider. Druidspraket har sitt eget alfabet.

Djurfoljeslagare (Ex): En druid kan borja spelet med en djurfdljeslagare vald fran foljande lista: gravling,
hemskerétta, hast (latt eller tung), hok, kamel, orm (Liten eller Medelstor giftorm), ponny, ridhund, uggla,
varg, orn. Om spelledarens kampanj foretradesvis utspelar sig i en omgivning med mycket vatten, kan SL
valja att inkludera foljande varelser pa denna lista: blackfisk (10-armad), haj (Medelstor), krokodil, tumlare.
Detta djur dr en lojal partner till druiden som foljer med honom pa hans dventyr i den man det kan.

En djurfoljeslagare som viljs av en forsta gradens druid, ar forhallandevis normal for sin art. Allteftersom
druiden stiger i grader vaxer djurets krafter enligt tabellen nedan.

Om en druid 16ser sin foljeslagare fran dess tjanstgoring, kan han skaffa en ny genom en ceremoni som
kraver 24 timmar av oavbruten bon och meditation. Denna ceremoni kan ocksa anvéndas for att ersdtta en
djurfoljeslagare som avlidit.

En druid av fjarde graden eller hogre kan vilja sin f6ljeslagare fran en alternativ lista. Om han véljer sin
foljeslagare fran en av dessa alternativa listor, erhaller djuret krafter som om druiden var av lagre grad dn han
verkligen ar. Dra bort vardet som anges i tabellen frén druidens mastargrad (druidgrad) for att bestimma
djurets krafter. (Om denna justering skulle innebéra att den justerade mastargraden blir O eller lagre, kan han
inte vélja djur fran denna lista.) Till exempel, en 8:e gradens druid viljer ett lejon som djurfoljeslagare. Lejonet
far da krafter och férmagor for en 2:a gradens maéstare (eftersom listan ger —6) istéllet for 8:e graden.

Se vidare i avsnittet Druiders och jagares djurfoljeslagare.

Naturkinsla (Ex): En druid erhaller en fordel av +2 pa tester av Kunskap(naturen) och
Vildmarkskannedom.
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Djurforstaelse (Ex): En druid har en djup forstaelse for vilda djur. Han kan anvanda kroppssprak, laten
och allméan hallning for att forbéttra ett djurs installning. Denna forméga fungerar likt ett test av Diplomati (se
Kapitel 7: Fardigheter). Druiden slar 1120 och lagger till sin druidgrad och fordel for Utstralning for att se hur
vil han lyckas. Fardigheten Hantera djur ger normal synergi pa detta test. Ett typiskt tamdjur borjar pa
Ointresserad, medan vilda djur oftast borjar pa Ovanlig.

For att anvanda fardigheten maste druiden och djuret kunna studera varandra, vilket betyder att de maste
vara inom 9 meter fran varandra under normala férhéllanden. I allménhet tar det 1 minut att paverka ett djur
pa detta vis, men, precis som med méanniskor, kan det d@ven ta langre eller kortare tid.

En druid kan dven anvanda denna férméaga till att pdverka en magisk best med en Intelligens av 1 eller 2
(sdsom en basilisk eller en girallon), men han erhaller en nackdel av —4 pa testet.

Om testet misslyckas, ger nya forsok pa samma djur inte béttre (eller simre) resultat dn det forsta.

Skogsstigar (Ex): Fran andra graden kan en druid rora sig genom naturliga tornbusksnér, overvaxta
omraden och liknande terrdng med normal fart utan att lida skada eller andra hinder. Om sadana omraden ar
fortrollade eller magiskt manipulerade, paverkar de dock druiden pa samma sétt som alla andra.

Sparlos gang (Ex): Fran tredje graden lamnar druiden néastan inga spar i naturlig omgivning och SG for att
finna eller folja hans spar i sadan terrang okar med +20.

Motsta lockrop (Ex): Med start vid 4:e graden, erhaller druiden en fordel av +4 pa raiddningsslagen mot de
formelliknande férmagorna hos varelser av typen Vasen.

Djurhamn (Ov): Vid 5:e graden erhaller druiden formagan att forvandla sig sjalv till ett Litet eller
Medelstort djur och tillbaka igen en gang per dag. Han kan vilja pa alla de varelser som ar av typen Djur (se
Bok 3: Monster). Denna formaga fungerar som specialférmagan formdndring (anta form), med de undantag
som anges har nedan. Effekten varar i 1 timma per druidgrad eller tills druiden sjalv véljer att avbryta den.
Att andra form (fran eller till djurform) dr en normal handling som inte orsakar nadgon gratisattack. Varje gang
druiden antar djurform, aterfar han livspodng som om han hade vilat en hel natt.

Den valda formen maste vara en som druiden kdnner till. En druid som, till exempel, aldrig varit utanfor
sin tropiska djungel kan inte byta skepnad till en isbjorn.

All utrustning druiden bar pa smalter samman med den nya formen och forlorar sin funktion. Nar druiden
atertar sin normala form aterviander denna utrustning till sin ursprungliga plats och fungerar ater normalt.
Ny utrustning som druiden plockat upp i sin férdandrade form, trillar helt enkelt av och faller till marken.

Druiden forlorar sin talférmaga ndr han blir till ett djur och ar begransad till djurets naturliga laten. Han
kan dock i gengédld kommunicera med andra djur av liknande typ.

Druiden kan anvanda den hér formagan fler ganger vid 6:e, 7:e, 10:e, 14:e och 18:e graden, sasom noteras i
tabellen. Dessutom kan druiden anvanda formagan till att anta formen av ett stort djur vid 8:e graden, ett
pyttelitet djur vid 11:e graden och ett jattestort djur vid 15:e graden. Det valda djurets LT kan dock inte
overstiga hans druidgrad. Till exempel kan en druid inte anta formen av en hemskebjorn (ett Stort djur med
minst 12 LT) forrén vid 12:e graden, fastdn han kan bli till ett Stort djur redan vid 8:e graden.

Vid 12:e graden kan druiden ta formen av en véxtvarelse, sasom en krakelkompost, med samma
begransningar av storlek som for djur. Han kan aldrig anvanda denna férméaga till att férvandla sig till en
vixt som inte ar en varelse, sasom ett trad eller en rosenbuske.

Vid 16:e graden kan druiden anvédnda formagan till att anta formen av en liten, medelstor eller stor
elementar (luft, eld, vatten eller jord) en gang per dag. Druiden erhaller en sadan elementars alla krafter och
specialformagor. Vid 18:e graden kan han gora detta tva gdnger per dag och vid 20:e graden tre ganger per
dag. Vid 20:e graden kan han dven vélja att bli till en Jattestor elementar.

Giftmotstand (Ex): Vid 9:e graden erhaller druiden en fordel av +10 pa alla rdddningsslag mot gifter.

Tusen ansikten (Ov): Vid 13:e graden erhaller druiden formagan att forandra sitt utseende nar han vill
som om han anvénde formeln forindra sig sjilv, men endast nar han befinner sig i sin normala form.

Tidlos kropp (Ex): Efter att druiden natt 15:e graden for han inte langre nagra nackdelar av att aldras och
kan inte langre aldras magiskt. De nackdelar han redan dragit pa sig blir dock kvar. Fordelar av aldrande
erhaller han som vanligt och han dor nar han uppnatt sin slutalder.

Avfillingar: En druid som upphor att vorda naturen, som byter till en forbjuden livsaskadning eller som
lar ut det hemliga druidspraket till en icke-druid forlorar alla formler och druidférmagor och kan inte aterfa
krafterna eller erhalla fler grader som druid férran han &dngrat sig och erhallit forlatelse.
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6.2.4 Jagare

Jagare dr ensamma personer som lever i civilisationens utmarker, lar sig att overleva i vildmarken och lite
strid, forstulenhet och magi pa vagen. De betraktas ofta som opalitliga av dem som lever ett mer skyddat och
civiliserat liv, men de kan vara ovérdeliga for dem som behover hitta nagon eller nagot i vildmarken eller som
behover sdkra de vilda delarna av nationen.

Aventyrande: En jagares hela liv &r dventyr. De flesta spenderar varje kvill i grubblerier om de nagonsin
skall fa se sina hem igen och manga av dem har inte ens nagra hem att atervanda till. Alla jagare har ndgon
eller nagra speciella fiender som de hatar och jagar speciellt, ofta for att de dr en anledning till att jagaren inte
ar kvar i sitt lugna hem.

Magi: Magi ar hangivenhet for vildmarken. Det vilda och fria har sin egen magi och den som lever i
vildmarken far ta del av den.

Religion: Jagare respekterar naturgudar pa grund av det liv de lever i utkanten av civilisationen, men
deras magiska formagor far de, likt druider, fran de urkrafter som frambringade vérlden. Jagare brukar kdnna
till en del av alla religioner och det dr ovanligt for en jagare att ha en stark forkarlek for en viss religion.

Bakgrund: Jagare har vanligtvis inte ett stillsamt hemmaliv. Antingen tog detta abrupt slut pa grund av
saker bortom deras kontroll eller ocksa kdnde de bara att hemmets védggar blev alltfor patrangande.

Raser: Méanniskor har en stark jagartradition, fast alvers lidelse for naturen och halvlingars for hemmet kan
ofta fa dessa raser att folja jagarens vag.

Andra klasser: Jagare lever i samhallets utkanter, men kommer dnda oftast 6verens med de flesta andra
klasser.

6.2.4.1 Spelvarden

Livsaskadning: Alla.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En jagares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) 4r Gomma sig
(Han), Hantera djur (Uts), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Klattra (Sty), Koncentration (Fys), Kunskap (geografi)
(Int), Kunskap (grottutforskning) (Int), Kunskap (naturen) (Int), Leta (Int), Lyssna (Vis), Lakekonst (Vis),
Repanvandning (Hén), Rida (Hén), Simma (Sty), Smyga (Héan), Upptécka (Vis), Vildmarkskdnnedom (Vis)
och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (6 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 6 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: En jégare ar tranad pa alla enkla vapen, alla stridsvapen, létt pansar och alla
skoldar (utom kroppsskoldar).

Tabell 6-8: Jagaren
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +2 +0 Djurférstaelse, Spara, 1:a speciell fiende
2 +2 +3 +3 +0 Stridsstil

3 +3 +3 +3 +1 Uthallighet

4 +4 +4 +4 +1 Djurfoljeslagare

5 +5 +4 +4 +1 2:a speciell fiende

6 +6/+1 +5 +5 +2 Forbattrad stridsstil

7 +7/+2 +5 +5 +2 Skogsstigar

8 +8/+3 +6 +6 +2 Snabb sparare

9 +9/+4 +6 +6 +3 Undga fara

10 +10/+5 +7 +7 +3 3:e speciell fiende

11 +11/+6/+1 +7 +7 +3 Masterlig stridsstil

12 +12/+7/+2 +8 +8 +4

13 +13/+8/+3 +8 +8 +4 Kamouflage

14 +14/+9/+4 +9 +9 +4

15 +15/+10/+5 +9 +9 +5 4:e speciell fiende

16 +16/+11/+6/+1 +10 +10 +5

17 +17/412/+7/+2 +10 +10 +5 GOmma sig i 6ppen dager
18 +18/+13/+8/+3 +11 +11 +6

19 +19/+14/+9/+4 +11 +11 +6

20 +20/+15/+10/+5 +12 +12 +6 5:e speciell fiende

Tabell 6-9: Jagares formler per dag
— Formler per dag —
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Speciell fiende: Vid forsta graden véljer en jagare en viss typ av varelser som sin speciella fiende. Pa grund
av sina langvariga studier av dessa varelser och erfarenhet av att strida mot dem, erhaller han en férdel av +2
pa fardigheterna Bluffa, Insikt, Lyssna, Upptédcka och Vildmarkskédnnedom nér han anvander fardigheterna
mot denna typ av varelser. Han far 4ven samma fordel pa vapenskada mot varelser av denna typ.

Vid 5:e graden och var femte grad darefter (10:e, 15:e och 20:e graden) véljer jagaren en ny speciell fiende
och far oka fordelarna mot en vald fiende (kan d@ven vara den han just valde, om han s& 6nskar) med +2.

Om en jagare viljer "humanoid” eller “utomvérlding” som speciell fiende, maste han ocksa vilja en
bestamd undertyp i tabellen. Om en viss varelse kan hanforas till tva grupper (till exempel demoner dr bade
kaotiska och onda) och jagaren har fordelar mot bagge grupperna, staplar inte dessa fordelar utan overlappar.

Bok 3: Monster forklarar mer om olika typ av varelser.

Tabell 6-10: Jagares speciella fiender

Typ av varelse

Djur

Drake

Elementar

Humanoid (alv)
Humanoid (dvarg)
Humanoid (gnom)
Humanoid (groll)
Humanoid (halvling)
Humanoid (ménnsika)
Humanoid (orch)
Humanoid (reptil)
Humanoid (vatten)
Humanoid (vattefolk)
Jatte

Konstruktion

Magisk best
Monstrositet

Ohyra

Slem

Utomvarlding (eld)
Utomvarlding (god)
Utomvarlding (infodd)
Utomvarlding (jord)
Utomvarlding (kaotisk)
Utomvarlding (laglig)
Utomvarlding (luft)
Utomvarlding (ond)
Utomvarlding (vatten)
Vandoéd

Vidunder

Vasen

Vaxt

Exempel
Bjorn

Svart drake
Osynlig jagare
Alv

Dvérg
Gnom

Groll
Halvling
Manniska
Orch

Kobold
Havsfolk
lllvatte

Rese

Golem
Villobest
Minotaur
Vidrig spindel
Gelékub
Salamander
Angel
Tiefling
Xorn
Demon
Myrman
Pilhok
Djavul
Tojanida
Zombie
Betraktare
Dryad
Krakelkompost
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Spara: En jagare erhaller automatiskt knepet Spara som ett extra knep.

Djurforstaelse (Ex): En jagare har en djup forstaelse for vilda djur. Han kan anvanda kroppssprak, liaten
och allmén hallning for att forbéttra ett djurs instéllning. Denna forméga fungerar likt ett test av Diplomati (se
Kapitel 7: Fardigheter). Jagaren slar 1t20 och lagger till sin jagargrad och foérdel f6r Utstralning for att se hur
vil han lyckas. Fardigheten Hantera djur ger normal synergi pa detta test. Ett typiskt tamdjur borjar pa
Ointresserad, medan vilda djur oftast borjar pa Ovanlig.

For att anvanda fardigheten maste jagaren och djuret kunna studera varandra, vilket betyder att de maste
vara inom 9 meter fran varandra under normala férhéllanden. I allménhet tar det 1 minut att paverka ett djur
pa detta vis, men, precis som med manniskor, kan det d@ven ta langre eller kortare tid.

En jagare kan dven anvianda denna formaga till att padverka en magisk best med en Intelligens av 1 eller 2
(sasom en basilisk eller en girallon), men han erhaller en nackdel av —4 pa testet.

Om testet misslyckas, ger nya forsok pa samma djur inte béttre (eller simre) resultat an det forsta.

Stridsstil (Ex): Vid andra graden viéljer jagaren vilken stridsstil han vill studera: bagskytte eller tva vapen.
Vilket han véljer styr d&ven hans klassformaga Forbéttrad stridsstil och Masterlig stridsstil, men inte hans val
av knep eller andra klassférmagor.

Om han véljer att studera bagskytte, anses han ha knepet Snabbskytte &ven om han inte besitter de normala
forutsattningarna for detta knep.

Om han istallet valjer att studer tva vapen, anses han ha knepet Tvavapenstrid aven om han inte besitter de
normala férutsattningarna for detta knep.

Alla effekter av jagarens valda stridsstil giller endast nar han bér latt eller inget pansar. Skulle han bara
medeltungt eller tungt pansar gar han miste om dessa formaner.

Uthéllighet: En jagare erhaller automatiskt knepet Uthallighet som ett extra knep vid tredje graden.

Djurfoljeslagare (Ex): En fjarde gradens jagare kan erhalla en djurfdljeslagare vald fran foljande lista:
gravling, hemskeréatta, hast (latt eller tung), hok, kamel, orm (Liten eller Medelstor giftorm), ponny, ridhund,
uggla, varg, 6rn. Om spelledarens kampanj foretradesvis utspelar sig i en omgivning med mycket vatten, kan
SL valja att inkludera f6ljande varelser pa denna lista: blackfisk (10-armad), haj (Medelstor), krokodil,
tumlare. Detta djur ar en lojal partner till jagaren som f6ljer med honom pa hans dventyr i den man det kan.

En djurfdljeslagare som véljs av en fjarde gradens jagare, ar forhallandevis normal for sin art. Allteftersom
jagaren stiger i grader vaxer djurets krafter enligt tabellen nedan.

Om en jagare l6ser sin foljeslagare fran dess tjanstgoring, kan han skaffa en ny genom en ceremoni som
kraver 24 timmar av oavbruten bén och meditation. Denna ceremoni kan ocksa anvéandas for att ersatta en
djurfoljeslagare som avlidit.

En jagare av attonde graden eller hogre kan viélja sin foljeslagare frdn en alternativ lista. Om han véljer sin
foljeslagare fran en av dessa alternativa listor, erhaller djuret krafter som om jagaren var av ldgre grad dn han
verkligen dr. Dra bort vardet som anges i tabellen fran jagarens méastargrad (halva jagargraden) for att
bestamma djurets krafter. (Om denna justering skulle innebéra att den justerade mastargraden blir 0 eller
lagre, kan han inte vélja djur fran denna lista.) Till exempel, en 12:e gradens jagare véljer en leopard som
djurfoljeslagare. Leoparden far da krafter och férmagor for en 3:e gradens mastare (eftersom listan ger -3 )
istéllet for 6:e graden.

Se vidare i avsnittet Druiders och jagares djurfoljeslagare.

Formler: Med borjan vid 4:e graden erhaller en jagare formagan att kasta teurgiformler. For att preparera
och kasta en formel maste jagaren ha minst 10 + formelns grad i Visdom. Jagarens extraformler baseras pa
Visdom och rdddningsslagen mot hans formler har en Svarighetsgrad pa 10 + formelns grad + hans
Visdomsjustering. Om tabellen anger att jagaren erhéller 0 formler av en given grad, till exempel 0 forsta
gradens formler vid 4:e graden, maste han ha extraformler for att kunna preparera och kasta formler av den
graden. En jagare har tillgang till alla formler pa jagarens formellista och kan fritt vélja vilka han vill
preparera. En jdgare preparerar och kastar formler precis som en prast (men han kan inte spontankasta ldke-
eller tillfoga-formler som en prast).

Upp till 3:e graden har jagare ingen kastargrad. Fran och med 4:e graden har de en kastargrad av halva sin
klassgrad.

Forbittrad stridsstil (Ex): Vid 6:e graden forbéttras jagarens talanger inom den valda stridsstilen (bagskytte
eller tvéa vapen).
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Om han valde att studera bagskytte, anses han ha knepet Pilskur d&ven om han inte besitter de normala
forutsattningarna for detta knep.

Om han istéllet valde att studer tva vapen, anses han ha knepet Forbéttrad tvavapenstrid aven om han inte
besitter de normala forutsattningarna for detta knep.

Fortfarande géller alla effekter av jigarens valda stridsstil endast nédr han bar latt eller inget pansar. Skulle
han bara medeltungt eller tungt pansar gar han miste om dessa formaner.

Skogsstigar (Ex): Fran sjunde graden kan en jagare rora sig genom naturliga tornbusksnar, 6vervaxta
omraden och liknande terrang med normal fart utan att lida skada eller andra hinder. Om sadana omraden &r
fortrollade eller magiskt manipulerade, paverkar de dock jagaren pa samma sétt som alla andra.

Snabb sparare (Ex): Fran attonde graden kan en jdgare rora sig med normal fart medan han sparar utan att
drabbas av den normala nackdelen av -5 for detta.

Undga fara (Ex): Vid nionde graden erhaller jagare férmagan att undga fara. Om han utsitts f6r nagon fara
som normalt tillater ett reflexrdddningsslag for halverad skada, tar jigaren ingen skada vid ett lyckat
raddningsslag. Undga fara kan bara anvindas om jagaren bér latt eller inget pansar. En ordrlig eller hjalplos
jagare kan inte anvdanda denna férmaga.

Masterlig stridsstil (Ex): Vid 11:e graden forbéttras jagarens talanger inom den valda stridsstilen
(bagskytte eller tva vapen).

Om han valde att studera bagskytte, anses han ha knepet Forbéttrat prickskytte &ven om han inte besitter
de normala forutsattningarna for detta knep.

Om han istéllet valde att studer tva vapen, anses han ha knepet Miktig tvdvapenstrid 4ven om han inte
besitter de normala forutsittningarna for detta knep.

Fortfarande galler alla effekter av jagarens valda stridsstil endast nédr han bér latt eller inget pansar. Skulle
han bara medeltungt eller tungt pansar gar han miste om dessa formaner.

Kamouflage (Ex): Vid 13:e graden erhaller en jagare formagan att Gomma sig utan att det finns varken
skydd eller skyl att gomma sig bakom. Sa lange som han befinner sig i naturliga omgivningar, kan en jagare
gdmma sig utan att ha nagot att faktiskt gomma sig bakom.

Gomma sig i 6ppen dager (Ex): Fran och med 17:e graden och sa lange han befinner sig i en naturlig
omgivning kan en jdgare anvanda sig av sin fardighet p4 Gomma sig, med en nackdel av —10 pa testet, fastdn
de &r iakttagna.

6.2.5 Krigare

Krigare ar personer som fokuserar pa strid framfor allt annat. De strider med teknik och vapenfardighet
istallet for rastyrka eller mystiska krafter, och deras hangivenhet later dem lara sig vapentekniker och
stridsknep langt fore alla andra.

Aventyrande: Krigare fardas dit striden tar dem. Vissa leder arméer for att dripa monster eller beskydda
sitt rike, medan andra vandrar runt och soker efter nagot som tilltalar deras kdnsla for rattvisa eller som
innehaller guld nog for att tilltala deras kénsla for profit.

Magi: Magi ar for den svage. Den starke anvander inga sddana kryckor. Fangad i ett vdlsmitt svard &r den
till nytta, men det dr den vassa svardsklingan som l6ser upp knuten, inte magin.

Religion: Krigare soker sig sillan till en viss religion, d&ven om de garna dkallar nagon krigsgud innan en
viktig strid. Men det &r oftast lapparnas bekéannelse, snarare an sjdlens.

Bakgrund: Det kédnnetecken som delas av alla krigare och som hojer den 6ver den vanliga soldaten ar deras
traning. Varje krigare har gatt i lara hos minst en méstare som skolat dem i stridskonster och stridsstilar.

Raser: P4 grund av sin hangivenhet och iver har méanniskorna fler krigare &n ndgon annan ras. De krigiska
raserna dvéargar och halvorcher har ocksa oftast gott om krigare.

Andra klasser: Krigare har en tendens att bedoma andra klasser enbart efter sin anvandbarhet i en strid. De
kommer val 6verens med andra stridande klasser, men respekterar séllan andra forran de visat sitt varde i
stridens hetta.

6.2.5.1 Spelvarden

Livsdskadning: Alla.

Livstarningar: t10.

Klassfardigheter: 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).
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Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: En krigare &r tranad pa alla enkla vapen och alla stridsvapen samt pa alla slags
pansar (latt, medeltungt och tungt) och alla slags skoldar (dven kroppsskoldar).

Tabell 6-11: Krigaren
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +0 +0 Extra knep
2 +2 +3 +0 +0 Extra knep
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1 Extra knep
5 +5 +4 +1 +1
6 +6/+1 +5 +2 +2 Extra knep
7 +7/+2 +5 +2 +2
8 +8/+3 +6 +2 +2 Extra knep
9 +9/+4 +6 +3 +3
10 +10/+5 +7 +3 +3 Extra knep
11 +11/+6/+1 +7 +3 +3
12 +12/+7/+2 +8 +4 +4 Extra knep
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4
14 +14/+9/+4 +9 +4 +4 Extra knep
15 +15/+10/+5 +9 +5 +5
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 Extra knep
17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5
18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Extra knep
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Extra knep

Extra knep: Vid forsta graden erhaller krigaren ett extra knep utdver det knep som alla forsta gradens
rollfigurer far och det extra knep som ménniskor far. Krigaren erhaller ytterligare ett extra knep vid andra
graden och varannan grad darefter (4:e, 6:e, 8:e, osv.). Dessa extra knep maste valjas bland de knep som
markeras som krigarknep pa Tabell 8-1: Knep (sidan 142). En krigare maste fortfarande uppfylla alla andra
forutsattningar for ett visst knep, sdsom ett minimum pé en grundegenskap eller en minsta
grundattackfordel.

Dessa knep ar utover de som alla rollfigurer far var tredje figurgrad. Nar det géller de sistndimda knepen
far dven krigare vélja fritt fran alla knep i spelet.

6.2.6 Magiker

Vissa har i varlden soker efter magisk kraft, och arbetar hart for att uppna sitt mal. Magi dr inte ndgot som ar
begransat till personer av réatt blod eller gudars valsignelse — det &r en vetenskap som kan laras av var och en
med intellekt, tid och mojlighet.

Magiker ar de formelkastare som uppnar sina krafter genom bocker, studier och kunskap. De har majlighet
att lara sig den storsta mangden magi av alla, men dr samtidigt de som har de storsta begransningarna ute i
falt.

Aventyrande: Magiker dventyrar oftast for att finna kunskap, sillsynta magiska ingredienser och foremal
med uraldrig kraft.

Magi: Magi ar vetenskap. Man bor ndrma sig den med exakthet och noggrannhet. Alla detaljer om varje
formel skrivs ner noga sa att de kan prepareras genom héangivna studier av dessa bocker. Det skrivna ordet
ligger till grund f6r magikernas magiska formaga.

Religion: Mycket fa religioner tolererar magiker. De flesta magiker i en sagovarld &dr antingen valdigt tysta
om sin religion eller bekdnner sig till en gud som har en speciell koppling till magi, sdisom en magigud eller en
hemligheternas gud.

Bakgrund: Magins vetenskap ar inget man lar sig i en handvandning. Arkemagiker och andra méstare tar
sédllan emot nya larjungar och utsitter dem gérna for betydligt fler ar av hart arbete dn vad studierna kraver.
En del sagovarldar kan ha speciella magiskolor dar magikern har fatt sin grundlaggande skolning.

Raser: Manniskor och alver dr ofta magiker, men dven dvéargar, som kan uppvisa den ihdrdighet och karlek
till det skrivna som kravs, kan ibland bli magiker.
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Andra klasser: Sdsom de framsta bland magins brukare, har magiker ibland svart att séanka sig till andras
niva. De finner ofta mest samhorighet med de som har en stark ordnad tradition, sésom munkar och
paladiner.

6.2.6.1 Spelvarden

Livsaskddning: Alla.

Livstarningar: t4.

Klassfiardigheter: En magikers klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Formelkdnnedom (Int), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (alla typer, valda individuellt) (Int),
Tolka skrifter (Int) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: Magiker ar tranade pa klubba, dolk, tungt armborst, ldtt armborst och pak. De
dr inte tranade pa nagon sorts pansar och inte heller pa skdldar. Pansar av alla de slag hammar magikers
gester och kan f4 deras magi att misslyckas.

Tabell 6-12: Magikern
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja  Special

1 +0 +0 +0 +2 Tillkalla fortrogen, Skriva pergament
2 +1 +0 +0 +3

3 +1 +1 +1 +3

4 +2 +1 +1 +4

5 +2 +1 +1 +4 Extra knep
6 +3 +2 +2 +5

7 +3 +2 +2 +5

8 +4 +2 +2 +6

9 +4 +3 +3 +6

10 +5 +3 +3 +7 Extra knep
11 +5 +3 +3 +7

12 +6/+1 +4 +4 +8

13 +6/+1 +4 +4 +8

14 +7/+2 +4 +4 +9

15 +7/+2 +5 +5 +9 Extra knep
16 +8/+3 +5 +5 +10

17 +8/+3 +5 +5 +10

18 +9/+4 +6 +6 +11

19 +9/+4 +6 +6 +11

20 +10/+5 +6 +6 +12 Extra knep

Tabell 6-13: Magikers formler per dag

Formler per dag
3 4 5 6 7 8 9
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Formler: En magiker kastar trollformler. Han ar begransad till det antal formler han kan kasta per dag. En
magiker maste preparera sina formler i forvag genom att forst erhalla en god natts somn och sedan spendera
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1 timma studier med sina formelsamlingar. Medan han studerar véljer magikern ut de formler han vill
preparera. For att preparera och kasta en formel maste magikern ha minst 10 + formelns grad i Intelligens.
Extraformler f6r magiker baseras pa Intelligens. Svarighetsgraden for raddningsslag mot magikerns formler
ar 10 + formelns grad + magikerns Intelligensjustering.

Extrasprak: En magiker har dven Draksprak att vilja pa.

Fortrogen: En magiker kan tillkalla en fortrogen. Detta tar en dag och forbrukar magiska ingredienser
varda 100 gp. En fortrogen dr en magisk, stryktalig och intelligent version av ett Pyttelitet djur. Den &ar dock
en magisk best, inte ett djur. Varelsen gor tjanst som foljeslagare och tjanare.

Se vidare i avsnittet Magikers och trollkonstnarers fortrogna.

Skriva pergament: En magiker har som extra knep Skriva pergament, som tilldter honom att skapa
magiska formelpergament.

Extra knep: Var femte grad erhaller magikern ett extra knep. Detta knep maste vara metamagiskt,
magitillverkande eller knepet Formelmastare.

Formelsamlingar: Magiker maste studera sina formelsamlingar varje dag fOr att preparera sina formler. En
magiker kan inte preparera en formel som inte finns i hans formelsamling (férutom lisa magi, som alla
magiker kan preparera fran minnet).

En magiker borjar spelet med samtliga trollformler av grad 0 i sin formelsamling. Dessutom far han vélja ut
tre trollformler av grad 1, plus ytterligare en trollformel av grad 1 for varje poang Intelligensfordel (férdelen,
inte Intelligensens varde), som finns i hans formelsamling fran borjan. Alla dessa formler dr de som han
snappat upp under sin utbildning till magiker.

Under spelets gang kan en magiker skaffa sig ytterligare formler i sin formelsamling. Hur detta gar till
beskrivs i Bok 2.

6.2.6.2 Specialisering
En magiskola ar en utav atta grupper av formler, var och en definierad genom ett gemensamt tema, sdsom
illusioner eller nekromanti. En magiker kan vélja att specialisera sig inom en magiskola.

Specialiseringen ger magikern mojlighet att kasta extra formler ur den valda skolan, men samtidigt far han
det mycket svarare att ldra sig och anvdnda formler ur en eller tva andra skolor. Formler fran de skolor som
specialisten utesluter raknas som tvé grader hogre nar han skall lara sig dem eller preparera dem (som om de
alltid var paverkade av ett metamagiskt knep som kostar tva formelgrader) och han kan inte kasta dem fran
pergament eller magispon om han inte redan har dem i sin formelsamling.

Magikern maste besluta sig for specialisering och hur har specialiserar sig redan vid 1:a graden. Han kan
inte férandra sin specialisering senare.

En specialist kan preparera en extra formel (fran skolan han valt att specialisera sig inom) av varje
formelgrad han behéarskar varje dag.

En specialist erhaller dven en férdel av +2 pa fardigheten Formelkdnnedom med avseende pa formler ur sin
valda skola och en nackdel av -5 avseende formler ur sina forbjudna skolor.

De éatta skolorna ar Avsvarjelse, Besvarjelse, Fortrollning, Forvandling, Illusion, Nekromanti, SpAdom och
Akallan. Formler som inte passar in pa ndgon av dessa skolor kallas Universella.

Awvsuirijelse: For att bli en avsvarjare maste magikern vélja tva forbjudna skolor. Han kan inte vélja Spadom
eller Universell.

Besuirjelse: For att bli en besvéarjare maste magikern vélja tva forbjudna skolor. Han kan inte vélja Spadom
eller Universell.

Fortrollning: For att bli en fortrollare maste magikern vilja tva forbjudna skolor. Han kan inte vélja Spadom
eller Universell.

Férvandling: For att bli en metamorf maste magikern valja tva forbjudna skolor. Han kan inte vélja Spadom
eller Universell.

Illusion: For att bli en illusionist maste magikern valja tva forbjudna skolor. Han kan inte valja Spadom eller
Universell.

Nekromanti: For att bli en nekromant, maste magikern valja tva forbjudna skolor. Han kan inte vélja
Spadom eller Universell.

Spddom: For att bli en spaman, maste magikern vélja ut en enda férbjuden skola. Han kan inte vilja
Universell.
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Akallan: For att bli en akallare maste magikern vilja tva forbjudna skolor. Han kan inte vilja Spadom eller
Universell.

Universell: Inte en skola, utan en kategori av formler som en magiker alltid kan ldra sig. En magiker kan
aldrig valja Universell som sin specialisering eller vilja bort tillgdngen pa dessa formler.

6.2.7 Munk

Munkar ar medlemmar av asketiska, stridsfokuserade ordnar som tranar vapenlos strid och perfekt samspel
mellan kropp, sinne och sjdl. Den typiske munken ar en mystiker fran ett ensligt tempel i Tibet snarare &n en
medeltida klosterbroder fran Europa.

Aventyrande: Alla munkar dvertyrar for att prova sig sjilva, pa jakt efter fullindning och forstaelse genom
umbéranden och faror. Dessutom véljer munkar ofta sin kamp for att frimja ordningen i vérlden.

Magi: Magi &r alldeles for kaotiskt och opalitligt. Endast genom kroppens och sinnets renhet kan man
overvinna sina begransningar.

Religion: Munkar har mest respekt for gudar som styr 6ver lag, krig och kunskap.

Bakgrund: Varje munk har en maéstare eller tradition som har lart dem deras stridskonster. Vissa munkar
har vént sig ifran traditionen for att soka sig en béttre vag pa egen hand, har 6verlevt sin skolas forstorelse
eller har helt enkelt gett sig ut i varlden for att soka provningar.

Raser: Munkar ar vanligast bland manniskor. Dvargar har ordningskanslan som kravs, men har sillan den
smidighet och rorlighet som behovs. Alver har kropparna, men sillan hangivenheten.

Andra klasser: Krigare, paladiner och jagare vialkomnar garna munkar i gruppen, medan barbarer och
barder har svart for deras ensidiga tro pa ordning och disciplin.

6.2.7.1 Spelvarden

Livsdskadning: Endast laglig.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En munks klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) dr Akrobatik
(Hén), Balansera (Han), Diplomati (Uts), Gomma sig (Hén), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Insikt (Vis), Kléttra
(Sty), Koncentration (Fys), Kunskap (mystik) (Int), Kunskap (religion) (Int), Lyssna (Vis), Simma (Sty), Smyga
(Han), Upptrada (Uts), Upptacka (Vis), Utbrytarkonst (Han) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (4 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 4 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: Munkar ar trdnade pa bondevapen och de speciella vapen som ar en del av
munkens utbildning. Listan omfattar armborst (ldtt och tungt), dolk, kama, kastspjut, kaststjarna, klubba,
kortyxa, nunchaku, pak, sai, siangham och slunga.

Munkar &r inte trdnade pa nagra pansar eller skdldar — faktum &r att pansar och skoldar skulle vara i vagen
for dem. Om en munk bér pansar, skold eller medeltung eller tung belastning, forlorar han sin PK-fordel, sin
okade fart och sina Haglande slag.

Tabell 6-14: Munken
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 0 +2 +2 +2 Extra knep, Haglande slag, Vapenlds attack
2 +1 +3 +3 +3 Extra knep, Undga fara

3 +2 +3 +3 +3 Lugnt sinne

4 +3 +4 +4 +4 Ki-slag (magi), Mjukt fall (6m)

5 +3 +4 +4 +4 Kroppens renhet

6 +4 +5 +5 +5 Extra knep, Mjukt fall (9m)

7 +5 +5 +5 +5 Kroppens helhet

8 +6/+1 +6 +6 +6 Mjukt fall (12m)

9 +6/+1 +6 +6 +6 Forbattrad undga fara

10 +7/+2 +7 +7 +7 Ki-slag (laglig), Mjukt fall (15m)

11 +8/+3 +7 +7 +7 Diamantkropp, Maktiga haglande slag
12 +9/+4 +8 +8 +8 Mystiskt steg, Mjukt fall (18m)

13 +9/+4 +8 +8 +8 Diamantsjal

14 +10/+5 +9 +9 +9 Mijukt fall (21m)

15 +11/+6/+1 +9 +9 +9 Darrande handen

16 +12/+7/+2 +10 +10 +10 Ki-slag (adamant), Mjukt fall (24m)

17 +12/+7/+2 +10 +10 +10 Tidlés kropp, Solens och manens sprak
18 +13/+8/+3 +11 +11 +11 Mjukt fall (27m)

19 +14/+9/+4 +11 +11 +11 Tom kropp
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20 +15/+10/+5 +12 +12 +12 Fullandning, Mjukt fall (obegransat)

Tabell 6-15: Fler munkférmagor
Grad Vapenlos skada* PK-fordel Okad fart

1 1t6 +0 +0m
2 1t6 +0 +0m
3 1t6 +0 +3m
4 1t8 +0 +3m
5 1t8 +1 +3m
6 1t8 +1 +6'm
7 1t8 +1 +6 m
8 1t10 +1 +6 m
9 1t10 +1 +9m
10 1t10 +2 +9m
11 1t10 +2 +9m
12 2t6 +2 +12m
13 2t6 +2 +12m
14 2t6 +2 +12 m
15 2t6 +3 +15m
16 2t8 +3 +15m
17 2t8 +3 +15m
18 2t8 +3 +18 m
19 2t8 +3 +18 m
20 2t10 +4 +18 m

* Sma munkar gor mindre skada och stora munkar gér mer skada.

PK-fordel (Ex): En munk légger till sin Visdomsfordel (om han har nagon) till PK, férutom sin
Handighetsjustering som normalt, och hans PK forbéttras med graderna. Visdomsfordelen och den extra PK-
fordelen representerar en oférklarlig medvetenhet om fara och en munk forlorar inte dessa férdelar ens i
situationer dér han forvégras sin Handighetsfordel. Munkar forlorar dessa fordelar om de &r helt ordrliga
eller hjalplosa, bar ndgot pansar eller skold eller &r medeltungt eller tungt belastade.

Haglande slag (Ex): En munk som anvander denna férmaga far gora en extra attack i sitt drag med sin
hogsta attackfordel, men denna och alla andra attacker i rundan drabbas av en nackdel av -2 vardera. Denna
nackdel varar under en runda, sa den drabbar dven alla gratisattacker som munken utfor innan sitt nasta
drag. Vid 5:e graden minskar denna nackdel till -1 och vid 9:e graden férsvinner den helt. Munken maste
utfora en full attack for att kunna attackera med haglande slag.

En munk kan endast anvénda sig av haglande slag om han attackerar vapenlds eller bevapnad med ett
speciellt munkvapen (kama, nunchaku, pak, sai, shuriken eller siangham). Om han ar bevédpnad med ett
sadant vapen, kan han utfora sina attacker antingen med det vapnet eller vapenlds. Om han dr bevdapnad med
tva sddana vapen, kan han fordela attackerna mellan vapnen eller vapenlds som han vill. Overhuvudtaget
kan en munk som anvinder Haglande slag fordela sina attacker mellan vapenlds attack och munkvapen
precis som han vill. Hans Styrkeférdel pa skadan som gors ar alltid oférdndrad oberoende av vilken hand han
anfaller med eller om han anvander bada (med till exempel en pak). Till exempel en 11:e gradens munk med
attackfordelarna +8/+8/+8/+3 bevdapnad med pak kan inleda med en spark (vapenlds attack), foljt av en attack
med vardera dndan av paken och avsluta med en armbéage (vapenlos attack).

Vid 11:e graden forbattras munkens haglande slag och han erhaller ytterligare en extraattack med sin
hogsta attackfordel.

Vapenl6s attack (Ex): En munk som strider vapenlds erhéller samma fordelar som fran knepet Forbattrad
vapenl0s attack och orsakar darfor inte nagra gratisattacker fran bevapnade motstandare som han anfaller.
Det finns inget som heter avighandsattack for en munk som strider med vapenlds stil, eftersom denna stil
redan forutsatter att munken anvénder alla armar och ben for sina attacker. Spelaren kan vélja att 1ata
munken utfora alla attackerna med knytnéven eller férdela dem pa armbagar, knén, fotter och knytnavar som
han vill. Det betyder att en munk alltid kan utféra en vapenlos attack, &ven om han har handerna fulla.

Normalt gor en munks vapenldsa attack normal skada snarare dn bedévande skada. Dock kan han vélja att
orsaka bedovande skada istéllet (utan nackdel). Detta géller &ven under Brottning.

Munkens vapenldsa attack rdknas bade som ett tillverkat vapen och som ett naturligt vapen nar det galler
formler och andra effekter som forbattrar attacken.

En munk orsakar betydligt mer skada med sina vapenldsa dn en normal person. Skadan som anges pa
Tabell 6-14: Munken &r for en munk som &r Medelstor. En Liten munk gér motsvande mindre skada och en
Stor munk gor mer.
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Tabell 6-16: Vapenlos skada for Liten och Stor munk
Grad Skada (Liten munk)  Skada (Stor munk)

1-3 1t4 118
4-7 1t6 2t6
8-11 118 218
12-15 1t10 3t6
16-19 2t6 3t8
20 218 418

Extra knep: Vid 1:a, 2.a och 6:e graden fdr munken vélja mellan tva olika knep att erhalla. Han erhaller det
valda knepet d@ven om han inte uppfyller de normala forutsédttningarna for det.

1:a graden: Bedovande slag eller Forbattrad brottning.

2:a graden: Avvaérja pilar eller Stridsreflexer.

6:e graden: Forbattrad avvéapning eller Forbattrad fallning.

Undga fara (Ex): Om en munk av 2:a graden eller hogre lyckas med ett Reflexrdddningsslag mot en attack
som normalt ger halv skada vid ett lyckat raddningsslag, erhaller munken istallet ingen skada alls. Undga
fara kan bara anviandas om munken bar latt eller inget pansar. En ororlig eller hjalplos munk kan inte
anvianda denna féormaga.

Okad fart (Ex): Fran tredje graden ror sig en munk med hogre fart &n normalt. En munk som bar pansar
eller som bar pa en medeltung eller tung belastning mister denna extra fart.

Lugnt sinne (Ex): Vid tredje graden erhaller en munk en fordel av +2 pa raddningsslag mot formler och
magiska effekter av typen fortrollningar.

Ki-slag (Ov): Vid 4:e graden stirks munkens vapenldsa attack med ki-kraft. Skadan fran en sadan attack
paverkar en varelse med skadereducering som om den gjordes med ett magiskt vapen (utan att skadan for
den del 6kar med nagon magisk fordel). Munkens ki-kraft 6kar med 6kande grad. Vid 10:e graden riknas
skadan @ven som om den gjordes med ett lagligt vapen, och vid 16:e graden dven som ett adamantvapen (for
att forbiga bade skadereducering och materialhérdhet).

Mjukt fall (Ex): Vid 4:e graden kan munken anvédnda en vdgg inom armlangds avstand for att minska
skadan fran ett fall sa att munken tar skada som om det vore 6 meter kortare an vad det dr. Denna effektiva
reducering av fallhdjden 6kar med graderna till 20:e graden da en munk kan anvéanda en vagg inom rackhall
for att bromsa sitt fall sa att han kan falla hur langt som helst utan skada.

Kroppens renhet (Ex): Vid 5:e graden erhaller munken en férdel av +20 pa alla raddningsslag mot
sjukdomar utom mot overnaturliga och magiska akommor.

Kroppens helhet (Ov): Vid 7:e graden kan en munk lika sina egna sar. Han kan lika upp till dubbla sin
grad i livspodng varje dag och han kan sprida ut detta ldkande 6ver hur manga tillfallen han vill.

Forbittrad undga fara (Ex): Vid 9:e graden erhaller en munk bara halv skada fran en attack som han missar
ett Reflexraddningsslag mot. En ororlig eller hjalplés munk kan inte anvdanda denna formaga.

Diamantkropp (Ov): Vid 11:e graden erhaller munken en férdel av +20 pa alla raddningsslag mot gifter.

Mystiskt steg (Ov): Vid 12:e graden kan en munk en gang per dygn magiskt kliva mellan tva platser, som
om han anvénde formeln dimensionsdorr. Kastargraden rdknas som halva munkens grad (avrunda nerat).

Diamantsjil (Ex): Vid 13:e graden erhaller munken formelmotstand. Hans formelmotstand &r 10 + hans
grad.

Darrande handen (Ov): Fran och med 15:e graden kan munken anvénda sig av Darrande handen.

Munken kan anvanda darrande handen en gang per vecka och han maste bestimma sig for det innan han
slar sitt attackslag (sa att ett missat attackslag slosar bort den veckans f6rsok). Varelser som dr immuna mot
fataliteter kan inte paverkas. Munken maste vara av hogre grad an malet (eller ha fler grader dn vad malet har
livstarningar). Om munken traffar med sin attack och malet erhaller skada har den darrande handen lyckats.
Daérefter kan munken nar som helst inom ett dygn per munkens grad lata malet d6. Munken behover bara
bestamma sig for att malet skall d6 (en fri handling) och, savida inte malet klarar ett Fasthetsrdaddningsslag
(5G 10 + halva munkens klassgrad + munkens Visdomsjustering), dor mélet omedelbart. Om maélet klarar sitt
raddningsslag, dr han inte langre hotad av den darrande handen (men kan forstas drabbas av en ny attack
senare). Darrande handen ar en 6vernaturlig formaga.

Tidlos kropp (Ex): Efter att munken natt 17:e graden for han inte langre nagra nackdelar av att aldras och
kan inte langre aldras magiskt. De nackdelar han redan dragit pa sig blir dock kvar. Fordelar av dldrande
erhéller han som vanligt och han dor nédr han uppnatt sin slutalder.

Solens och manens sprak (Ex): En munk som uppnétt 17:e graden kan tala med alla levande varelser.
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Tom kropp (Ov): Vid 19:e graden kan en munk gora sig eterisk under 1 runda per grad per dag som om
han anvande formeln eterresa. Munken kan gora sig eterisk vid flera olika tillfallen under dagen sa lange som
det totala antalet rundor han ar eterisk inte 6verskrider den dagliga gransen.

Fullindning: Vid 20:e graden betraktas munken framgent som en utomvarlding istallet for en humanoid.
Dessutom erhaller munken en skadereducering av 10/magi. Till skillnad fran andra utomvérldingar kan
munken fortfarande ateruppvackas som om han var av sin ursprungliga typ.

Avfillingar: En munk som blir icke-laglig kan inte erhalla nya grader som munk, men behaller alla
munkformagor.

6.2.8 Paladin

Paladiner &r forkdmpar for allt som ar ratt och gott, handfasta férsvarare av sanning, rattvisa och den raitta
vagen. Den typiske paladinen ar en helig riddare, uppsutten pa sin trofasta springare for att nekdmpa
ondskan varhelst den vagar visa sig. Vad paladiner saknar i list och finurlighet, uppvéger de mer dn val med
uppriktighet, drlighet och mod.

Aventyrande: Paladiner scker efter ondska och orittvisor for att stilla saker till rétta igen. De ar heliga
forkampar som aldrig tvekar att ge sig i kast med de morka makterna.

Magi: Magi dr hangivenhet till sina ideal. Genom att ldta sanning och rattvisa rada kan mirakel utforas.

Religion: Paladiner &r nédra préster i sin hangivenhet och bekanner sig oftast till nagon lagligt god, lagligt
neutral eller neutralt god gud. Det ar dock inte omdgjligt for en paladin att inte tillhdra nagon viss gud, utan
bara tjana sanningen och rattvisan.

Bakgrund: Vissa sagovarldar har riddarordnar som néstan uteslutande utgors av paladiner. I andra vérldar
kan det vara enskilda vdpnare som i sin stravan efter narmast ouppnéaeliga riddarideal, lyckas bli paladiner.

Raser: Méanniskor och dvérgar ar de som har flest paladiner bland sin befolkning. Bland alver och
halvorcher dr det s sallsynt att man knappt hort talas om det och inte heller bland gnomer eller halvlingar &r
det speciellt vanligt.

Andra klasser: Paladiner har en férméga att se varlden i enbart svart och vitt. Magiker som sysslar med
nekromanti, liksom préster av onda gudar, ar hatade fiender, medan trollkonstnarer, barder, druider och
barbarer ar manniskor som kan vara till nytta &ven om de inte har den klarsynthet som en paladin besitter.

6.2.8.1 Spelvarden

Livsaskadning: Lagligt god.

Livstarningar: t10.

Klassfardigheter: En paladins klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) &r Diplomati
(Uts), Hantera djur (Uts), Hantverk (Int), Insikt (Vis), Koncentration (Fys), Kunskap (adel och kungar) (Int),
Kunskap (religion) (Int), Lakekonst (Vis), Rida (H&n) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: Paladiner ar tranade pa alla enkla vapen och alla stridsvapen samt pa alla slags
pansar (latt, medeltungt och tungt) och alla slags skéldar (utom kroppsskéldar).

Tabell 6-17: Paladinen
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +0 +0 Godhetsaura, Upptéacka ondska, Férgéra ondska 1/dag
2 +2 +3 +0 +0 Gudomlig nad, Handpalaggning

3 +3 +3 +1 +1 Tapperhetsaura, Gudomlig halsa

4 +4 +4 +1 +1 Kraftflode 2

5 +5 +4 +1 +1 Kraftflode 4, Forgéra ondska 2/dag, Speciellt riddjur

6 +6/+1 +5 +2 +2 Kraftfldde 6, Bota sjukdom 1/vecka

7 +7/+2 +5 +2 +2 Kraftflode 8

8 +8/+3 +6 +2 +2 Kraftflode 10

9 +9/+4 +6 +3 +3 Kraftflode 12, Bota sjukdom 2/vecka

10 +10/+5 +7 +3 +3 Kraftflode 14, Férgdra ondska 3/dag

11 +11/+6/+1 +7 +3 +3 Kraftflode 16

12 +12/+7/+2 +8 +4 +4 Kraftfléde 18, Bota sjukdom 3/vecka

13 +13/+8/+3 +8 +4 +4 Kraftflode 20

14 +14/+9/+4 +9 +4 +4 Kraftflode 22

15 +15/+10/+5 +9 +5 +5 Kraftfléde 24, Bota sjukdom 4/vecka, Férgéra ondska 4/dag
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 Kraftflode 26
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17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 Kraftflode 28
18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Kraftfléde 30, Bota sjukdom 5/vecka
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 Kraftflode 32
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Kraftflode 34, Férgdra ondska 5/dag

Tabell 6-18: Paladiners formler per dag

Formler per dag
1 2 3 4
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Godhetsaura (Ex): En paladin utstrélar en aura av godhet (se formeln uppticka godhet) som motsvarar hans
paladingrad pa samma satt som en prast av en god gud.

Uppticka ondska (Fo): Nar han sa onskar kan en paladin upptacka ondska precis som med formeln med
samma namn.

Forgora ondska (Ov): En gang per dag kan en paladin forsoka forgora ondska med en normal
nérstridsattack. Han lagger sin Utstralningsfordel (om han har ndgon) till sitt attackslag och utdelar 1 extra
poing skada per klassgrad med en lyckad traff. Om paladinen av misstag anvander denna férméga mot en
varelse som inte dr ond, har den ingen speciell effekt men anses anda forbrukad for denna dag.

For varje fem paladingrader han besitter, kan han utfdra detta ytterligare en gang per dag, sa att han kan
forgora ondska fem ganger per dag vid 20:e graden.

Gudomlig nad (Ov): En paladin av 2:a graden eller hogre anvander sin Utstralningsfordel (om han har
nagon) som en fordel pa alla rdddningsslag.

Handpaliggning (Ov): Varje dag kan en paladin av 2:a graden eller hogre som har minst 12 i Utstralning
laka ett antal livspodang motsvarande sin Utstralningsfordel ganger sin klassgrad. En paladin kan givetvis
dven ldka sig sjalv med denna formaga. Paladinen kan valja hur han vill dela upp lakningarna mellan olika
patienter, och han behdver inte anvanda hela forméagan vid samma tillfdlle. Handpaldggning tar en normal
handling att utfora.

Paladinen kan dven vélja att anvanda alla eller en del av dessa poéng till att skada vanddda varelser. Varje
poang ger da ett poang skada istéllet for att 1aka. Hantera en sadan attack som en berdringsformel. Paladinen
valjer sjalv hur manga poang han vill anvdnda (minst 1) efter att han lyckats beréra den vandode.

Tapperhetsaura (Ov): Med borjan vid 3:e graden, erhaller en paladin en fordel av +20 pa alla raddningsslag
mot fruktan (magisk eller icke). Hans allierade inom 3 meter erhaller en moralférdel av +4 pa alla radd-
ningsslag mot fruktan. Formagan fungerar sa lange paladinen ar vid medvetande, men inte om han ar
medvetslos eller dod.

Gudomlig hélsa (Ex): Med borjan vid 3:e graden, erhaller en paladin en fordel av +20 pa alla rdaddningsslag
mot sjukdomar, d4ven mot dvernaturliga och magiska sddana.

Kraftflode (Ov): Med borjan vid 4:e graden kan en paladin fa positiv livskraft att floda ut ur sin heliga
symbol for att driva bort eller forinta vandoda varelser. Paladinen kan anvanda denna férméga det antal
ganger per dag som motsvaras av tre plus paladinens Utstralningsjustering. Fardigheten Kunskap(religion)
ger normal synergi pa test av kraftflode.

Se avsnittet Fordriva och féormana vanddda pa sidan 241 for detaljerade regler om denna férmaga.
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Formler: Med bérjan vid 4:e graden erhaller en paladin férmagan att kasta teurgiformler. For att preparera
och kasta en formel maste paladinen ha minst 10 + formelns grad i Visdom. Paladinens extraformler baseras
pa Visdom och raddningsslagen mot hans formler har en Svarighetsgrad pa 10 + formelns grad + hans
Visdomsjustering. Om tabellen anger att paladinen erhaller 0 formler av en given grad, till exempel 0 forsta
gradens formler vid 4:e graden, maste han ha extraformler for att kunna preparera och kasta formler av den
graden. En paladin har tillgang till alla formler pa paladinens formellista och kan fritt vélja vilka han vill
preparera, precis som en prast.

En paladin preparerar och kastar formler precis som en prést (men han kan inte spontankasta lakeformler
som en prast).

Upp till 3:e graden har paladiner ingen kastargrad. Fran och med 4:e graden har de en kastargrad av halva
sin klassgrad.

Speciellt riddjur (Fo): Nar han uppnar 5:e graden erhaller en paladin ett ovanligt intelligent, starkt och
lojalt riddjur, som tjanar honom i kampen mot ondskan. Detta riddjur ar vanligtvis en tung stridshést (f6r en
Medelstor paladin) eller en stridsponny (f6r en Liten paladin).

En gang per dag, som en lang handling, kan paladinen magiskt tillkalla djuret frdn de himmelska nejder
det normalt bebor. Riddjuret uppstar genast alldeles intill paladinen och stannar i 2 timmar per paladingrad
eller tills paladinen skickar hem det (med en fri handling). Riddjuret 4r normalt samma varelse varje gang det
tillkallas, men paladinen kan vélja att frikalla ett visst riddjur (som kanske blivit f6r gammal for att tjanstgora
vid hans sida langre). Varje gang riddjuret tillkallas ar det vid full hélsa, oberoende av vilken skada det
erhéllit tidigare. Riddjuret dyker ockséa upp ifort all den utrustning det hade nér det senast atervande hem
(inklusive bars, sadel, sadelvaskor, etc). Att tillkalla ett riddjur ar en Besvarjelse (tillkallande) och motsvarar
en formel vars grad ar en tredjedel av paladinens klassgrad.

Om en paladins speciella riddjur dor, forsvinner det omedelbart och lamnar kvar all utrustning det bar pa
vid tillfdllet. Paladinen kan inte tillkalla ett nytt pa 30 dygn eller tills han gar upp en paladingrad. Under
denna tid drabbas av en nackdel av -1 pa attackslag och skadeslag.

Se vidare i avsnittet Paladinens riddjur.

Bota sjukdom (Fo): Med borjan pa 6:e graden, kan en paladin bota sjukdomar, pa samma satt som formeln
med samma namn, en gang per vecka. Han kan utfora detta en extra gang per vecka for varje tre klassgrader
over 6:e.

Hederskodex: En paladin maste vara lagligt god och forlorar alla sina klassformagor om han nagonsin
medvetet utfor en ondskefull handling. Dessutom krédver paladinens hederskodex att han respekterar legitima
auktoriteter, agerar drbart (inte ljuga, inte luras, inte anvanda gifter, mm), hjédlper de i behov av hjdlp
(forutsatt att de inte anvénder denna hjélp i onda eller kaotiska syften) och bestraffa de som skadar eller hotar
oskyldiga.

Foljeslagare: Paladiner kan dventyra ihop med rollfigurer av god eller neutral livsdskddning, men far
aldrig medvetet sla folje med en ond rollfigur. En paladin far heller aldrig uppratthalla en relation med nagon
som regelbundet bryter mot hans kodex. En paladin far endast hyra in tjanare och acceptera anhdngare som
ar lagligt goda.

Avfillingar: En paladin som upphor att vara lagligt god, som medvetet utfér en ondskefull handling eller
som grovt bryter mot sin hederskodex, forlorar alla sina klassformagor, inklusive formler och sitt speciella
riddjur. Han kan inte heller erhalla nya grader som paladin. Han aterfér alla sina formagor om han sonar sina
synder pa nagot lampligt satt.

6.2.9 Prast

Préaster ar gudarnas utvalda, deras sandebud i sagovarlden. De har fatt kraft att utféra mirakel i gudens
namn, beskydda de trogna och hjélpa de hjéltar som bekdmpar gudens fiender. Den typiske prasten ar delvis
helgon, delvis profet, delvis tempelriddare.

Aventyrande: Med sina gudagivna krafter stannar praster sillan kvar for att skota templen. De flesta
praster uppsoker de faror som deras religion pekar ut eller f6ljer sina vanner pa uppdrag och aventyr i hopp
om att vannerna skall std honom bi nar ett heligt uppdrag véntar.

Magi: Magi ar hangivenhet till en hogre makt. Makten beldnar sina trogna tjanare med magiska krafter.
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Religion: Nastan alla praster bekéanner sig till en speciell gud. Om présten avviker fran den gudens vilja,
16per han risk att mista sina krafter. Ett fatal praster foljer en viss andlig vardering istéllet och kanske deras
starka tro ger upphov till en ny gud inom den varderingen.

Bakgrund: Praster ar ofta personer som sokt kunskap inom den religion de f6tts till, men ibland dven
personer som ként ett kall som utvalda av en viss gud. De flesta religioner har formella organisationer som
trénar, utbildar och rekryterar praster.

Raser: Alla raser har praster.

Andra klasser: Vilka klasser en prést trivs bast med, beror pa hans religion. Dock misstror de flesta praster
trollkarlar och ociviliserat folk. Praster brukar komma vél 6verens med paladiner av samma eller liknande
gud, samt med krigare som hjilper dem i striden.

6.2.9.1 Spelvarden

Livsdskadning: Varierar med gud. En prasts livsaskddning maste vara inom ett steg fran hans gud och han
kan inte vara helt neutral savida inte guden ocksa ar helt neutral.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En prasts klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Diplomati (Uts),
Formelkédnnedom (Int), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (existenser) (Int), Kunskap (historia)
(Int), Kunskap (mystik) (Int), Kunskap (religion) (Int), Lakekonst (Vis) och Yrke (Vis).

Domdiner och klassfirdigheter: En prast som valjer Djur eller Vaxter som en av sina domaner har ocksa
Kunskap (naturen) (Int) som en klassfardighet. En prést som véljer Kunskap som en av sina domaéner har alla
Kunskapsfardigheter (Int) som klassfardigheter. En prast som véljer Resor som en av sina doméner har ocksa
Vildmarkskannedom (Vis) som en klassfardighet. En prast som véljer Lurendrejeri som en av sina domaéner
har ocksa Bluffa (Uts), Férkladnad (Uts) och Gomma sig (Han) som klassfardigheter. Se ”Gudar, domaner och
doménformler” nedan f6r mer information.

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: Praster ar tranade pa alla enkla vapen och pé alla sorters pansar och skoldar
(utom kroppsskoldar).

Varje gud har ett gynnat vapen och en prast anser det vara extra darofullt att bruka ett sddant. En prast som
valjer Krig som en av sina domaner, erhaller (som ett extra knep) knepet Vapenfokus for det vapnet. Han
erhaller 4ven (som ett extra knep) knepet Stridsvapentraning om vapnet ar ett stridsvapen.

Tabell 6-19: Prasten
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja  Special

1 +0 +2 +0 +2 Kraftflode 2

2 +1 +3 +0 +3 Kraftflode 4

3 +2 +3 +1 +3 Kraftflode 6

4 +3 +4 +1 +4 Kraftflode 8

5 +3 +4 +1 +4 Kraftflode 10
6 +4 +5 +2 +5 Kraftflode 12
7 +5 +5 +2 +5 Kraftflode 14
8 +6/+1 +6 +2 +6 Kraftflode 16
9 +6/+1 +6 +3 +6 Kraftflode 18
10 +7/+2 +7 +3 +7 Kraftflode 20
11 +8/+3 +7 +3 +7 Kraftflode 22
12 +9/+4 +8 +4 +8 Kraftflode 24
13 +9/+4 +8 +4 +8 Kraftflode 26
14 +10/+5 +9 +4 +9 Kraftflode 28
15 +11/+6/+1 +9 +5 +9 Kraftflode 30
16 +12/+7/+2 +10 +5 +10 Kraftflode 32
17 +12/+7/+2 +10 +5 +10 Kraftflode 34
18 +13/+8/+3 +11 +6 +11 Kraftflode 36
19 +14/+9/+4 +11 +6 +11 Kraftflode 38
20 +15/+10/+5 +12 +6 +12 Kraftflode 40

Tabell 6-20: Prasters formler per dag

Formler per dag *

Grad 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 3 1+1 — — — — — — — —
2 4 2+1 — — — — — — — —
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3 4 2+1 1+1 — — — — — — —
4 5 3+1 2+1 — — — — — — —
5 5 3+1 241 1+1 — — — — — —
6 5 3+1 3+1 2+1 — — — — — —
7 6 4+1 3+1 2+1 1+1 — — — — —
8 6 4+1 3+1 3+1 2+1 — — — — —
9 6 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 — — — —
10 6 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 — — — —
11 6 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 — — —
12 6 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 — — —
13 6 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 — —
14 6 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 — —
15 6 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 —
16 6 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 —
17 6 5+1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1
18 6 5+1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1
19 6 5+1 5+1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1
20 6 5+1 5+1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 4+1 4+1

* | tillagg till de angivna antalet formler per dag for 1:a till 9:e gradens formler, erhaller prasten aven en domanformel for
varje formelgrad (ej 0:e graden dock). "+1” i tabellen avser dessa domanformler. Dessa formler ar férutom de
extraformler (om nagra) prasten far for hdg Visdom.

Tabell 6-21: Gudar
Gud

Livsaskadning Domaner

Typiska tillbedjare

Jasmai, den vise Lagligt god Godhet, Kunskap, Lag, Magi Magiker, trollkonstnarer
Korden, férsvararen Lagligt god Godhet, Lag, Skydd Halvlingar

Yahene, svardsjungfrun Lagligt god Godhet, Krig, Lag, Skydd Paladiner, krigare, munkar
Aridyn, vaktaren Neutralt god Godhet, Resor, Skydd Barder, aventyrare, handelsman
Thalander, allfadern Neutralt god Djur, Godhet, Vatten, Vaxter Barbarer, bonder

Loramni, beskyddaren Kaotiskt god Godhet, Kaos, Lakning, Skydd Barder

Luna, den bleka jungfrun Kaotiskt god Godhet, Kaos, Skydd Rackare

Anaris, dagens ljus
Arkanni, den rattvise
Kuzana, byggaren
Motara, krigaren
Valkoon, lufthavets herre

Lagligt neutral
Lagligt neutral
Lagligt neutral
Lagligt neutral
Lagligt neutral

Eld, Krig, Lag, Solen

Krig, Lag, Styrka

Jord, Kunskap, Lag

Krig, Lag, Lakning, Styrka
Djur*, Krig, Lag, Luft

Krigare, munkar, adel, kungar
Munkar, domare

Magiker, byggmastare
Krigare, munkar, idrottsman
Krigare, munkar

Bruggid, liemannen Helt neutral Doden, Lakning, Resor, Skydd  Barder, krigare, apotekare
Chalavar, frossaren Helt neutral Djur, Kunskap, Véaxter Barbarer, rika k6pman
Delunda, hantverkaren Helt neutral Resor, Skydd, Tur Barder, rackare, hantverkare
Enoran, den gamle Helt neutral Ddden, Kunskap, Resor Alver, halvalver

Shehaan, dimmornas drottning Helt neutral Lurendrejeri, Tur, Vatten Alver, halvalver

Thoin, den tyste i djupet Helt neutral Jord, Krig, Styrka Dvargar

Gadaru, narren Kaotiskt neutral Kaos, Lurendrejeri, Skydd, Tur Gnomer

Vaath, den skrattande
Kain, den svarte
Alchenda, den osedde
Isbri, luftens harskarinna
Larhoon, den blodtorstige

Kaotiskt neutral

Lagligt ond

Neutralt ond
Neutralt ond
Neutralt ond

Kaos, Lurendrejeri, Tur
Forstorelse, Krig, Lag, Ondska
Lurendrejeri, Ondska, Skydd
Kunskap, Luft, Ondska, Resor
Déden, Lurendrejeri, Ondska

Barder, krigare, barbarer
Onda krigare, munkar
Onda rackare, tjuvar

Onda barder, spioner
Onda krigare, I6nnmérdare

Esteris, den vidrige Kaotiskt ond Ddden, Kaos, Ondska Onda magiker, trollkonstnarer,
rackare

Halgrin, den skrikande Kaotiskt ond Doden, Kaos, Ondska Halvorcher, orcher

Vogg, eldens herre Kaotiskt ond Eld, Forstorelse, Kaos Onda krigare, barbarer

* Formler fran djurdoménen som paverkar djur, kan — nér de kastas av en Valkoonprést — enbart géra det om djuret &r en
fagel, fladdermus eller annat bevingat djur.

Aura (Ex): En prast till en god, ond, laglig eller kaotisk gud har en kraftig aura omkring sig motsvarande
gudens livsaskadning (se formeln uppticka ondska for fler detaljer). Praster som inte dyrkar en utvald gud,

men som valjer nagon av doménerna Godhet, Kaos, Lag eller Ondska, utstralar pa samma satt en kraftig aura
av motsvarande livsaskadning.

Formler: En prast kastar teurgiformler. En prast kan preparera och kasta vilken som helst av formlerna pa
prasternas formellista, forutsatt, forstds, att han kan kasta formler av den graden. Han kan dock begréansas av
sin livsdskadning vad géller formler med beteckningen god, kaotisk, laglig eller ond (se nedan). Svérighets-
graden for ett raddningsslag mot en présts formel ar 10 + formelns grad + prastens Visdomsjustering.

Varje prast maste vélja en tidpunkt pa dagen (eller natten) da han skall spendera en timme i tyst bon och
meditation for att aterfa sin dagsranson av formler. Tid som spenderas pa vila eller somn har ingen inverkan
pa prastens formaga att aterfa sina formler.
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I tillagg till sina normala formler erhéller prasten en doméanformel per formelgrad fran och med 1:a. Ndr en
prast preparerar en doménformel, méste den komma fran ndgon av hans tva doméner.

Gudar, dominer och dominformler: Vélj en gud for din prast. Exempel pa gudar ges i Tabell 6-21: Gudar ovan.
Prastens gud péaverkar hans livsaskddning, den magi han kan utfora, hans varderingar och hur andra
uppfattar honom. Du kan dven vélja att din prast inte tjanar en gud, utan bara en andlig vardering.

Om gudens typiska tillbedjare endast omfattar en viss ras, maste préasten vara av den rasen for att kunna
tjiana den guden. (Guden kan ha ett fatal tillbedjare som &r av en annan ras, men aldrig praster.)

Vilj sedan tva bland gudens doméner som din prasts domaner. Du kan bara vilja en viss livsaskadnings-
doman (sdsom Godhet) om din prasts livsdskaddning 6verensstimmer med den domaénen.

Om din prast inte tillbeder ndgon speciell gud, skall du dndé vélja tvd doméner som representerar hans
andliga varderingar och formagor (begransningen vad galler livsaskadningsdomaner galler fortfarande).

Varje doman ger din prést tillgang till en doménformel for varje formelgrad fran 1:a och uppat, och
dessutom en gudagiven formaga. Din prast erhaller alla gudagivna formagor fran de doméner han véljer.
Présten har tillgang till tva domé&nformler fran varje formelgrad, och preparerar den ena eller den andra varje
dag. Om en viss doméanformel inte finns pé prastens normala formellistor, kan han bara preparera den som en
doménformel.

Spontankastande: Goda praster (och neutrala praster av goda gudar) kan omforma lagrad formelkraft till
positiv livskraft i form av en lakande formel istallet for den formel de har forberett. Prasten stryker en prepa-
rerad formel och kastar istéllet en lakeformel av samma eller lagre grad (en lakeformel &dr en formel med
”Laka” i namnet).

En ond prést (eller en neutral prast av en ond gud), kan inte konvertera preparerade formler till positiv
livskraft, men kan istéllet konvertera dem till negativ livskraft i form av tillfoga-formler (en formel med
"Tillfoga” i namnet).

En prast som &r varken god eller ond och vars gud inte heller ar varken god eller ond, kan konvertera
formler till antingen lake- eller tillfoga-formler (spelarens val), beroende pa om présten har storre benagenhet
for positiv eller negativ livskraft. Undantag: Motaras och Bruggids praster spontankastar alltid lakeformler
eftersom Lakning dr en av dessa gudars domaéner. Sa fort spelaren har gjort detta val, kan det inte f6rdndras.
Detta val bestimmer normalt dven vilken sorts livskraft som den neutrala prasten skapar med sitt kraftflode
(se nedan).

En prést kan inte anvanda spontankastning for att konvertera doménformler till lake- eller tillfoga-formler.
Dessa formler hdarstammar ur gudens (doménens) speciella kraft och ar inte magisk kraft i storsta allmanhet.

Kaotiska, onda, goda och lagliga formler: En prast kan inte kasta formler som &r av motsatt livsaskadning mot
hans egen eller hans guds livsdskddning. Formler som dr av en viss livsdskddning har ndgon eller nagra av
beteckningarna god, kaotisk, laglig och ond.

Kraftflode (Ov): En god prést (eller en neutral prést som dyrkar en god gud) har férmégan att fa positiv
livskraft att floda ut ur sin heliga symbol {0r att driva bort eller forinta vanddda varelser. Onda praster (och
neutrala praster som dyrkar onda gudar) kan fa negativ livskraft att floda ut for att formana eller forvarva
sddana varelser. En prést som ar varken god eller ond och vars gud inte heller dr varken god eller ond, kan
gora det ena eller det andra (spelarens val), beroende pa om prasten har storre bendgenhet for positiv eller
negativ livskraft. Undantag: Larhoons och Bruggids praster flodar alltid positiv livskraft eftersom dessa gudar
inte tolererar vanddda. Sa fort spelaren har gjort detta val, kan det inte fordandras. Detta val bestammer
normalt 4&ven om den neutrala prasten kan spontankasta ldke- eller tillfoga-formler (se ovan). Notera dock att
praster av Larhoon spontankastar tillfogaformler men flodar positiv livskraft.

En prast kan forsoka floda livskraft det antal ganger per dag som motsvaras av 3 + hans Utstralnings-
justering. Fardigheten Kunskap(religion) ger normal synergi pa test av kraftflode.

Se avsnittet Fordriva och formana vandéda pa sidan 241 for detaljerade regler om denna féorméaga.

Extrasprak: En présts lista Over extrasprak omfattar &ven Himmelska, Avgrundiska och Infernaliska,
forutom de extrasprdk som hans ras ger honom.

Avfillingar: En prést som grovt bryter mot det uppférande som hans gud férvantar sig (vanligtvis beter
sig tvartemot gudens livsaskadning eller syften), forlorar alla formler och klassférmagor och kan inte erhalla
fler grader som préast av den guden forran han angrat sig och erhallit forlatelse for sina synder.
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6.2.10 Rackare

Virlden innehaller mer dn bara svardkampar och magibrukare som star i frontlinjen for att forma véarldens
Ode. Rackare ar de rollfigurer som lart sig att halla sig i skymundan och utnyttja de tillfdllen som ges. De kan
vara spejare, spioner, tjuvar eller d&ventyrare, beroende pa situationen.

Aventyrande: Rackare dventyrar for personlig vinning, antingen den kan mitas i pengar eller ryktbarhet.

Magi: Magi dr saker man kommer 6ver och som man vrider och vénder pa tills de fungerar som man vill.
Rackare ser mer till sakers praktiska nytta an deras djupa filosofiska innebdrd.

Religion: Rackare foljer sdllan nagon viss religion eller foljer den religion som passar bést for stunden. Om
de tillber ndgon speciell gud ar det oftast en vars inflytande ar pataglig for dem i deras liv.

Bakgrund: En rackare har oftast fatt sin skolning pa gatan i de ldgre skikten i samhdllet. Han 4r ett barn av
civilisationen, d&ven om han tar sina fardigheter ut i vildmarken.

Raser: Breda och kraftiga dvérgar ar mera sillan rackare, men de som blir det fungerar oftare som lassmed
dn spioner. Brutala halvorcher finner ndje i att tjuvhugga sina fiender, medan halvlingar, halvalver och alver
passar val in i den smygande avdelningen.

Andra klasser: Rackare ses ofta som 10mska tjuvar eller opalitliga sprattar. De kommer bést 6verens med
andra frihetsdlskande och oberoende klasser, sasom jagare, druider, barbarer och barder. Paladiner, magiker
och préster ser dem mera som stollar man maste uthirda snarare an allierade att lita pa.

6.2.10.1 Spelvérden

Livsaskadning: Alla.

Livstarningar: t6.

Klassfiardigheter: En rackares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Akrobatik
(Hén), Balansera (Han), Bluffa (Uts), Diplomati (Uts), Fingerfardighet (Han), 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
(Hén), Samla information (Uts), Simma (Sty), Smyga (Han), Tolka skrifter (Int), Upptrada (Uts), Upptacka
(Vis), Utbrytarkonst (Han), Vardera (Int), Yrke (Vis) och Oppna las (Hén).

Firdighetspoing vid forsta graden: (8 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 8 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: En rackares vapentraning fokuseras pa vapen som lampar sig vél for smygande
och forstulenhet. Rackare dr déarfor tranade pa alla enkla vapen samt pa blydagg, kortbage, kortsvard,
pistolarmborst och varja. Rackare dr tranade pa ldtt pansar, men inte pa skoldar.

Tabell 6-22: Rackaren
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +0 +0 +2 +0 Tjuvhugg +1t6

2 +1 +0 +3 +0 Undga fara

3 +2 +1 +3 +1 Tjuvhugg +2t6, Kansla for fallor +1
4 +3 +1 +4 +1 Sjatte sinne

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

6 +4 +2 +5 +2 Kansla for fallor +2

7 +5 +2 +5 +2 Tjuvhugg +4t6

8 +6/+1 +2 +6 +2 Forbattrat sjatte sinne

9 +6/+1 +3 +6 +3 Tjuvhugg +5t6, Kansla for fallor +3
10 +7/+2 +3 +7 +3 Specialférmaga

11 +8/+3 +3 +7 +3 Tjuvhugg +6t6

12 +9/+4 +4 +8 +4 Kansla for fallor +4

13 +9/+4 +4 +8 +4 Tjuvhugg +7t6, Specialformaga

14 +10/+5 +4 +9 +4

15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 Tjuvhugg +8t6, Kansla for fallor +5
16 +12/+7/+2 +5 +10 +5 Specialférmaga

17 +12/+7/+2 +5 +10 +5 Tjuvhugg +9t6

18 +13/+8/+3 +6 +11 +6 Kansla for fallor +6

19 +14/+49/+4 +6 +11 +6 Tjuvhugg +10t6, Specialférmaga
20 +15/+10/+5 +6 +12 +6

Tjuvhugg: Nar som helst malet for en rackares attack ar forvagrad sin fordel for Handighet pa PK
(antingen malet verkligen har en Handighetsfordel eller inte), eller rackaren omringar malet, gor rackarens
attack extra skada. Den extra skadan ar +1t6 vid 1:a graden och ytterligare 1t6 for varje tva grader darefter.
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Om rackaren gor en fatalitet med tjuvhugget, blir denna extra skada inte 6kad (eftersom den utgors av extra
tarningar och inte extra poang, se aven reglerna for fatalitet).

Attacker med avstandsvapen kan bara rdknas som tjuvhugg om avstandet till malet ar hogst 9 meter.
Rackaren kan helt enkelt inte uppna den precision som kréavs pa storre avstand. Observera att det inte ar
mojligt att omringa med ett avstdndsvapen, sa endast en forvagrad Handighetsfordel kan mojliggora ett
tjuvhugg pa avstand.

Om rackaren anvander en blydagg eller gor en vapenlds attack, raknas extraskadan fran tjuvhugget som
bedévande skada om inte rackaren tar nackdelen —4 pa attackslaget for att fa rakna vapenskadan som
normalskada. Han kan inte anvanda ett vapen som gor normal skada for att ge beddvande skada med ett
tjuvhugg, inte ens med den vanliga nackdelen av —4, eftersom han maste kunna anvanda sitt vapen pa béasta
satt for att genomfora ett tjuvhugg.

En rackare kan bara gora tjuvhugg pa levande varelser med tydligt urskiljbar anatomi. En varelse som &r
immun mot fataliteter dr ocksd immun mot tjuvhugg. Rackaren maste kunna se malet tillrackligt val for att
kunna vilja ut en vital punkt och d&ven kunna n& denna punkt. Rackaren kan inte utfora ett tjuvhugg mot mal
som har skyl (ser inte malet tillrackligt val) eller nar han angriper delar pa stora monster vars vitala delar &r
utom rdackhall (ndr inte den vitala punkten).

Undga fara (Ex): Vid 2:a graden erhaller rackare formagan att undga fara. Om han utsétts for nagon fara
som normalt tillater ett reflexrdddningsslag for halverad skada, tar rackaren ingen skada vid ett lyckat
raddningsslag. Undga fara kan bara anvandas om rackaren bar litt eller inget pansar. En ororlig eller hjalplos
rackare kan inte anvanda denna formaga.

Kinsla for fillor (Ex): Fran och med 3:e graden erhaller rackaren en fordel av +1 pa Reflexraddningsslag
mot fallor och en duckafordel av +1 pa PK mot attacker fran fallor. For varje tre grader stiger dessa fordelar
med ytterligare +1. Liknande férdelar mot fallor som erhélls fran andra klasser staplar med varandra.

Sjédtte sinne (Ex): Med borjan vid 4:e graden erhaller en rackare formagan att reagera pa faran innan hans
normala sinnen varnar honom for den. Han behaller sin Handighetsfordel pa PK (om han har ndgon) dven
ndr han dr handfallen eller attackeras av en osynlig anfallare. Han forvagras dock sin Handighetsfordel som
vanligt i andra situationer dn dessa tva.

Om rackaren redan har Sjatte sinne fran ndgon annan klass, erhdller han istéllet Forbattrat sjatte sinne.

Forbattrat sjdtte sinne (Ex): Fran och med 6:e graden kan rackaren inte ldngre omringas eftersom han kan
reagera mot fiender pa motsatta sidor om honom med samma latthet som mot en enda motstandare.
Dessutom kan en annan rackare inte langre utfora tjuvhugg genom att omringa honom, savida inte den andre
dr minst fyra klassgrader hogre an hans egen klassgrad.

Om rackaren har Sjétte sinne (eller Forbattrat sjdtte sinne) frdn ndgon annan klass, raknas klassgrader fran
denna klass ihop med hans rackargrader for att avgora hur hoggradig den andre rackaren maste vara.

Specialférmagor: Nar rackaren uppnar 10:e graden och {or varje tre grader dérefter (13:e, 16:e och 19:e),
véljer rackaren en specialférmaga bland fdljande:

Lamsld (Ex): Narhelst rackare lyckas med ett tjuvhugg erhdller mélet dven 2 poang skada pa sin Styrka.

Rulla med slaget (Ex): En gang per dag, nér en rackare skulle bli reducerad till 0 eller fdrre livspodng av
skada i strid (av vapen eller liknande, inte av formler eller specialférmdgor), kan han forsoka rulla med slaget.
Han gor ett reflexrdddningsslag (SG = skadan som attacken gjorde) och, om han lyckas, tar endast halv skada
av attacken. Rackaren maste vara medveten om attacken och kunna reagera pa den for att kunna rulla med
slaget — om han &r forvagrad sin Handighetsfordel pa PK kan han inte rulla.

Forbittrad undgd fara (Ex): Som undga fara, men rackaren erhaller endast halv skada vid ett misslyckat
raddningsslag. En ordrlig eller hjdlplos rackare kan inte anvanda denna formaga.

Opportunist (Ex): En gang per runda, kan rackaren utfora en gratisattack mot en motstandare som just blivit
traffad (och skadad) i nérstrid av en annan rollfigur. Denna attack réknas in i rackarens totala antal
gratisattacker under rundan. Aven om rackaren har knepet Stridsreflexer kan han inte anvénda sin
opportunistférméga mer dn en gang per runda.

Fullindad firdighet: Rackaren véljer ut ett antal fardigheter motsvarande 3 + Intelligensjusteringen. Nar han
skall testa dessa fardigheter far han ta 10 d&ven om situationen ar stressad sa att han normalt inte skulle fa lov
att gora det. Rackaren far lov att ta denna specialférmaga flera ganger och vélja ytterligare fardigheter varje

gang.

70



Version 0.39

Slingrigt sinne (Ex): Om en rackare med slingrigt sinne paverkas av en fortrollning och missar sitt
raddningsslag, kan han forsoka igen 1 runda senare. Rackaren far bara denna enda extra chans att lyckas.

Knep: En rackare kan vélja att erhalla ett knep istdllet for en specialformaga. Vilj vilket knep som helst som
han upptyller férutsattningarna for.

6.2.11 Trollkonstnar

Trollkonstnarer forkroppsligar den rda magiska kraften. Trollkraft pulserar i deras blod fran fédseln, oftast pa
grund av ndgon mystisk faktor i deras genetiska arv. Aven om somliga beskyller trollkonstnérer for att ha
demoniskt blod i 4drorna, brukar de sjalva hédnvisa till en betydligt ddlare bakgrund: De anser sig vara
attlingar till drakarna sjélva.

Deras inneboende magiska kraft skanker dem oftast en personlig magnetism och naturlig karisma som far
folk att dras till dem. De flesta har pafallande fina drag, ofta med nagon exotisk detalj eller udda sardrag,
sasom ett ovanligt fodelsemarke, spetsiga 6gonbryn, glittrande 6gon eller nagot annat som vittnar om deras
Overnaturlighet.

Aventyrande: Aven om vissa trollkonstnarer intresserar sig for kunskap, soker de flesta inte efter den pa
samma satt som andra magibrukare. Skarpt och 6kad kraft kommer innifran, inte utifran, s trollkonstnarer
foredrar att umgas med vérlden runt omkring sig. Istéllet for att stdnga in sig i dammiga bibliotek, soker de
livets alla ndjen och andra varelsers sallskap. De njuter av upplevelser av alla de slag och — ibland — av att
demonstrera sina krafter och testa sina granser.

Magi: Magi ar konst. Kraften finns inom oss alla och genomsyrar allt. Den som har sinne for denna skona
konst kan ldra sig att méla med magins farger och att vava den mystiska viaven. Bocker kan inte lara oss nagot
om magi.

Religion: Om en trollkonstnér alls bryr sig om religion, soker han sig formodligen till en gud 6ver magi for
vagledning och stdd. Vissa trollkonstnarer finner dock végen till drakkulter eller svar trohet till ndgon
fraimmande varelse i utbyte mot 16ften om tkade krafter.

Bakgrund: Trollkonstndrer fods med magin i och omkring sig. Det &r séllan deras fodelse gar oformarkt
forbi. Allteftersom de véxer upp, lar de sig att nyttja och forma kraften inom sig. Det kravs enormt mycket av
deras viljestyrka varje gang de kanaliserar sin kraft och formar vdven och de lar sig darfor endast en handfull
konstverk, som andra kallar trollformler. Ibland kan de f& rad och véagledning av ndgon klok person som
forstar vad som kravs av en trollkonstndr, men oftast lar de sig pa egen hand. Nagon géng kan en
trollkonstnar soka sig till en magikerskola, men de brukar inte bli langvariga dar. De saknar talamod for
magikernas dndldsa studier och tréttsamma minnestraning.

Raser: De flesta trollkonstnarer &r manniskor eller halvalver. Den inneboende kraften kan dock aterfinnas
hos alla raser.

Andra klasser: Trollkonstnirer kan komma 6verens med de flesta och folk finner dem oftast trevliga att
umgas med. De ser ibland med motvilja pa det strukturbundna livet hos paladiner och munkar och kan
kidnna av den inneboende konkurrensen mellan dem och magiker. De kan bli utmarkta diplomater och
forhandlare om de vill, men dven fruktansvérda i strid nar diplomatin tar slut.

6.2.11.1 Spelvérden

Livsaskddning: Alla.

Livstarningar: t4.

Klassfardigheter: En trollkonstnars klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Bluffa
(Uts), Formelkannedom (Int), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (mystik) (Int) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: Trollkonstnérer dr tranade pa alla enkla vapen. De &r inte tranade pa nagon
sorts pansar och inte heller pa skoldar. Pansar av alla de slag hammar trollkonstnérers gester och kan f& deras
magi att misslyckas.

Tabell 6-23: Trollkonstnaren
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja  Special

1 +0 +0 +0 +2 Tillkalla fortrogen
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3

71



Version 0.39

4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7
11 +5 +3 +3 +7
12 +6/+1 +4 +4 +8
13 +6/+1 +4 +4 +8
14 +7/+2 +4 +4 +9
15 +7/+2 +5 +5 +9
16 +8/+3 +5 +5 +10
17 +8/+3 +5 +5 +10
18 +9/+4 +6 +6 +11
19 +9/+4 +6 +6 +11
20 +10/+5 +6 +6 +12

Tabell 6-24: Trollkonstnérers formler per dag

Formler per dag
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Tabell 6-25: Trollkonstnarers kanda formler
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Formler: En trollkonstnér kastar trollformler. For att kasta en formel maste trollkonstndren ha minst 10 +
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formelns grad + trollkonstnarens Utstralningsjustering. En trollkonstnar kanner bara till en litet antal
trollformler, men behover i gengald inte preparera sina formler i forvag.

Vid 4:e graden och varannan grad darefter kan trollkonstndren vélja att byta ut en kand formel mot en
annan av samma grad. Denna formel far inte vara av hogre grad an tva grader under den hogsta grad som
han kan kasta. Vid 4:e graden kan alltsa trollkonstniren bara byta ut en 0:e gradens formel, eftersom han inte
kan kasta hogre @n 2:a gradens formler.

En trollkonstndr kan bara kasta ett visst antal formler per dag, men han behdver inte preparera sina formler
i forvdg. Det antal formler han kan kasta per dag 6kas av de extraformler han far av sin Utstralningsfordel.
Det antal formler en trollkonstnar kénner till paverkas daremot inte av hans Utstralningsférdel. De formler en
trollkonstnar kanner till kan vara vanliga formler fran trollkonstnarernas formellista eller mer ovanliga
formler som han lart sig genom egna studier.

En trollkonstnér kan anvanda ett hoggradigare formelutrymme for att kasta en laggradig formel om han sa
onskar. Formel rdknas fortfarande som sin normala grad, inte som graden hos det utrymme som anvéndes for
att kasta den.

Fortrogen: En trollkonstnar kan tillkalla en fortrogen. Detta tar en dag och forbrukar magiska ingredienser
varda 100 gp. En fortrogen dr en magisk, stryktalig och intelligent version av ett Pyttelitet djur. Den &ar dock
en magisk best, inte ett djur. Varelsen gor tjanst som foljeslagare och tjanare.

Se vidare i avsnittet Magikers och trollkonstnirers fortrogna.

6.3 Tillaggsklasser

Tillaggsklasser erbjuder en speciell sorts multiklassning. Till skillnad fran grundklasser, maste en rollfigur
uppfylla vissa forutsdttningar innan de kan ta den forsta graden inom en viss tilldggsklass. Reglerna for
uppgradering galler dven har, sa det fOrsta steget i en uppgradering ar att vélja en klass att uppgradera inom.
Om rollfiguren inte uppfyller forutsattningarna for en viss tilliggsklass redan innan detta forsta steg, kan han
alltsa inte vilja den klassen.

6.3.1 Definitioner

Har ar nagra av de speltermer som anvands i detta avsnitt.

Grundklass: En av de elva grundklasserna.

Kastargrad: Vanligtvis samma som det antal klassgrader rollfiguren har inom en viss formelkastande klass.
Vissa tilldggsklasser okar antalet kastargrader inom en existerande klass.

Figurgrad: Det totala antalet grader hos en rollfigur, vilket &r summan av alla klassgrader som han har.

Klassgrad: Den grad en rollfigur har inom en viss klass. For en rollfigur som bara har grader inom en enda
Klass, ar figurgrad och klassgrad samma varde.

6.3.2 Drakfrande

Det sdgs ju att formagan till spontantrolleri ar resultatet av att drakblod flodar i ens adror. Hos vissa flodar
blodet starkare och draken inom en kan vixa i styrka. En drakfrande ar en person som vacker draken inom
sig och later den ta 6ver mer och mer.

Livstirningar: t12.

Forutsittningar:

Ras: Alla typer utom drake (kan inte ens vara halvdrake).

Firdigheter: Kunskap(mystik) 8 nivaer.

Sprik: Draksprak.

Formelkastning: Formagan att spontankasta trollformler.

Special: Spelaren maste vilja en typ av drake nar hans rollfigur tar den forsta graden i denna klass.
Klassfardigheter: En drakfrandes klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Diplomati
(Uts), Formelkdnnedom (Int), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (alla typer, valda individuellt)
(Int), Leta (Int), Lyssna (Vis), Samla information (Uts), Tala sprék (Int), Upptdcka (Vis), Utbrytarkonst (Han)
och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartraning: Drakfrander erhaller ingen trédning pa vapen eller pansar.
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Tabell 6-26: Drakfrande

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special Extraformler
1 +0 +2 +0 +2  Okning av hardhud (+1) 1
2 +1 +3 +0 +3 Egenskapshdjning (Sty +2), klor och bett 1
3 +2 +3 +1 +3  Andedraktsvapen (2t8) 0
4 +3 +4 +1 +4 Egenskapshdjning (Sty +2), 1
Okning av hardhud (+1)
5 +3 +4 +1 +4 Blindkansla (9 m) 1
6 +4 +5 +2 +5 Egenskapshdjning (Fys +2) 1
7 +5 +5 +2 +5 Andedraktsvapen (4t8), 6kning av hardhud (+1) 0
8 +6 +6 +2 +6 Egenskapshdgjning (Int +2) 1
9 +6 +6 +3 +6 Vingar 1
10 +7 +7 +3 +7 Blindkansla (18 m), upphdjelse 0

Extraformler: Drakfréander erhaller extraformler nir de stiger i graderna, precis som de extraformler man
kan erhalla av hoga egenskapsvéarden, enligt tabell: Drakfrdnde. En sadan extraformel kan vara av vilken grad
som helst som drakfranden har forméga att kasta.

Om rollfiguren har mer &n en formelkastande klass, maste han bestimma till vilken klass han lagger varje
extraformel allteftersom han erhaller dem. Nar en extraformel vél blivit tilldelad kan man inte flytta den till
nagon annan grad eller klass.

Okning av hardhud (Ex): Vid 1:a, 4:e och 7:e graden 6kar rollfigurens hardhudsfordel sasom anges i tabell:
Drakfrande (6kningarna staplar med sig sjdlva och eventuell hardhud som rollfiguren har naturligt).
Allteftersom hans skinn hardnar, kommer drakfranden alltmer att likna sin fjélliga anfader.

Klor och bett (Ex): Vid 2:a graden erhaller drakfranden naturliga attacker med klo och bett om han inte
redan hade det. Anvédnd védrdena nedan for skadan dessa attacker orsakar (om han redan gor storre skada
med klo eller bett, behaller han naturligtvis denna skada).

Storlek Bettskada Kloskada
Liten 1t4 1t3
Medelstor 1t6 1t4
Stor 1t8 1t6

En drakfriande anses vara tranad pa dessa naturliga vapen. Om han utfor en full attack med sina naturliga
vapen, anvander han sin fulla attackférdel med bettattacken, men drabbas av en nackdel av -5 pa
kloattackerna. Knepet Multiattack (se Bok 3) reducerar denna nackdel till 2.

Egenskapshojning (Ex): Allteftersom en drakfrande stiger i graderna 6kar vissa av hans grundegenskaper
enligt tabell: Drakfrande.

Dessa okningar staplar med varandra och betraktas precis som okningar alla rollfigurer far var fjarde
figurgrad.

Andedriktsvapen (Ov): Vid 3:e graden erhaller drakfranden ett andedriktsvapen. Typen av energi och
formen pa vapnet beror pa den draktyp vars slaktskap han atnjuter (se nedan). Oberoende av vilken anfader
han besitter, orsakar andedraktsvapnet alltid 2t8 podng skada av den angivna energitypen.

Vid 7:e graden okar denna skada till 4t8 och nar drakfranden nar upphdjelse vid 10:e graden uppnar
vapnet full kraft med 6t8 poang skada. Oberoende av vilken styrka det har, kan det bara anvandas en gang
per dygn. Anvand de normala regler som anges for andedréktsvapen (speciellt for drakar, se Bok 3) om inget
annat anges hér.

SG for raddningsslag mot andedréaktsvapnet &dr 10 + klassgrad + Fys-justering.

Ett linjeformat andedraktsvapen ar 1 meter hogt, 1 meter brett och 18 meter langt. Ett konformat
andedraktsvapen ar 9 meter langt.

Draktyp* Andedriktsvapen
Svart Syra (linje)

Bla Elektricitet (linje)
Gron Gasformig syra (kon)
Réd Eld (kon)

Vit Kyla (kon)

Massing Eld (linje)

Brons Elektricitet (linje)
Koppar Syra (linje)

Guld Eld (kon)
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Silver Kyla (kon)

* Andra typer av drakfrander ar méjliga baserat pa
anfader av andra sorters drakar.

Blindkénsla (Ex): Vid 5:e graden erhéller drakfranden blindkansla med 9 meters rackvidd. Genom att
anvanda andra sinnen dn synen maérker drakfranden saker han inte kan se. Han behover vanligtvis inte testa
Upptédcka eller Lyssna for att lagga marke till och lokalisera varelser inom blindkénslans rackvidd under
forutsattning att det finns en fri riktlinje till malet.

Daremot har osynliga varelser fortfarande totalt skyl mot drakfranden, s denne har fortfarande 50%
misschans om han attackerar en sadan osynlig varelse. Dalig sikt paverkar fortfarande drakfrandens
forflyttning. Han forvéagras dessutom fortfarande sin Handighetsférdel gentemot fiender han inte kan se. Vid
10:e graden okar formégans rackvidd till 18 meter.

Vingar (Ex): Vid 9:e graden véxer drakfranden ut ett par drakvingar. Han kan nu flyga med samma fart
som han har pa marken och med normal manovrerbarhet.

Upphojelse: Vid 10:e graden nar drakfranden sin upphdjelse och antar alla aspekter av monstermallen
halvdrake. Hans andedraktsvapen uppnar full styrka (som anges ovan) och han erhaller ytterligare +4 pa
Styrka och +2 pa Utstralning. Hans hardhudsfordel 6kar med ytterligare +1 och han erhéller nattsyn,
morkersyn (18 m), immunitet mot sémn och forlamningar och fullstandig immunitet mot det energislag som
hans andedraktsvapen anvander.

6.3.3 Duellant

De flesta stridsmén foredrar att ta pa sig nadgon slags pansar som skydd nér de drar ut i strid. Men for de
stridsmdn som mots tidigt i gryningen for att forsvara en kvinnas heder med vérja i hand, ar detta inte ett
alternativ. En duellant dr en person som specialiserat sig pa att strida utan nagot annat dn en vass varja och
lika vassa repliker.

Livstarningar: t10.

Forutsittningar:

o Grundattackfordel: +6.
o Firdigheter: Akrobatik 5 nivaer, Upptrdda 3 nivaer.
e Knep: Ducka, Rorlighet, Vapenfiness.

Klassfardigheter: En duellants klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Akrobatik
(Hén), Balansera (Han), Bluffa (Uts), Hoppa (Sty), Insikt (Vis), Lyssna (Vis), Upptrada (Uts), Upptacka (Vis)
och Utbrytarkonst (Han).

Firdighetspoing vid varje grad: 4 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: En duellant ar trdnad pa alla enkla vapen och pa alla stridsvapen, men inte pa
nagon sorts pansar eller skoldar.

Tabell 6-27: Duellant
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +0 +2 +0 Listigt forsvar

2 +2 +0 +3 +0 Forbattrad reaktionsformaga +2
3 +3 +1 +3 +1 Okad rérlighet

4 +4 +1 +4 +1 Elegans

5 +5 +1 +4 +1 Exakt stot +1t6

6 +6 +2 +5 +2 Akrobatisk stormning

7 +7 +2 +5 +2 Elegant parering

8 +8 +2 +6 +2 Forbattrad reaktionsformaga +4
9 +9 +3 +6 +3 Avvarija pilar

10 +10 +3 +7 +3 Exakt stot +2t6

Listigt forsvar (Ex): Nar han inte bar pansar eller anvander nagon skold far duellanten ldgga 1 poang av sin
Intelligensfordel (om han har ndgon) per klassgrad som en duckafordel till sin PK sa lange han strider med ett
nérstridsvapen. Kom ihag att man inte far rakna med duckafordelar i situationer ddr man ar forvéagrad sin
Handighetsfordel pa PK.

Forbittrad reaktionsformaga (Ex): Vid 2:a graden erhaller duellanten en fordel av +2 pa initiativtester. Vid
8:e graden Okar denna fordel till +4. Denna fordel staplar med foérdelen frdn knepet Forbattrat initiativ.
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Okad rérlighet (Ex): Nar han inte bar pansar eller anvinder nagon skold erhaller duellanten en
duckafordel av +4 pa PK gentemot gratisattacker som orsakas av att han ror sig ut ur en hotad ruta. Denna
fordel staplar med fordelen fran knepet Rorlighet. Kom ihag att man inte far rakna med duckafordelar i
situationer ddr man ar forvagrad sin Handighetsfordel pa PK.

Elegans (Ex): Vid 4:e graden erhaller duellanten en kompetensfordel av +2 pa alla Reflexraddningsslag.
Denna forméga fungerar bara nér han inte bar pansar eller anviander ndgon skold.

Exakt stot (Ex): Vid 5:e graden erhaller duellanten formégan att stota mycket exakt med ett stickvapen som
ar latt eller enhands. Darigenom gor han mer skada och far lagga 1t6 till sitt normala skadeslag.

Medan han utfor en exakt stot (d.v.s. i samma handling) far han inte attackera med ett vapen i sin andra
hand eller anvinda en skold. En duellants exakta stot fungerar bara mot levande varelser med tydligt
urskiljbar anatomi. En varelse som dr immun mot fataliteter (av naturen eller av nagot magiskt skydd) far
ingen extra skada av en exakt stot. Duellanten maste kunna se malet tillrackligt val for att kunna valja ut en
vital punkt och dven kunna na denna punkt. Duellanten kan inte utféra en exakt stot mot mal som har skyl
(ser inte malet tillrdckligt val) eller nar han angriper delar pa stora monster vars vitala delar dr utom rackhall
(ndr inte den vitala punkten). Vid 10:e graden 6kar den extra skadan fran en exakt stot till +2t6.

Akrobatisk stormning (Ex): Vid 6:e graden erhaller duellanten formégan att storma i situationer dar det
normalt 4r omdjligt. Han kan storma genom svar terrang. Beroende pa typen av svar terrang, kan han
fortfarande behdva utfora tester av Balansera eller liknande for att kunna hélla sig pa fotterna eller kunna rora
sig genom terrangen.

Elegant parering (Ex): Fran och med 7:e graden erhaller duellanten, nar han strider defensivt eller utfor
totalt forsvar i nérstrid, en extra duckafordel av +1 per klassgrad pa PK. En 10:e gradens duellant med 15
nivaer Akrobatik skulle alltsa fa en duckafordel av +14 ndr han strider defensivt och +18 vid totalt férsvar!

Avvirja pilar: Vid 9:e graden erhéller duellanten knepet Avvérja pilar medan han strider med ett
stickvapen som ar latt eller enhands.

6.3.4 Dvargforsvarare

Alla dvérgar anses tuffa och envisa, men det finns skillnader dven bland dem. En dvargforsvarare ar en dvarg
som utvecklat dvargarnas orubblighet till en dygd. En stenmur &r oftast ldttare att forcera an en beslutsam
dvargforsvarare.

Livstirningar: t12.

Forutsattningar:

Livsdskddning: Endast laglig.

Ras: Dvarg.

Grundattackfordel: +7.

Knep: Ducka, Talighet, Uthallighet.
Klassfiardigheter: Dvirgforsvararens klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Hantverk (Int), Insikt (Vis), Lyssna (Vis) och Upptacka (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: En dvargforsvarare ar trdnad pa alla enkla vapen och alla stridsvapen samt pa
alla slags pansar (latt, medeltungt och tungt) och alla slags skoldar (dven kroppsskoldar).

Tabell 6-28: Dvargférsvararen
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja PK-fordel Special

1 +1 +2 +0 +2 +1 Forsvarsstallning 1/dag

2 +2 +3 +0 +3 +1 Sjatte sinne

3 +3 +3 +1 +3 +1 Forsvarsstallining 2/dag

4 +4 +4 +1 +4 +2 Kénsla for fallor +1

5 +5 +4 +1 +4 +2 Forsvarsstallning 3/dag

6 +6 +5 +2 +5 +2 Skadereducering 3/—, Forbattrat sjatte sinne
7 +7 +5 +2 +5 +3 Forsvarsstallning 4/dag

8 +8 +6 +2 +6 +3 Rorligt forsvar, Kansla for fallor +2

9 +9 +6 +3 +6 +3 Forsvarsstallning 5/dag

10 +10 +7 +3 +7 +4 Skadereducering 6/—

PK-fordel (Ex): En dvargforsvarares PK forbattras med graderna. Han erhéller en duckaférdel pa PK som
borjar pa +1 och stiger till +4 vid 10:e graden.

76



Version 0.39

Forsvarsstillning: Néar han behover, kan en dvargforsvarare bli till en ointaglig forsvarsborg. I denna
forsvarsstallning erhaller dvargforsvararen otrolig styrka och hardighet, men han kan inte lamna den punkt
som han forsvarar. Han erhaller foljande férdelar:

e +2 Styrka

e +4 Fysik

e +2 motstandsfordel pa alla raddningsslag
e +4 duckafordel pa PK

Medan han forsvarar, kan en dvérgforsvarare inte anvénda fardigheter som skulle tvinga honom att byta
position, saisom Smyga eller Hoppa. En forsvarsstillning varar i 3 rundor, plus rollfigurens (forbattrade)
Fysikfordel. Forsvararen kan vélja att avsluta forsvaret i fortid. Nér forsvaret tagit slut ar dvargforsvararen
andfadd och erhaller en nackdel av -2 pa Styrka under resten av striden. Forsvararen kan endast inta
forsvarsstallning ett begrénsat antal gdnger per dag. Att inta forsvarsstéllning tar ingen tid i sig, men
dvargforsvararen kan bara gora det under sitt drag.

Sjatte sinne (Ex): Med borjan vid 2:a graden erhaller en dvargforsvarare formagan att reagera pa faran
innan hans normala sinnen varnar honom for den. Frdn och med 2:a graden behaller dvargférsvararen sin
Handighetsférdel pa PK (om han har ndgon) nédr han ar handfallen eller attackeras av en osynlig anfallare.
Han forvégras dock sin Handighetsfordel som vanligt i andra situationer &n dessa.

Om dvargforsvararen redan har Sjétte sinne fran ndgon annan klass, erhaller han istallet Forbattrat sjatte
sinne.

Kinsla for fiallor (Ex): Fran och med 4:e graden erhaller dvargforsvararen en fordel av +1 pa Reflex-
raddningsslag mot fallor och en duckafordel av +1 pa PK mot attacker fran fillor. Vid 8:e graden stiger dessa
fordelar med ytterligare +1. Liknande fordelar mot féllor som erhalls fran andra klasser staplar med varandra.

Skadereducering (Ex): Fran och med 6:e graden erhaller dvargforsvararen den extraordindra forméagan att
ignorera en del av skadan fran varje attack. Dra bort 3 fran skadan dvargforsvararen far varje gang han
erhaéller skada av ett vapen (géller dven naturliga vapen). Vid 10:e graden forbéttras denna skadereducering
till 6. Skadereducering kan reducera skadan till 0, men inte under 0. (Med andra ord, dvargforsvararen kan
inte vinna tillbaka livspodng pa det viset.)

Forbittrat sjatte sinne (Ex): Fran och med 6:e graden kan dvargforsvararen inte langre omringas eftersom
han kan reagera mot fiender pa motsatta sidor om honom med samma latthet som mot en enda motstandare.
Dessutom kan en rackare inte langre utfora tjuvhugg genom att omringa honom, sévida inte rackaren ar
minst fyra klassgrader hogre an dvargforsvararens klassgrad.

Om dvargforsvararen har Sjatte sinne (eller Forbattrat sjatte sinne) fran ndgon annan klass, raknas
klassgrader fran denna klass ihop med hans dvéargforsvarargrader for att avgora hur hoggradig rackaren
maste vara.

Rorligt forsvar (Ex): Fran och med 8:e graden kan dvargforsvararen justera sin position nagot medan han
behaller sin forsvarsstallning. Med bibehallen forsvarsstallning kan han utféra en glidning (1 meters
forflyttning) varje drag utan nackdelar.

6.3.5 Friskytt

Alver anses av andra vara ndstan 6vernaturliga bagskyttar, men det finns de som gér 6ver den gransen och
gor sitt bagskytte rent magiskt. En friskytt utnyttjar sin forstaelse for magi till att utveckla ett bagskytte som
inte liknar nagot annat.
Livstarningar: t8.
Forutsittningar:

Ras: Alv eller halvalv.

Grundattackfordel: +6.

Knep: Vapenfokus (langbage eller kortbage), Korthallsskytte, Prickskytte.

Formelkastning: Formagan att kasta forsta gradens trollformler.
Klassfardigheter: En friskytts klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) 4r Gomma sig
(Hén), Hantverk (Int), Lyssna (Vis), Repanvandning (Han), Rida (Héan), Smyga (Héan), Upptécka (Vis) och
Vildmarkskannedom (Vis).
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Firdighetspoing vid varje grad: 4 + Int-justering
Vapen- och pansartrining: En friskytt dr tranad pa alla enkla vapen, alla stridsvapen, ldtt pansar,
medeltungt pansar och alla skoldar (utom kroppsskoldar).

Tabell 6-29: Friskytt
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja  Special

1 +1 +2 +2 +0 Fortrollad pil +1
2 +2 +3 +3 +0 Laddad pil

3 +3 +3 +3 +1 Fortrollad pil +2
4 +4 +4 +4 +1 Sokarpil

5 +5 +4 +4 +1 Fortrollad pil +3
6 +6 +5 +5 +2 Skuggpil

7 +7 +5 +5 +2 Fortrollad pil +4
8 +8 +6 +6 +2 Pilregn

9 +9 +6 +6 +3 Fortrollad pil +5
10 +10 +7 +7 +3 Dodspil

Fortrollad pil (Ov): Redan forsta graden blir varje icke-magisk pil som friskytten skjuter ivig magisk och
erhaller en forbattringsfordel av +1. Ingen annan kan skjuta ivdg hans magiska pilar for honom eftersom de
blir magiska i det 6gonblick de avlossas. For varje tva grader av friskytt som rollfiguren erhaller utéver den
forsta, erhaller hans pilar ytterligare fordel av +1 (+1 vid 1:a graden, +2 vid 3:e graden, +3 vid 5:e graden, +4
vid 7:e graden och +5 vid 9:e graden).

Laddad pil (Fo): Vid andra graden erhaller en friskytt formagan att placera en omradesformel pa sin pil.
Nar pilen avlossas kommer formeln att aktiveras runt den punkt dar pilen slar ner, &ven om formeln normalt
alltid ar centrerad runt kastaren. Denna formaga ger friskytten mojlighet att utnyttja pilbagens rackvidd
istéllet for formelns. Att kasta formeln och avfyra pilen dr en normal handling. Pilen maste avfyras i samma
runda som formeln kastas, annars ar formeln forbrukad och bortkastad.

Sokarpil (Fo): Vid fjarde graden kan en friskytt avfyra en pil per dag mot ett mal han kéanner till inom
maximala rdackvidden, och pilen fardas till mélet &ven om den behover svanga runt horn pa vagen. Endast ett
hinder som inte gér att undvika eller att firdvagen blir lingre 4n maximala rackvidden, kan hindra pilens
flykt. Denna férméga upphéver alla nackdelar f6r skydd och skyl, men i 6vrigt slas ett normalt attackslag.
Anvandandet av denna férmaga dr en normal handling (och avfyrandet av pilen ar en del av denna
handling.)

Skuggpil (Fo): Vid sjatte graden kan en friskytt avfyra en pil per dag mot ett mal han kanner till inom
maximala rédckvidden, och pilen fardas raka vagen till malet tvérs igenom alla icke-magiska véggar eller
andra hinder pa vagen. (En kraftvagg, eldvagg eller liknande magisk vagg stoppar pilen.) Denna férmaga
upphéver alla nackdelar for skydd och skyl och till och med pansar, men i Ovrigt slas ett normalt attackslag.
Anvéandandet av denna férmaga ar en normal handling (och avfyrandet av pilen ar en del av denna
handling.)

Pilregn (Fo): Istéllet f6r sina normala attacker kan en 8:e gradens friskytt en gang per dag avfyra en pil mot
var och en av alla mal inom den maximala rackvidden, fast inte fler an en pil for varje grad av friskytt han har
uppnatt. Varje attack anvander hans hogsta attackfordel och varje fiende kan vara malet for endast en pil.
Anvandandet av denna formdga ar en lang handling.

Dodspil (Fo): Vid 10:e graden kan en friskytt skapa en magisk dodspil som tvingar malet, om det blir
skadat av pilen, att klara ett fasthetsraddningsslag (SG 20) eller d6 omedelbart. Det tar en hel dag att skapa en
dodspil, och pilen fungerar bara for den friskytt som skapade den. Magin haller sig inte langre an ett ar, och
friskytten kan bara ha en sadan pil i sin 4go i taget.

6.3.6 Hierofant

Bland de maéktigaste teurgisterna finns det de som nar dnnu ldngre i sin hangivenhet. Deras forstaelse for
religion och koppling till det andliga ger dem helt nya férméagor.
Livstarningar: t8.
Forutsittningar:
o Firdigheter: Kunskap(religion) 15 nivaer.
e  Knep: Nagot metamagiskt knep.
e Formler: Formagan att kasta 7:e graden teurgiformler.
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Klassfirdigheter: En hierofants klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) dr Diplomati
(Uts), Formelkdannedom (Int), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap(mystik) (Int), Kunskap(religion)
(Int), Lakekonst (Vis) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Hierofanter erhéller ingen traning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-30: Hierofant
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +0 +2 +0 +2 Specialférmaga
2 +1 +3 +0 +3 Specialférmaga
3 +1 +3 +1 +3 Specialférmaga
4 +2 +4 +1 +4 Specialférmaga
5 +2 +4 +1 +4 Specialférmaga

Formler och kastargrad: Hierofantens klassgrader okar inte rollfigurens antal formler per dag, men riknas
samman med de grader han har i sin grundldggande formelkastande klass ndar man beraknar kastargrad.

Specialféormdga: Vid varje ny grad far en hierofant vélja en av nedanstaende specialférmagor.

Nedsld trolds (Ov): En hierofant kan anvénda de formler som formedlar negativ energi med maximal effekt
mot varelser med en livsaskddning motsatt hans egen. (Se tabellen nedan for en lista 6ver vilka
livsaskadningar som &r motsatta.) Alla formler vars beskrivning forklarar att de formedlar negativ energi
kommer att fungera som om de péaverkats av knepet Maximera formel (utan att de for den skull kréver ett
hogre formelutrymme) ndr de kastas mot en varelse av motsatt livsdskaddning. Vanddda, som ju lever av
negativ energi, laker maximalt istéllet.

Hierofantens livsaskadning  Motsatt livsaskadning

Lagligt god Kaotiskt ond

Neutralt god Neutralt ond

Kaotiskt god Lagligt ond

Lagligt neutral Kaotiskt neutral

Helt neutral Lagligt god, kaotiskt god,
lagligt ond, kaotiskt ond*

Kaotiskt neutral Lagligt neutral

Lagligt ond Kaotiskt god

Neutralt ond Neutralt god

Kaotiskt ond Lagligt god

* En neutral hierofant valjer en av dessa livsaskadningar
som sin motsatta livsaskadning nar det galler denna
specialférmaga.

Gudomlig beréring (Ov): En hierofant kan anvinda formler som har rickvidden “Berdring” mot mal som
befinner sig inom 9 meter. Hierofanten utfor en berdringsattack pa avstand istallet for i ndrstrid nér han
anvander denna forméga. Formagan kan aven véljas en andra gang, vilket 6kar dess rackvidd till 18 meter.

Trons vitalisering (Ov): En hierofant kan anvinda sina likeformler med maximal effekt pa varelser med
samma livsaskadning (inklusive hierofanten sjalv). Alla formler av magiskolan Besvérjelse(lakning) kommer
att fungera som om de paverkats av knepet Maximera formel (utan att de f6r den skull kraver ett hogre
formelutrymme) ndr de kastas mot en varelse av samma livsaskadning.

Gudens kraft (Ov): Denna specialformaga ar bara tillganglig for hierofanter med prastgrader. Den ger
hierofanten mdjlighet att overfora en eller flera anvandningar av sin férmaga till att fordriva (eller férmana)
vanddda till en villig varelse. (Hierofanter som férmanar vanddda 6verfor denna formaga istéllet.) Denna
overforing kan vara i allt frdn 24 timmar till en hel vecka (véljs av hierofanten vid 6verforingstillfallet), och
medan Overfdringen &r aktiv har hierofanten sjdlv motsvarande antal farre anvandningar av sin férmaga.
Mottagaren fordriver (eller formanar) vanddda som en prést av hierofantens prastgrad, men anvéander sin
egen Utstralningsjustering.

Bemiistrad livskraft (Ov): Denna specialférméga ar bara tillginglig for hierofanter med préstgrader. Den
forstarker hierofantens formaga att floda ut positiv eller negativ livskraft, vilket kar hans férméga att
paverka (fordriva eller formana) vandoda. Hierofanten erhaller en fordel av +4 pa test av kraftflode och en
fordel av +8 pa effekten. Denna formaga paverkar bara vanddda (eftersom den forstarker just positiv eller
negativ livskraft), &ven om hierofanten har formaga att fordriva andra sorters varelser (till exempel genom en
gudagiven kraft fran en doman).
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Metamagiskt knep: En hierofant kan vélja ett metamagiskt knep istéllet for en av dessa specialformagor om
han sa onskar.

Naturens kraft (Ov): Denna forméga ar bara tillganglig for hierofanter med druidgrader. Den ger
hierofanten mojlighet att tillfalligt dverfora en eller flera druidiska klassformagor till en villig varelse. Denna
overforing kan vara i allt fran 24 timmar till en hel vecka (véljs av hierofanten vid dverforingstillfallet), och
medan &verforingen &r aktiv kan hierofanten sjélv inte anvanda denna klassformaga. Han kan vélja att
overfore vilka som helst av sina druidiska klassformagor utom formagan att kasta formler eller formagan att
ha en djurfdljeslagare.

Druidens férmaga Djurhamn kan &verforas helt eller delvis. Hierofanten véljer hur manga av sina dagliga
anvandningar av Djurhamn han vill 6verféra och behaller resten fér eget bruk. Om hierofanten kan anta
formen av ett Pyttelitet eller Jattestort djur, kan mottagaren gora detsamma.

Liksom vid anvandning av formeln ingjuta magiformdga, ar hierofanten personligen ansvarig gentemot
hogre makt hur den 6verférda formagan anvands.

Formelkraft: Denna férmaga 0kar hierofantens effektiva kastargrad med +1 i de sammanhang dar den
anvands for att rakna ut formlers egenskaper sdsom skada, rackvidd eller varaktighet, samt vid tester av
kastargrad. Formagan kan véljas flera ganger och okar da den effektiva kastargraden med +1 varje gang.

Formelliknande formdga: En hierofant som véljer denna formaga kan anvinda ett av sina
teurgiformelutrymmen (utdver det som forbrukas {or att skaffa sig denna férmaga) for att permanent fa
tillgang till en av sina teurgiformler som en formelliknande specialférmaga som kan anvéndas tva ganger per
dygn. Hierofanten behover inte anvédnda formelns normala komponenter nér han vill aktivera
specialférmagan, men en formel som normalt forbrukar EP nar den kastas gor sa daven i detta fall och en
dyrbar materiell komponent rdknas om till en EP-kostnad motsvarande 10 ganger vardet (i gp). En hierofant
som vaéljer uppviicka doda som formelliknande specialférméga far alltsa offra 5000 EP varje gang han aktiverar
specialféormagan.

Den formelliknande specialféormagan forbrukar normalt ett formelutrymme av samma grad, men
hierofanten kan vélja att modifiera formeln med ett metamagiskt knep, vilket givetvis kraver ett hoggradigare
formelutrymme. Hierofanten kan dven vélja att anvanda ett hoggradigare formelutrymme for att kunna
utnyttja formagan fler ganger per dygn. Genom att anvénda ett formelutrymme som ligger tre grader 6ver
vad som kravs, far hierofanten méjlighet att anvanda sin specialférmaga fyra ganger per dygn och ett
formelutrymme sex grader 6ver grundkravet ger sex anvandningar per dygn. Om hierofanten véljer denna
specialférmaga igen, kan han vilja ut samma formel igen (vilket ger fler anvandningar per dygn) eller en helt
annan formel.

6.3.7 Korphjartad

En rackare som kommer och gér i natten kan upplevas som 6vernaturlig, men det finns de rackare som
verkligen blandar in magi i sin utévning av yrket. En korphjartad &r en person som lért sig bade trolleri och
forstulenhet och som kan stjdla pengarna ur din ficka utan att ens vara i ndrheten av dig.

Livstarningar: t4.

Forutsittningar:

o Livsdskddning: Alla icke-lagliga.

o Firdigheter: Forstora anordning 7 nivaer, Kunskap(mystik) 4 nivaer, Tolka skrifter 7 nivaer, Utbrytarkonst
7 nivaer.

o  Formler: Férmagan att kasta magikerhand och atminstone en trollformel av 3:e graden eller hogre.

e Special: Tjuvhugg +2t6.

Klassfardigheter: En korphjartads klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Akrobatik (Hén), Balansera (Han), Bluffa (Uts), Diplomati (Uts), Fingerfardighet (Han), Formelkannedom
(Int), Forkladnad (Uts), Forstora anordning (Int), Gomma sig (Héan), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Insikt (Vis),
Klattra (Sty), Koncentration (Fys), Kunskap (alla fardigheter, valda individuellt) (Int), Leta (Int), Lyssna (Vis),
Repanvandning (Hén), Riktningskansla (Vis), Samla information (Uts), Simma (Sty), Smyga (Hén), Tala sprak
(Int), Tolka skrifter (Int), Utbrytarkonst (Héan), Vardera (Int), Yrke (Vis), Oppna las (Han).

Firdighetspoing vid varje grad: 4 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Korphjartade erhaller ingen tréning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-31: Korphjartad
80



Version 0.39

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special Formler per dag

1 +0 +0 +2 +2 Fjarrhant 1/dygn +1 grad pé existerande klass
2 +1 +0 +3 +3 Tjuvhugg +1t6 +1 grad pa existerande klass
3 +1 +1 +3 +3 Ovantat tjuvhugg 1/dygn +1 grad pa existerande klass
4 +2 +1 +4 +4 Tjuvhugg +2t6 +1 grad pa existerande klass
5 +2 +1 +4 +4 Fjarrhant 2/dygn +1 grad pa existerande klass
6 +3 +2 +5 +5 Tjuvhugg +3t6 +1 grad pa existerande klass
7 +3 +2 +5 +5 Ovantat tjuvhugg 2/dygn +1 grad pa existerande klass
8 +4 +2 +6 +6 Tjuvhugg +4t6 +1 grad pé existerande klass
9 +4 +3 +6 +6 Fjarrhant 3/dygn +1 grad pé existerande klass
10 +5 +3 +7 +7 Tjuvhugg +5t6 +1 grad pa existerande klass

Formler per dag: Nar rollfiguren tar en ny grad som korphjartad erhaller han formler per dag som om hans

klassgrader varit grader i den formelkastande klass han tillhérde innan han blev korphjartad. Han erhaller
dock inga andra formaner som en rollfigur av den klassen skulle ha fatt, forutom en hogre kastargrad. Till
exempel, en Magiker9/Rackare4 som tar en grad som korphjartad, raknas som 10:e gradens magiker vad
géller formler per dag och har kastargrad 10, men far inte det extra knep som en riktig 10:e gradens magiker
skulle ha fatt. Om rollfiguren hade mer dn en formelkastande klass innan han blev korphjartad, maste han

be

stamma vilken klass han vill rdkna som hogre vad géller formler nar han tar en grad som korphjartad.
Fjarrhidnt: En korphjartad kan utfora foljande klassfardigheter pa ett avstand av 9 meter: Fingerfardighet,

Forstdra anordning och Oppna las. Genom att firdigheten utfors pa avstand dkar dess SG med 5 och den
korphjartade kan inte ta 10 pa testet. Ett foremal som manipuleras pa detta vis, far inte vara tyngre an 2kg.

En korphjartad kan anvinda sin fjarrhénthet endast en gang per dygn fran borjan, tva ganger per dag nar

han uppnétt 5:e graden och tre génger per dag vid 9:e graden eller hogre. Han kan bara anvanda varje
fardighet fjarrhant en gang per dygn och bara om han besitter minst 1 niva pa fardigheten i fraga.

Tjuvhugg: Detta fungerar precis som rackares formaga med samma namn. Den extra skadan som orsakas

Okar med +1t6 for varje tva grader (2:a, 4:e, 6:e, 8:e och 10:e). Om en korphjartad erhaller tjuvhuggsskada fran
nagon annan klass staplar extra skadan fran de olika kéllorna.

Oviintat tjuvhugg: Med borjan vid tredje graden kan en korphjartad en gang per dygn forklara en

nérstrids- eller avstandsattack for att vara ett tjuvhugg (malet kan inte befinna sig mer &n 9 meter bort om
attacken ar en avstandsattack). Malet for ett ovéantat tjuvhugg forvéagras pa normalt satt sin Handighetsfordel
pa PK, men bara mot denna enda attack. Formagan kan anvandas mot alla sorters mal, men varelser som ar
immuna mot fataliteter tar som vanligt ingen extra skada av tjuvhugg (ddremot férvagras de ju fortfarande
sin Handighetsférdel pa PK mot attacken).

Fran och med 7:e graden kan den korphjartade anvanda denna formaga tva ganger per dygn.

6.3.8 Legendkénnare

Det finns manga som sitter med nédsan dver bocker och insuper lardom, inte minst magiker, men nagra gor

de

t till sin livsuppgift att inhdmta kunskap. En legendkannare ar en person som anvander sin magi till att lara

sig alla hemligheter och legender som finns.

Fo

Livstarningar: t4.
Forutsattningar:
Formelkastning: Formagan att kasta sju olika spadomar, av vilka minst en maste vara 3:e graden eller
hogre.
Firdigheter: Tva kunskapsfardigheter (av valfri typ) 10 nivaer i vardera.
Knep: Minst tre metamagiska eller foremalsskapande knep, plus Fardighetsfokus pa nagon Kunskap.
Klassfiardigheter: Legendkédnnarens klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
rmelkédnnedom (Int), Hantera djur (Uts), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (alla typer, valda

individuellt) (Int), Lakekonst (Vis), Manipulera magiskt foremal (Uts), Samla information (Uts), Tala sprak (-),
Tolka skrifter (Int), Upptrdda (Uts), Vardera (Int) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 4 + Int-justering
Vapen- och pansartrining: Legendkéannare erhéller ingen traning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-32: Legendkdnnaren

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special Formler per dag

1 +0 +0 +0 +2 Hemlighet +1 grad pa existerande klass
2 +1 +0 +0 +3 Legender +1 grad pa existerande klass
3 +1 +1 +1 +3 Hemlighet +1 grad pa existerande klass
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4 +2 +1 +1 +4 Extrasprak +1 grad pa existerande klass
5 +2 +1 +1 +4 Hemlighet +1 grad pa existerande klass
6 +3 +2 +2 +5 Aldre legender +1 grad pa existerande klass
7 +3 +2 +2 +5 Hemlighet +1 grad pa existerande klass
8 +4 +2 +2 +6 Extrasprak +1 grad pa existerande klass
9 +4 +3 +3 +6 Hemlighet +1 grad pa existerande klass
10 +5 +3 +3 +7 Sanna legender +1 grad pa existerande klass

Formler per dag: En legendkdnnare fortsdtter att trdna pa savdl magi som pa sina kunskaper. En
legendkannare som stiger en grad erhéller darfor fler formler per dag som om hans erhallit en ny grad i den
formelkastande klass han tillhdrde innan han blev legendkannare. Han erhaller dock inga andra fordelar som
en rollfigur av den klassen hade fatt (6kad formaga att fordriva vandoda, extra knep, etc.). Detta betyder att
han lagger ihop sina grader av legendkdnnare med graderna hos sin vanliga formelkastande klass och rdknar
ut antal formler per dag och kastargrad utifrdn denna summa.

Om rollfiguren hade fler &n en formelkastande klass innan han blev legendkannare, maste han vélja vid
varje ny grad av legendkannare vilken av de andra klasserna den skall raknas ihop med for berdkning av
formler per dag och kastargrad.

Hemlighet: Under sina studier snubblar en legendkénnare 6ver manga slags glomda kunskaper och
hemligheter. Vid forsta graden och varje tva grader darefter (3:e, 5:e, 7:e och 9:e graden), véljer
legendkdnnaren ut en hemlighet fran tabellen Legendkannares hemligheter. Hans klassgrad plus
Intelligensjustering avgor vilka hemligheter han kan vélja mellan. Han kan inte vilja samma hemlighet flera
géanger.

Tabell 6-33: Legendkénnares hemligheter

Grad +

Int-

justering Hemlighet Effekt

1 Snabb inlarning 4 nivaer pa en fardighet som

rollfiguren inte har nagra nivaer pa

2 Halsans hemligheter +3 livspoang

3 Hemlig inre styrka +2 fordel pa viljeraddningsslag

4 Kroppens mystiska +2 fordel pa fasthetsraddningsslag
stabilitet

5 Undvikandets hemliga +2 fordel pa reflexrdddningsslag
konst

6 Anfallstrick +1 férdel pa attackslag

7 Forsvarstrick +1 duckaférdel pa PK

8 Djup kunskap Ett nytt knep

9 Magisk insikt 1 extra 1:a gradens formel*

10 Djup magisk insikt 1 extra 2:a gradens formel*

* Som om den erhélls av att han har en hég (relevant) grundegenskap.

Legender: Legendkdnnare samlar kunskap. Vid 2:a graden erhaller de férmagan att kénna till legender och
historier om olika &mnen, pa samma satt som en bard kan anvéanda sin bardkunskap. Legendkénnaren
anvander bade sin klassgrad och sin Intelligensjustering som justering pa detta test av Kunskap.

Extrasprak: Legendkdnnare lar sig ibland nya sprak for att battre kunna utfora sina studier.
Legendkannaren far vélja ett nytt sprak vid bade 4:e och 8:e graden.

Aldre legender (Ex): Vid 6:e graden erhaller legendkénnaren forméagan att identifiera magiska foremal, pa
samma sdtt som med formeln identifiera.

Sanna legender (Ex): Vid 10:e graden kan legendkannaren, en gang per dag, utnyttja sina kunskaper for att
uppna effekten av en sigensyn eller en analysera aura.

6.3.9 Lonnmordare

Det finns de som verkar i natten fOr att stjala dina rikedomar, men ocksa de vars uppgift ar att ta ditt liv. En
lonnmordare ar en person som, utan att synas sjalv, tar livet av personer mot betalning eller for att det roar
honom. Oftast lite av bada.

Livstarningar: t6.

Forutsattningar:
o Livsdskddning: Nagon ond.
o Firdigheter: Forkladnad 4 nivaer, Gomma sig 8 nivaer, Smyga 8 nivaer.
e Special: Dessutom maste han morda nagon utan annan anledning &n att fa kunna bli en l16nnmérdare.
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Klassfirdigheter: En 1onnmordares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Akrobatik (Hén), Balansera (Han), Bluffa (Uts), Diplomati (Uts), Fingerfardighet (Han), Forfalskning (Int),
Forkladnad (Uts), Forstora anordning (Int), Gomma sig (Han), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Insikt (Vis),
Klattra (Sty), Kuva (Uts), Leta (Int), Lyssna (Vis), Manipulera magiskt foremal (Uts), Repanvandning (Han),
Samla information (Uts), Simma (Sty), Smyga (Héan), Tolka skrifter (Int), Upptacka (Vis), Utbrytarkonst (Han)
och Oppna las (Hén).

Firdighetspoing vid varje grad: 4 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: Lonnmordare ar tranade pa armborst (pistolarmborst och latt och tungt
armborst), blydagg, dolk (vanlig och stotdolk), kastpil, kortbége (vanlig och sammansatt), kortsvard och
vérja. Lonnmordare ar tranade pa latt pansar men inte pé skoldar.

Tabell 6-34: Lonnmordare
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +0 +0 +2 +0 Tjuvhugg +1t6, Lonnmord, Giftanvandning, Formler
2 +1 +0 +3 +0 +1 RS mot gift, Sjatte sinne

3 +2 +1 +3 +1 Tjuvhugg +2t6

4 +3 +1 +4 +1 +2 RS mot gift

5 +3 +1 +4 +1 Forbattrat sjatte sinne, Tjuvhugg +3t6

6 +4 +2 +5 +2 +3 RS mot gift

7 +5 +2 +5 +2 Tjuvhugg +4t6

8 +6 +2 +6 +2 +4 RS mot gift, GGmma sig i 6ppen dager

9 +6 +3 +6 +3 Tjuvhugg +5t6

10 +7 +3 +7 +3 +5 RS mot gift, Giftmastare

Tabell 6-35: Lonnmoérdares formler per dag
Formler per dag

Grad 1 2 3 4
1 0 — — —
2 1 — — —
3 1 0 — —
4 1 1 — —
5 1 1 0 —
6 1 1 1 —
7 2 1 1 0
8 2 1 1 1
9 2 2 1 1
10 2 2 2 1

Tabell 6-36: Lonnmordares kdanda formler
Kanda formler

Grad 1 2 3 4
1 2 — — —
2 3 — — —
3 3 2 — —
4 4 3 — —
5 4 3 2 —
6 4 4 3 —
7 4 4 3 2
8 4 4 4 3
9 4 4 4 3
10 4 4 4 4

*Forutsatt att Ionnmoérdaren har tillrécklig Utstralning for att erhalla en extraformel for den har graden.

Tjuvhugg: Ndrhelst malet for en Ionnmordares attack dr forvagrad fordel for Handighet pa PK (antingen
malet verkligen har en Han-fordel eller inte), gor Ionnmordarens attack +1t6 extra skada. Denna extra skada
okar med +1t6 poang per varannan grad (+2t6 vid 3:e graden, +3t6 vid 5:e graden, osv.). Om lonnmordaren
gor en fatalitet med tjuvhugget, blir denna extra skada inte 6kad (eftersom den utgoras av extra tarningar och
inte extra podng, se dven reglerna for fatalitet).

Det krévs precision och kraft for att traffa en vital punkt, sa avstandsattacker maste vara inom 9 meter for
att kunna raknas som tjuvhugg.

Om lénnmordaren anvénder en blydagg eller gor en vapenlos attack, raknas extraskadan fran tjuvhugget
som beddvande skada om inte Ionnmordaren tar nackdelen —4 pa attackslaget for att fa rdkna vapenskadan
som normalskada. Han kan inte anvéanda ett vapen som gor normal skada for att ge bedovande skada med ett
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tjuvhugg, inte ens med den vanliga nackdelen av —4, eftersom han maste kunna anvanda sitt vapen pa béasta
satt for att genomfora ett tjuvhugg.

En lIonnmordare kan bara utfora tjuvhugg mot varelser med tydligt urskiljbar anatomi — vandoda,
konstruktioner, slem, vixter och okroppsliga varelser saknar vitala delar att attackera. Dessutom ér alla
varelser som immuna mot fataliteter &ven immuna mot tjuvhugg. Lonnmordaren maste kunna se mélet
tillrackligt val for att kunna vélja ut en vital punkt och dven kunna nd denna punkt. Lonnmordaren kan inte
utfora ett tjuvhugg mot mal med skyl (ser inte malet tillrackligt vél) eller ndr han angriper delar pa stora
monster vars vitala delar dr utom rackhall (nar inte den vitala punkten).

Om en I6nnmordare dven kan utfora tjuvhugg av en annan anledning (till exempel grader som rackare),
laggs den extra skadan ihop.

Lonnmord: Om en 16nnmordare studerar sitt offer under 3 rundor och sedan utfor ett juvhugg med ett
nédrstridsvapen och lyckas skada sitt offer, har tjuvhugget mojlighet att dessutom kunna férlama eller doda
offret (Ionnmordarens val). Medan han studerar offret kan 16nnmdrdaren utfora andra handlingar sa lange
som han uppmarksamhet &r riktad mot malet och offret inte upptéacker Ionnmordaren eller igenkanner
lonnmordaren som en fiende. Om offret for en sddan attack misslyckas med sitt fasthetsraddningsslag (5G 10
+16nnmdrdarens klassgrad + lonnmordarens Intelligensjustering) mot ett dodande hugg, dor det. Om
raddningsslaget misslyckas mot ett férlamande hugg, blir offret fullstandigt férlamat under 1t6 rundor plus
en runda per klassgrad hos I1onnmordaren. Om offret lyckas med sitt raddningsslag raknas attacken som ett
vanligt fjuvhugg. Nar l16nnmordaren val har studerat sitt offer i 3 rundor, maste han utféra lonnmordet inom
de nésta tre rundorna. Om ett lonnmord inte lyckas (offret klarar sitt raddningsslag), eller om lonnmordaren
inte attackerar innan de tre rundorna forflutit, maste han spendera ytterligare 3 rundor i studier av offret
innan han kan forsoka igen.

Giftanviandning: Lonnmordare ar val tranade pa att anvanda gift och erhaller en kompetensférdel av +4 pa
testet for att undga att forgifta sig sjdlva av misstag nar de hanterar gift.

Giftmaistare: Vid 10:e graden ar lonnmordaren en méstare pa att anvédnda gift och riskerar aldrig att
forgifta sig sjalv av misstag nédr han hanterar gift.

Formler: Med borjan vid 1:a graden erhaller en lonnmdrdare formagan att kasta trollformler. For att kasta
en formel maste lonnmdrdaren ha en Intelligens pa minst 10 + formeln grad, sa en Ionnmdrdare med 10 eller
lagre i Intelligens kan inte kasta formler alls. Lonnmordaren extraformler baseras pa hans Intelligens och
raddningsslagen mot hans formler har en svarighetsgrad pa 10 + formelns grad + lonnmdrdarens
Intelligensfordel. Om tabellen anger att [onnmordaren erhéller 0 formler av en given grad, till exempel 0
forsta gradens formler vid 1:a graden, maste han ha extraformler for att kunna kasta formler av den graden.
En lénnmordare kastar formler precis som en bard. Lonnmordare valjer formler fran foljande lista:

o l:a graden - déljande dimma, fjiderlitt, fulltriff, forstilla sig sjilv, hoppa, spokljud, ssmn, uppticka gift.

e 2:agraden - forindra sig sjilv, illusionsskrift, kattsmidighet, morker, olislig livsdskddning, osynlighet, rivlist,
spindelben, spdrlos.

o 3:e graden — dvala, felupptiickt, godhetsbarriir, livsgomme, miktigt morker, oupptickt.

e 4:e graden — dimensionsdorr, fri rorlighet, forgifta, forstirkt osynlighet, justera minne, hitta varelse,
klarhorsel/klarsyn, munvig.

Vid 6:e graden och varannan grad darefter kan lonnmordaren vélja att byta ut en kand formel mot en
annan av samma grad. Denna formel far inte vara av hogre grad &an tva grader under den hogsta grad som
han kan kasta. Vid 6:e graden kan alltsa 16nnmordaren bara byta ut en 1:e gradens formel, eftersom han inte
kan kasta hogre @n 1:a gradens formler.

Riddningsslagsfordel mot gift: Lonnmordare tréanar med gifter av alla de sorter och blir sakta men sékert
allt mer resistenta mot deras verkan. Detta avspeglar sig i en fordel pa raddningsslaget mot alla gift som &r +1
for varje tva klassgraden 16nnmérdaren erhallit (+1 vid 2:a graden, +2 vid 4:e graden, +3 vid 6:e graden, osv.).

Sjétte sinne (Ex): Med borjan vid 2:a graden erhaller en 16nnmdrdare férmagan att reagera pa fara innan
hans normala sinnen varnar honom for den. Frdn och med 2:a graden behéller lonnmordaren sin
Handighetsférdel pa PK (om han har nagon) nér han ar handfallen eller attackeras av en osynlig anfallare.
Han forvagras dock sin Handighetsfordel som vanligt i andra situationer dn dessa.

Om l6nnmordaren redan har Sjatte sinne fran nagon annan klass, erhaller han istillet Forbattrat sjatte
sinne.
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Forbaittrat sjdtte sinne (Ex): Fran och med 5:e graden kan Ionnmérdaren inte langre omringas eftersom han
kan reagera mot fiender pa motsatta sidor om honom med samma latthet som mot en enda motstandare.
Dessutom kan en rackare inte langre utfora tjuvhugg genom att omringa honom, savida inte rackaren ar
minst fyra klassgrader hogre an lonnmordarens klassgrad.

Om Ionnmordaren har Sjatte sinne (eller Forbéttrat sjatte sinne) fran ndgon annan klass, raknas klassgrader
frdn denna klass ihop med hans I1onnmordargrader for att avgora hur hoggradig rackaren maste vara.

Gomma sig i 6ppen dager (Ov): Vid 8:e graden kan en 16nnmérdare anvinda sig av sin fardighet pa
Gomma sig fastan han dr iakttagen. Sa lange som han befinner sig inom 3 meter fran en skugga, kan en
lénnmordare gdmma sig utan att ha ndgot att faktiskt gomma sig bakom. Han kan dock inte gomma sig i sin
egen skugga.

6.3.10 Mirakelverkare

Det finns manga som anvander magi, och till ménga olika saker. Vissa finner den storsta férdelen i att kunna
kalla till sig varelser som tjanar en, villigt eller inte. En mirakelverkare ar en person som koncentrerar sin
magi pa att frammana och tillkalla tjanare av alla de sorter och lar sig att forhandla med dessa fraimmande
varelser battre.

Livstarningar: t4.

Forutsittningar:
e Knep: Formelfokus(besvarjelse).
o Formler: Férmagan att kasta nagon av formlerna ligre allierad, allierad eller hégre allierad.

Klassfirdigheter: En mirakelverkares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Diplomati (Uts), Formelkdnnedom (Int), Hantverk (Int), Insikt (Vis), Koncentration (Fys), Kunskap(existenser)
(Int), Kunskap(religion) (Int), Tala sprak (-) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Mirakelverkare erhaller ingen trédning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-37: Mirakelverkare

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special Formler per dag

1 +0 +0 +0 +2 Forbattrad allierad +1 grad pa existerande klass
2 +1 +0 +0 +3 Forstarkt frammaning +1 grad pa existerande klass
3 +1 +1 +1 +3 Forlangd frammaning +1 grad pa existerande klass
4 +2 +1 +1 +4 Forberedd besvarjelse +1 grad pa existerande klass
5 +2 +1 +1 +4 Existentiell féljeslagare +1 grad pa existerande klass

Formler per dag: Nar rollfiguren tar en ny grad som mirakelverkare erhéller han formler per dag som om
hans klassgrader varit grader i den formelkastande klass han tillhorde innan han blev mirakelverkare. Han
erhaller dock inga andra formaner som en rollfigur av den klassen skulle ha fatt, férutom en hogre
kastargrad. Detta betyder att han lagger ihop sina grader av mirakelverkare med graderna hos sin vanliga
formelkastande klass och raknar ut antal formler per dag och kastargrad utifran denna summa.

Om rollfiguren hade fler &n en formelkastande klass innan han blev mirakelverkare, maste han vélja vid
varje ny grad av mirakelverkare vilken av de andra klasserna den skall raknas ihop med f6r berakning av
formler per dag och kastargrad.

Forbattrad allierad: Nar en mirakelverkare kastar en allierad (inrdknat de higre och ligre versionerna av
denna formel), far han testa Diplomati for att forsoka forma varelsen att tjana honom f6r en reducerad
betalning. Om mirakelverkarens test av Diplomati justerar varelsens attityd till Hjalpsam, kommer varelsen
att tjana honom for 50% av den normala betalningen sa lange som uppgiften inte ar tvart emot dess natur.

Denna férmaga fungerar bara om varelsen delar minst en aspekt av livsaskadning med mirakelverkaren
(till exempel, de &r bada kaotiska, &ven om mirakelverkaren &r kaotiskt god och varelsen &r kaotiskt ond).

Mirakelverkaren kan bara ha en sadan forbattrad allierad i tjanst hos sig i taget, men han kan givetvis ha
andra allierade som tjanstgor normalt.

Forstarkt frammaning: Vid andra graden erhaller mirakelverkaren knepet Forstarka frammaning.

Forlingd frammaning: Fran och med 3:e graden kommer alla mirakelverkarens formler som &r
besvirjelse(frammaning) att f& sin varaktighet dubblad som om de vore paverkade av knepet Forlanga
formel. De raknas dock fortfarande som samma grad som vanligt. Denna formaga kan kombineras med det
verkliga knepet Forlanga formel, fast da krévs ju, som vanligt, ett hogre formelutrymme.
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Forberedd besvirjelse: Vid 4:e graden kan en mirakelverkare iordningstélla en frammanande eller
tillkallande besvaérjelse i forvég sa att den utloses senare av nagon viss handelse. Detta fungerar precis som
om han anvénde formeln villkor. Den férberedda besvarjelsen kastas omedelbart och automatiskt nar villkoret
uppfylls.

Forutsattningarna som uppfyller villkoret méste vara klart och enkelt angivna, men de far lov att vara
allmanna och generella. Om forutsattningarna ar alltfor krangligt eller omsténdligt specificerade kan hela
formelkomplexet (villkor och den bundna besvirjelsen) bli sa otympligt att det kollapsar istallet for att
aktiveras. Den bundna besvérjelsen aktiveras endast utifran de angivna forutsittningarna, antingen kastaren
onskar det vid tillfdllet eller inte. Kastaren kan bara ha en férberedd besvarjelse aktiv i taget. Om han kastar
en ny ovanpa en gammal, forstors den gamla och ersdtts av den nya.

Existentiell foljeslagare: Vid 5:e graden kan en mirakelverkare kasta en allierad (inrdknat de higre och ligre
versionerna av denna formel) for att tillkalla en varelse som tjanar som hans foljeslagare. Den tillkallade
varelsen tjanar mirakelverkaren troget sa lange som han stravar mot mal eller kdmpar for ideal som ar viktiga
for varelsen.

For att skaffa sig en existentiell foljeslagare maste mirakelverkaren kasta formeln i friga pa normalt sétt.
Det krédvs en gava pa minst 1000gp x varelsens LT for att 6vertyga den om att tjanstgora som foljeslagare och
klasstérmagan Forbattrad allierad kan inte anvandas for att reducera denna kostnad. Den existentiella
foljeslagaren kan inte har fler LT d4n mirakelverkaren och dess EFG (effektiva figurgrad) kan inte vara hogre
@n mirakelverkarens figurgrad-2.

Mirakelverkaren kan bara ha en existentiell foljeslagare i tjanst hos sig i taget, men han kan givetvis ha
andra tillkallade allierade som tjanstgdr normalt. Om mirakelverkaren redan har en foljeslagare fran knepet
Ledarskap, ersdtter den existentiella foljeslagaren denna. Andra sorters foljeslagare (djurfoljeslagare,
fortrogna, sataniska tjanare, etc.) paverkas dock inte.

6.3.11 Niding

Liksom paladiner ar ett ljus i morkret i sin stravan efter det som dr gott, finns det de som lamnar ljuset helt
och blir en del av det stora morkret En niding dr en person som fatt en sadan kontakt med den morka sidan
att de skulle kunna kallas ondskans paladin.

Livstarningar: t10.

Forutsattningar:

o Livsdskddning: Nagon ond.

o Grundattackfordel: +6.

e Firdigheter: Gomma sig 5 nivaer, Kunskap(religion) 2 nivaer.

e Knep: Klyvning, Forbattrad sondra.

e Special: Nidingen maste ha haft fredlig kontakt med en ondskefull utomvarlding som frammanades av
honom eller ndgon annan for att 4dra sig smittan av sann ondska.

Klassfardigheter: En nidings klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Diplomati
(Uts), Gomma sig (Han), Hantera djur (Uts), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (religion) (Int),
Kuva (Uts), Lakekonst (Vis), Rida (Han) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Nidingar dr trdnade pa alla enkla vapen och alla stridsvapen samt pa alla slags
pansar (latt, medeltungt och tungt) och alla slags skoldar (utom kroppsskéldar).

Tabell 6-38: Nidingen
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 0 0 Ondskeaura, Upptacka godhet, Giftanvandning

2 +2 +3 0 0 Mork valsignelse, Forgora godhet 1/dag

3 +3 +3 +1 +1 Kraftflode 2, Fortvivlans aura

4 +4 +4 +1 +1 Kraftflode 4, Tjuvhugg +1t6

5 +5 +4 +1 +1 Kraftflode 6, Satanisk tjanare, Férgéra godhet 2/dag

6 +6 +5 +2 +2 Kraftflode 8

7 +7 +5 +2 +2 Kraftflode 10, Tjuvhugg +2t6

8 +8 +6 +2 +2 Kraftflode 12

9 +9 +6 +3 +3 Kraftflode 14

10 +10 +7 +3 +3 Kraftflode 16, Tjuvhugg +3t6, Férgéra godhet 3/dag,
Giftmastare
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Tabell 6-39: Nidingars formler per dag
Formler per dag

Grad 1 3

1 0 — — —
2 1 — — —
3 1 0 — —
4 1 1 — —
5 1 1 0 —
6 1 1 1 —
7 2 1 1 0
8 2 1 1 1
9 2 2 1 1
10 2 2 2 1

Ondskeaura (Ex): En niding utstralar en aura av ondska (se formeln uppticka ondska) som motsvarar hans
klassgrad plus eventuell prastgrad.

Uppticka godhet (Fo): Ndr han sa onskar kan en niding upptacka godhet med férméga. Denna formaga
har exakt samma effekt som formeln med samma namn.

Giftanviandning: Nidingar ar val tranade pa att anvanda gift och erhaller en kompetensfordel av +4 pa
testet fOr att undga att forgifta sig sjdlva av misstag nar de hanterar gift.

Giftmastare: Vid 10:e graden &r nidingen en méstare pa att anvanda gift och riskerar aldrig att forgifta sig
sjalv av misstag nar han hanterar gift.

Mork vilsignelse (Ov): En niding anvander sin Utstralningsfordel (om han har ndgon) som en fordel pa
alla raddningsslag.

Formler: En niding har férmagan att kasta teurgiformler. For att kasta en formel maste nidingen ha en
Visdom pa minst 10 + formeln grad, sa en niding med 10 eller ldgre i Visdom kan inte kasta formler alls.
Nidingens extraformler baseras pa hans Visdom och raddningsslagen mot hans formler har en svarighetsgrad
pa 10 + formelns grad + nidingens Visdomsfordel. Om tabellen anger att nidingen erhaller 0 formler av en
given grad, till exempel 0 forsta gradens formler vid 1:a graden, maste han ha extraformler for att kunna
preparera och kasta formler av den graden. Nidingens formellista &terfinns nedan. En niding har tillgéng till
alla formler pa formellistan och kan fritt vélja vilka han vill preparera, precis som en préast. En niding
preparerar och kastar formler precis som en prast (men han kan inte spontankasta tillfoga-formler som en
prast). Nidingar véljer formler att preparera fran foljande lista:

o l:a graden - frammana monster I*, fordirva vapen, injaga fruktan, kraftvapen, lika litta skador, tillfoga litta
skador, dngest.

e 2:a graden - dddsstot, frammana monster II*, lika mdttliga skador, morker, splittra, tillfoga mdttliga skador,
tjurstyrka, Orneprakt.

o 3:e graden — energiskydd, frammana monster III*, ldka svdra skador, méktigt mérker, smitta, tillfoga svdra skador.

e 4:e graden — frammana monster 1V¥, fri rirlighet, forgifta, lika livshotande skador, tillfoga livshotande skador.

* Endast onda varelser.

Forgora godhet (Ov): En gang per dag kan en niding av 2:a graden eller hogre forsoka forgora godhet med
en normal nérstridsattack. Han ldgger sin Utstralningsjustering (om den ar positiv) till sitt attackslag och
utdelar 1 extra poang skada per klassgrad med en lyckad traff. Till exempel, en 9:e gradens niding bevapnad
med ett langsvard skulle utdela 1t8+9 poédng skada, forutom eventuella ytterligare fordelar for hog Styrka
eller magiska effekter. Om nidingen av misstag anvander denna férmaga mot en varelse som inte ar god, har
den ingen speciell effekt men anses @nda forbrukad for denna dag. Forgora godhet dr en 6vernaturlig
forméga.

For varje fem nidinggrader han besitter, kan han utféra detta ytterligare en gang per dag, sa att han kan
forgora godhet tre ganger per dag vid 10:e graden.

Fortvivlans aura (Ov): Med bérjan vid 3:e graden, utstralar nidingen en ondskefull aura som far fiender
inom 3 meter att erhalla en nackdel av -2 pa alla raddningsslag. Fortvivlans aura fungerar sa lange nidingen
ar vid medvetande, men inte om han dr medvetslos eller dod.

Kraftflode (Ov): Niar en niding nér 3:e graden, erhaller han formagan att fa sin heliga symbol att floda ut
negativ livskraft for att formana och férvarva vandoda.

Tjuvhugg: Om en niding kan ertappa en motstandare i ett lage da denne inte kan forsvara sig effektivt fran
hans attack, kan han hugga i en vital del och gora extra skada. Varje gang malet for en nidings attack ar
forvagrad sin Handighetsfordel pa PK (antingen malet verkligen har en Hén-fordel eller inte), gor nidingens
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attack +1t6 extra skada vid 4:e graden och ytterligare +1t6 poang for varje tre grader darefter (+2t6 vid 7:e
graden och +3t6 vid 10:e graden). Om nidingen gor en fatalitet med tjuvhugget, blir denna extra skada inte
Okad (eftersom den utgoras av extra tarningar och inte extra poang, se dven reglerna for fatalitet).

Attacker med avstdndsvapen kan bara raknas som tjuvhugg om avstandet till malet ar hogst 9 meter. En
niding kan inte utfora ett tjuvhugg som ger bedévande skada. Nidingen maste kunna se malet tillrackligt val
for att kunna valja ut en vital punkt och d@ven kunna na denna punkt. Han kan inte utfora ett juvhugg mot
mal med skyl (ser inte malet tillrdckligt val) eller nar han angriper delar pa stora monster vars vitala delar ar
utom rackhall (nar inte den vitala punkten).

En niding kan bara utfora tjuvhugg mot varelser med tydligt urskiljbar anatomi. Vanddda, konstruktioner,
slem, vaxter och okroppsliga varelser saknar vitala delar att attackera. Dessutom ar alla varelser som immuna
mot fataliteter &ven immuna mot tjuvhugg.

Om en niding d@ven kan utfora tjuvhugg av en annan anledning (till exempel grader som rackare), laggs
den extra skadan ihop.

6.3.11.1 Fordarva vapen

Nidingar har tillgéng till en unik formel, fordirva vapen, som ar absoluta motsatsen till paladinernas formel
vilsigna vapen. Istéllet for att gora vapnet mer effektivt mot onda motstandare (som paladinens formel gor),
gor det vapnet mer effektivt mot goda motstandare.

6.3.11.2 Fallna paladiner

De som har smakat rattvisans och godhetens ljus och vént bort fran det blir de varsta av brottslingar.
Nidingar som har paladingrader (dvs. som ar fore detta paladiner) erhdller extra formagor ju fler
paladingrader de har.

Tabell 6-40: Fallen paladin - nidingsformagor
Paladingrader Extraférmaga

1-2 Foérgdra godhet en gang per dag (Detta ar utéver den férmaga som alla nidingar far vid
2:a graden, sa en fallen paladin 1 som blir en 2:a gradens niding kan férgéra godhet
tva ganger per dag).

34 Handpalaggning. En gang per dag kan nidingen laka sig sjalv fran sa mycket skada

som motsvarar hans Utstralningsfordel ganger hans klassgrad. Nidingen kan bara laka
sig sjalv eller sin sataniska tjanare med denna 6vernaturliga férmaga.

5-6 Skada fran tjuvhugg 6kar med +1t6.

Forgora godhet totalt tva extra ganger per dag. En niding 5/paladin 6 kan alltsa forgora
godhet fyra ganger per dag.

7-8 Satanisk frammaning. En gang per dag kan nidingen anvanda formeln frammana
monster | for att frammana en ond varelse. Avseende denna formel, réknas hans
kastargrad som dubbla hans klassgrad.

9-10 Vandaod foljeslagare. Forutom sin sataniske tjanare, erhaller nidingen vid 5:e graden ett
medelstort skelett eller en medelstor zombie som foljeslagare. Denna foljeslagare kan
inte fordrivas eller féormanas av nagon annan och erhéaller alla de specialférmagor som
en satanisk tjanare erhaller nar nidingen stiger i grader.

Forgora godhet totalt tre extra ganger per dag. En niding 5/paladin 10 kan alltsa
forgora godhet fem ganger per dag.

11+ Gynnad av de morka krafterna. De onda krafterna vill inget hellre an att se ett rent
hjarta beflackas, sa en fallen paladin av en sadan storhet erhaller omedelbart en grad
av niding for varje grad av paladin han byter in. Den totala figurgraden hos rollfiguren
andras alltsa inte. Detta ar naturligtvis ett mycket Idonsamt byte fér den numera onda
rollfiguren, eftersom han redan forlorat de flesta av de fordelar som dessa grader gav
honom. Dock gar han miste om de férmagor som denna tabell skulle ge honom for de
grader han byter in. Till exempel, en fallen paladin av 16:e graden kan bli en niding
10/paladin 6 och erhalla de tre férsta formagorna fran denna tabell pa grund av de sex
paladingrader han behaller.

Forgora godhet totalt fyra extra ganger per dag. En niding 5/paladin 11 kan alltsa
forgora godhet sex ganger per dag.

6.3.12 Sejderiddare

De flesta stridsman betraktar trolleri som ndgot som andra sysslar med och foredrar att bli battre pa sitt
vapen. Likasa tycker trollkarlar att vapen bara dr ndgot man tar till i nddfall. Men det finns det fatal som ser
férdelarna med att anvanda trolleri ihop med stridskonster. En sedjeriddare ar en person som kombinerar sin
stridstraning med sin férmaga till trolleri.

Livstarningar: t6.

88



Version 0.39

Forutsattningar:
o Vapentrining: Maste vara tranad pa alla stridsvapen.
e Formler: Formagan att kasta tredje gradens trollformler.

Klassfardigheter: En sejderiddares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Formelkdnnedom (Int), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Insikt (Vis), Koncentration (Fys), Kunskap(adel och
kungar) (Int), Kunskap(mystik) (Int), Rida (Hén), Simma (Sty) och Tolka skrifter (Int).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Sejderiddare erhaller ingen tréning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-41: Sejderiddare
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +0 +0 Extraknep

2 +2 +3 +0 +0 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
3 +3 +3 +1 +1 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
4 +4 +4 +1 +1 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
5 +5 +4 +1 +1 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
6 +6 +5 +2 +2 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
7 +7 +5 +2 +2 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
8 +8 +6 +2 +2 +1 grad pé existerande trolliformelkastande klass
9 +9 +6 +3 +3 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
10 +10 +7 +3 +3 +1 grad pa existerande trollformelkastande klass

Extraknep: Vid 1:a graden féar en sejderiddare vélja ut ett extra knep fran samma lista som krigare valjer
fran. Detta knep ar utover de som alla rollfigurer far vid givna figurgrader. Rollfiguren maste fortfarande
uppfylla de férutsittningar som knepet har, till exempel krigargrader for Miaktig vapenfokus, Maktig
vapenspecialisering eller Vapenspecialisering.

Formler per dag: Fran och med 2:a graden kommer en sejderiddare som tar en ny grad att erhalla formler
per dag som om han tagit en ny grad i den trollformelkastande klass han tillhorde innan han blev
sejderiddare. Han erhéller dock inga andra formaner som en rollfigur av den klassen skulle ha fatt, forutom
en hogre kastargrad. Detta betyder att han lagger de grader av sejderiddare han har 6ver forsta graden till
graderna hos sin vanliga trollformelkastande klass och réaknar ut antal formler per dag och kastargrad utifran
denna summa.

Om rollfiguren hade mer &n en trollformelkastande klass innan han blev sejderiddare, maste han
bestdamma vilken klass han vill rakna som hogre vad galler formler nér han tar en grad som sejderiddare.

6.3.13 Skuggdansare

Det finns manga som smyger genom skuggorna for att utfora sitt varv, men en del gor skuggorna till sitt hem.
En skuggdansare dr en person som tar till sig skuggorna sa att de blir en del av honom — och han en del av
dem.

Livstarningar: t8.

Forutsattningar:

o Firdigheter: Gomma sig 10 nivaer, Smyga 8 nivaer, Upptrada(dans) 5 nivaer.
e Knep: Ducka, Rorlighet, Stridsreflexer.

Klassfardigheter: En skuggdansares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Akrobatik (Hén), Balansera (Han), Bluffa (Uts), Diplomati (Uts), Fingerfardighet (Han), Forkladnad (Uts),
Gomma sig (Han), Hoppa (Sty), Leta (Int), Lyssna (Vis), Repanvandning (Han), Smyga (Hén), Tolka skrifter
(Int), Upptrada (Uts), Upptacka (Vis), Utbrytarkonst (Han) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 6 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: Skuggdansare ar tranade pa armborst (pistolarmborst och létt och tungt
armborst), blydagg, dolk (vanlig och stétdolk), kastpil, klubba, kortbage (vanlig och sammansatt), kortsvard,
morgonstjarna, pak, stridsklubba och vérja. Skuggdansare ar tranade pa latt pansar men inte pa skoldar.

Tabell 6-42: Skuggdansaren
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja  Special

1 +0 +0 +2 +0 Gdmma sig i 6ppen dager

2 +1 +0 +3 +0 Undga fara, Morkersyn, Sjatte sinne
3 +2 +1 +3 +1 Skuggbilder, Frammana skugga

4 +3 +1 +4 +1 Skugghopp (6m)
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5 +3 +1 +4 +1 Rulla med slaget, Forbattrat sjatte sinne
6 +4 +2 +5 +2 Skugghopp (12m), Frammana skugga

7 +5 +2 +5 +2 Slingrigt sinne

8 +6 +2 +6 +2 Skugghopp (24m)

9 +6 +3 +6 +3 Frammana skugga

10 +7 +3 +7 +3 Skugghopp (48m), forbattrad undga fara

Gomma sig i 6ppen dager (Ov): Skuggdansare kan anvinda sig av sin fardighet pa Gomma sig fastian de
ar iakttagna. Sa lange som de befinner sig inom 3 meter fran en skugga, kan skuggdansare gémma sig utan att
ha nagot att faktiskt gomma sig bakom. De kan dock inte gomma sig i sin egen skugga.

Moérkersyn (Ov): Vid 2:a graden kan en skuggdansare se i morker som om han permanent var under
paverkan av formeln mérkersyn.

Undga fara (Ex): Vid 2:a graden erhaller skuggdansare formagan att undga fara. Om han utsétts for nagon
fara som normalt tillater ett reflexraddningsslag for halverad skada, tar rackaren ingen skada vid ett lyckat
raddningsslag. Undga fara kan bara anvandas om skuggdansaren bar latt eller inget pansar.

Sjéatte sinne (Ex): Med borjan vid 2:a graden erhaller en skuggdansare formagan att reagera pa fara innan
hans normala sinnen varnar honom f6r den. Fran och med 2:a graden behaller skuggdansaren sin
Handighetsférdel pa PK (om han har ndgon) nédr han ar handfallen eller attackeras av en osynlig anfallare.
Han forvégras dock sin Handighetsfordel som vanligt i andra situationer &n dessa.

Om skuggdansaren redan har Sjatte sinne fran nagon annan klass, erhaller han istéllet Forbéttrat sjatte
sinne.

Skuggbilder (Fo): Nar en skuggdansare uppnatt 3:e graden kan han skapa synvillor fran omgivande
skuggor. Denna formaga ar identisk med formeln tyst illusion och kan anvandas en gang per dag.

Frammana skugga (Ov): Vid 3:e graden kan en skuggdansare frammana en skugga, en vandod varelse. Till
skillnad fran en normal skugga, har detta monster en livsaskadning som matchar skuggdansaren. Den
frammanade skuggan kan inte fordrivas eller formanas av nagon annan. Denna skugga fungerar som en
foljeslagare till skuggdansaren och kan kommunicera forstaeligt med skuggdansaren. Varje tre grader
skuggdansaren erhaller darefter ger honom méjlighet att frammana ytterligare en skugga och ger alla hans
skuggiga foljeslagare +2 LT (och motsvarande 6kad attackfdrdel och raddningsslag).

Om hans skugga blir forstord, eller om skuggdansaren véljer att skicka bort den, maste skuggdansaren
klara ett Fasthetsraddningsslag (S5G 15). Om han inte klarar det forlorar han 200 erfarenhetspoédng per
klassgrad. Ett lyckat raddningsslag reducerar forlusten till hilften, 100 erfarenhetspoang per klassgrad.
Skuggdansarens erfarenhet kan aldrig ga under 0 pa grund av detta. En forlorad eller bortskickad skugga kan
inte ersattas forran det gatt 30 dygn.

Skugghopp (Ov): Vid 4:e graden erhaller skuggdansaren formagan att firdas mellan skuggor som om han
anvénde formeln Dimensionsddrr. Begransningen ar att den magiska forflyttningen maste borja och sluta i ett
omrade med skugga. Skuggdansaren kan forflytta sig totalt 6 meter varje dag pa det har viset, men han kan
valja mellan ett hopp pa 6 meter eller tva pa 3 meter vardera. Varannan grad darefter fordubblas strackan
som skuggdansaren kan skugghoppa (12m vid 6:e graden, 24m vid 8:e graden och 48m vid 10:e graden).
Denna stracka kan delas upp pa flera hopp, men varje hopp, hur litet det &n ar, rdknas som minst 3 meter.
(Till exempel, en 6:e gradens skuggdansare som skugghoppar 10m kan inte hoppa igen forran nésta dag.)

Rulla med slaget (Ex): Med start vid 5:e graden kan skuggdansaren rulla med ett potentiellt dodande slag
for att minska skadan fran det. En gang per dag, nér en skuggdansare skulle bli reducerad till O eller farre
livspoang av skada i strid (av vapen eller liknande, inte av formler eller specialférmagor), kan han forsoka
rulla med slaget. Han gor ett reflexrdddningsslag (SG = skadan som attacken gjorde) och, om han lyckas, tar
endast halv skada av attacken. Han maste vara medveten om attacken och kunna reagera pé den for att kunna
utféra denna mandver. Om han ér i en situation ddr han ar férvagrad sin Handighetsfordel pa PK kan han
inte rulla med slaget.

Forbittrat sjétte sinne (Ex): Fran och med 5:e graden kan skuggdansaren inte lingre omringas eftersom
han kan reagera mot fiender pa motsatta sidor om honom med samma latthet som mot en enda motstandare.
Dessutom kan en rackare inte langre utfora tjuvhugg genom att omringa honom, savida inte rackaren ar
minst fyra klassgrader hogre dn skuggdansarens klassgrad.

Om skuggdansaren har Sjatte sinne (eller Forbattrat sjatte sinne) fran ndgon annan klass, raknas
klassgrader fran denna klass ihop med hans skuggdansargrader for att avgora hur hoggradig rackaren maste
vara.
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Slingrigt sinne (Ex): Denna férméga, som erhélls vid 7:e graden, ger skuggdansaren en mojlighet att
slingra sig loss fran magisk paverkan som annars skulle utdva kontroll eller tvang pa honom. Om
skuggdansaren paverkas av en fortrollning och missar sitt raddningsslag, kan han férsoka igen 1 runda
senare. Han far bara denna enda extra chans att lyckas. Om den ocksd misslyckas fungerar formeln precis som
vanligt.

Forbidttrad undga fara (Ex): Denna férmaga, som skuggdansaren erhaller vid 10:e graden, fungerar likt
Undga fara (se ovan). Skuggdansaren erhaller ingen skada alls om han lyckas med sitt raddningsslag mot
attacker som medger reflexrdaddningsslag for halv skada (andedraktsvapen, eldklot, osv.). Dessutom erhaller
han endast halv skada nédr han misslyckas med sitt raddningsslag mot en sddan attack, eftersom hans otroliga
reflexer tilldter honom att kasta sig i skydd med ofattbar snabbhet.

6.3.14 Trolleriteurgist

De som anvander sig av magi véljer mellan trolleri och teurgi. Ett litet fatal later bli att véalja, utan studerar
bégge sorterna. En trolleriteurgist drar lardom av det som &dr gemensamt inom trolleri och teurgi for att lara
sig bada samtidigt.

Livstarningar: t4.

Forutsittningar:

e Firdigheter: Kunskap(mystik) 6 nivaer, Kunskap(religion) 6 nivaer.
e Formler: Formagan att kasta 2:a gradens trollformler och 2:a gradens teurgiformler.

Klassfardigheter: En trolleriteurgists klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Formelkédnnedom (Int), Hantverk (Int), Insikt (Vis), Koncentration (Fys), Kunskap(mystik) (Int),
Kunskap(religion) (Int), Tolka skrifter (Int) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartraning: Trolleriteurgister erhéller ingen traning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-43: Trolleriteurgist

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Formler per dag
+1 grad pa existerande trollformelkastande klass/

1 +0 +0 +0 +2 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande trollformelkastande klass/
2 +1 +0 +0 +3 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande troliformelkastande klass/
3 +1 +1 +1 +3 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande troliformelkastande klass/
4 +2 +1 +1 +4 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande trollformelkastande klass/
5 +2 +1 +1 +4 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande trollformelkastande klass/
6 +3 +2 +2 +5 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande trollformelkastande klass/
7 +3 +2 +2 +5 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande troliformelkastande klass/
8 +4 +2 +2 +6 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande troliformelkastande klass/
9 +4 +3 +3 +6 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass
+1 grad pa existerande trollformelkastande klass/
10 +5 +3 +3 +7 +1 grad pa existerande teurgiformelkastande klass

Formler per dag: Nar rollfiguren tar en ny grad av trolleriteurgist, erhéaller han dven nya formler per dag
som om han tagit en grad i bade den trollformelkastande klass han redan tillhor och den teurgiformel-
kastande klass han redan tillhor. Han erhaller dock inga andra forméner som en rollfigur av den klassen
skulle ha fatt, férutom en hogre kastargrad. Detta betyder att han lagger de grader av trolleriteurgist han har
till graderna hos den trollformelkastande klass och den teurgiformelkastande klass han har néar han raknar ut
antal formler per dag och kastargrad for respektive klass. Om rollfiguren hade mer an en trollformelkastande
klass eller mer &n en teurgiformelkastande klass innan han blev trolleriteurgist, maste han bestimma vilken
klass han vill rdkna som hogre vad géller formler ndr han tar en grad som trolleriteurgist.
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6.3.15 Vandrare

Manga ar de som vandrar genom véarlden — och utanfér den — men fa tar verkligen till sig naturens essens i de
marker de passerar. En vandrare ar en person som utvecklar en forstaelse for naturen som gar utanpa det
mesta och som ger honom helt nya formagor.

Livstarningar: t8.

Forutsattningar:

o Firdigheter: Kunskap(geografi) 8 nivaer.
e Knep: Uthallighet.

Klassfardigheter: En vandrares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) dr Balansera
(Hén), Diplomati (Uts), Gomma sig (Hén), Hantera djur (Uts), Klattra (Sty), Kunskap(geografi) (Int), Lyssna
(Vis), Rida (Han), Smyga (Hén), Tala sprak (-), Upptacka (Vis), Yrke (Vis) och Vildmarkskdnnedom (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 4 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Vandrare erhaller ingen traning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-44: Vandrare
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +0 +0 Bemastrad terrang
2 +2 +3 +0 +0 Bemastrad terrang
3 +3 +3 +1 +1 Bemastrad terrang
4 +4 +4 +1 +1 Bemastrad terrang
5 +5 +4 +1 +1 Bemastrad terrang
6 +6 +5 +2 +2 Bemastrad existensterrang
7 +7 +5 +2 +2 Bemastrad existensterrang
8 +8 +6 +2 +2 Bemastrad existensterrang
9 +9 +6 +3 +3 Bemastrad existensterrang
10 +10 +7 +3 +3 Bemastrad existensterrang

Bemastrad terrdng: Vid varje ny grad lagger en vandrare till en ny terrangtyp till sin repertoar utifran de
som finns beskrivna nedan. Denna formaga ger antingen vandraren en férdel pa tester av en fardighet som ar
anvandbar i denna terrdng eller ndgon annan forman knuten till terrangen. En vandrare kédnner ocksa till hur
man bést bekdmpar de farliga varelser man finner i denna terrdng, och erhaller en insiktsfordel av +1 pa
attackslag och skadeslag mot alla varelser som har den terrdngen angiven under Miljo i sin beskrivning i Bok
3. Vandraren erhaller bara denna férdel om monsterbeskrivningen uttryckligen anger denna terrangtyp.

Vandrare tar med sig denna férméga vart de dn vandrar. De har sina fordelar pa fardighetstester,
attackslag, skadeslag eller andra formaner antingen de befinner sig i denna terrangtyp eller inte.

Bemaistrad existensterring: Denna formaga fungerar precis som bemastrad terrang, men vandraren kan
dven vilja nagon av terrangtyperna markerade med ”(existens)”. Vandraren kan givetvis fortfarande vélja en
normal terrangtyp om han hellre vill det.

6.3.15.1 Formaner fran bemastrad terrang
En vandrare erhéller de formaner som beskrivs hdr av att beméstra en given terrang.

Vatten: Du erhéller en kompetensfordel av +4 pa tester av Simma eller en 6kning av +3m pa din simmande
fart om du har en sadan. Du erhaller en insiktsférdel av +1 pa attackslag och skadeslag mot vattenlevande
varelser.

Okentrakter: Du motstar battre saker som trottar ut dig. Du blir normalt inte utmattad och allt som skulle
gora dig slutkord gor dig bara utmattad istdllet. Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa attackslag och skadeslag
mot Okenvarelser.

Skog: Du erhaller en kompetensfordel av +4 pa tester av Gomma sig. Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa
attackslag och skadeslag mot skogsvarelser.

Kullar: Du erhéller en kompetensfordel av +4 pa tester av Lyssna. Du erhéller en insiktsférdel av +1 pa
attackslag och skadeslag mot kullvarelser.

Sumpmark: Du erhaller en kompetensfordel av +4 pa tester av Smyga. Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa
attackslag och skadeslag mot sumpmarksvarelser.

Bergstrakter: Du erhaller en kompetensfordel av +4 pa tester av Klittra eller en 6kning av +3m pa din
klattrande fart om du har en sddan. Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa attackslag och skadeslag mot
bergsvarelser.

Slattmark: Du erhaller en kompetensfordel av +4 pa tester av Upptdcka. Du erhaller en insiktsfordel av +1
pa attackslag och skadeslag mot sldttvarelser.
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Underjordiskt: Du erhaller morkersyn (18m) eller morkersyn (36m) om du redan har férmagan morkersyn.
Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa attackslag och skadeslag mot underjordsvarelser.

Brinnande (existens): Du erhaller ett eldmotstand av 20. Du erhaller en insiktsférdel av +1 pa attackslag
och skadeslag mot utomvérldingar och elementarer av eldtyp.

Viktlos (existens): Du erhaller en 6kning av +9m pa din flygande fart om du har nagon. (Pa ett
existensplan utan gravitation eller med subjektiv gravitation har ju alla en flygande fart.) Du erhaller en
insiktsfordel av +1 pa attackslag och skadeslag mot varelser som bebor Astralplanet, Luftens elementarplan
eller Eterplanet.

Kall (existens): Du erhaller ett kdldmotstand av 20. Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa attackslag och
skadeslag mot utomvérldingar och elementarer av koldtyp.

Skiftande (existens): Du kdnner instinktivt de sma skiftningar i verkligheten som skulle kunna fora dig
ndrmare din destination och erhéller den formelliknande formagan till dimensionsdérr (som formeln kastad
med din figurgrad) en gang per 1t4 rundor om existensterrangen du befinner dig i ar skiftande. Om du
befinner dig i nagon annan terrang &r det betydligt svarare och kan bara anvanda formagan en gang per 1t4
minuter och méste dessutom klara ett test av Vildmarkskannedom (SG 20) for att lyckas vid varje givet
tillfalle. Du erhaller en insiktsfordel av +1 pa attackslag och skadeslag mot utomvarldingar och elementarer
som bebor ett skiftande existensplan.

Ideologisk (existens): Du har den instinktiva férmagan att efterlikna den dominerande livsaskddningen pa
ett existensplan. Du drabbas inte av de normala nackdelarna av att ha en livsaskadning som &r i konflikt med
existensens och formler och forméagor som paverkar de av motsatt livsdskadning (till exempel en nidings
Forgora godhet) fungerar inte pa dig. Du anses ha existensens dominerande livsaskddning mot magi som
upptacker sadant, men ditt eget beteende och dina klassformagor paverkas inte av detta.

Thalig (existens): Du erhaller vibrakdnsla med en rackvidd av 9 meter.

Annan (existens): Om spelledaren har andra typer av existenser i sitt multiversum, kan det finnas fler
terrangtyper att valja pa.

6.3.16 Arkemagiker

Bland de maktigaste trollkarlarna finns det de som nar @nnu léngre i sitt sokande efter magins natur. Deras
forstaelse for mystik och koppling till trolleri ger dem helt nya férmagor.

Livstarningar: t4.

Forutsittningar:

o Firdigheter: Kunskap(mystik) 15 nivaer, Formelkdnnedom 15 nivaer.

e Knep: Fardighetsfokus(Formelkdnnedom), Formelfokus inom tva olika magiskolor.

o Formler: Formagan att kasta 7:e gradens trollformler, kinnedom om 5:e gradens eller hogre formler fran
minst fem olika magiskolor.

Klassfiardigheter: En drkemagikers klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Formelkdnnedom (Int), Hantverk(Alkemi) (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (alla fardigheter, valda
individuellt) (Int), Leta (Int) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid varje grad: 2 + Int-justering.

Vapen- och pansartrining: Arkemagiker erhaller ingen trdning pa vapen eller pansar.

Tabell 6-45: Arkemagiker

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja Special Formler per dag

1 +0 +0 +0 +2 Stora mysterier +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
2 +1 +0 +0 +3 Stora mysterier +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
3 +1 +1 +1 +3 Stora mysterier +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
4 +2 +1 +1 +4 Stora mysterier +1 grad pa existerande trollformelkastande klass
5 +2 +1 +1 +4 Stora mysterier +1 grad pa existerande trollformelkastande klass

Formler per dag/kinda formler: Nér rollfiguren tar en ny grad som drkemagiker erhaller han formler per
dag (och eventuellt kdnda formler) som om hans klassgrader varit grader i den formelkastande klass i vilken
han kunde kasta 7:e gradens trollformler innan han blev drkemagiker. Han erhaller dock inga andra férméner
som en rollfigur av den klassen skulle ha fatt, férutom en hogre kastargrad. Om rollfiguren hade mer &dn en
klass som uppfyllde detta innan han blev drkemagiker, maste han bestimma vilken klass han vill rdkna som
hogre vad géller formler nar han tar en grad som arkemagiker.
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Stora mysterier: En drkemagiker far varje grad en majlighet att vilja en specialférméga bland de som
beskrivs nedan genom att permanent avsta ifran ett existerande trollformelutrymme (han kan inte avsta fran
formelutrymmen som é&r for hoggradiga for att han skall kunna utnyttja dem just nu). Varje specialférmaga
har ett krav pa en viss ldgsta grad av formelutrymme som skall offras, vilket anges i formagans beskrivning.

En drkemagiker kan dock mycket val vilja att offra ett formelutrymme av hogre grad dn vad som kréavs.

Urkraft (Ov): Arkemagikern erhaller formagan att omvandla energin hos en formel till ren urkraft i form av
en ljungeld av ra magisk energi. Denna ljungeld ar en beroringsattack pa avstand med lang rackvidd (120 m +
12 m/per grad av drkemagiker) som orsakar 1t6 poang skada per klassgrad av arkemagiker plus 1t6 poang
skada per formelgrad hos den formel som forbrukas for att skapa effekten. Denna férméga kostar ett 9:e
gradens formelutrymme.

Mystisk beroring (Ov): Arkemagikern kan anvinda formler som har rackvidden “Beréring” mot mal som
befinner sig inom 9 meter. Arkemagikern utfor en berdringsattack pa avstand istallet for i narstrid nar han
anvander denna formaga. Formagan kan aven véljas en andra gang, vilket 6kar dess rackvidd till 18 meter.
Denna formaga kostar ett 7:e gradens formelutrymme.

Bemiistrad motformel: Narhelst arkemagikern lyckas med motmagi, vander den paverkade formeln tillbaka
mot kastaren precis som om den paverkats av formelvindning. Om den angripande formeln inte kan paverkas
av formelvindning, forstors den bara som vanligt. Denna formaga kostar ett 7:e gradens formelutrymme.

Bemiistrad energi: Arkemagikern kan fordndra en trollformel han kastar sa att den anvénder ett annat
energislag dn normalt. Denna féormaga kan bara paverka formler med nagon av beteckningarna eld,
elektricitet, kyla, ljud eller syra. Ingen annan egenskap hos formeln foérandras — den gor, till exempel,
fortfarande samma méangd skada, fast av en annan sort. Kastaren kan bestimma om han vill forandra
formelns energityp och vilken typ han vill ersdtta den med i det 6gonblick han borjar kasta formeln. Denna
forméga kostar ett 8:e gradens formelutrymme.

Bemiistrad formgivning: Arkemagikern kan formge omrades- och effektformler som anvénder sig av nagon
av dessa former: utbrott, kon, cylinder, utflode eller utbredning. Denna formgivning resulterar i att det skapas
utrymmen inom formelns omrade eller effekt som formeln inte paverkar. Den minsta storleken pa ett sddant
opaverkat utrymme &r en kubikmeter (d.v.s. ImxImx1m). Om formeln redan i vanliga fall ar formbar, gor
denna formaéga att dess minsta tillatna matt reduceras till 1 meter istillet f6r 3 meter. Denna formaga kostar
ett 6:e gradens formelutrymme.

Formelkraft: Denna formaga okar drkemagikerns effektiva kastargrad med +1 i de sammanhang dér den
anvands fOr att rakna ut formlers egenskaper sasom skada, rdackvidd eller varaktighet, samt vid tester av
kastargrad. Formagan kan véljas flera ganger och dkar da den effektiva kastargraden med +1 varje gang.
Denna formaga kostar ett 5:e gradens formelutrymme.

Formelliknande formdga: En drkemagiker som viljer denna formaga kan anvéanda ett av sina
trollformelutrymmen (utover det som forbrukas for att skaffa sig denna féormaga) for att permanent fa tillgang
till en av sina trollformler som en formelliknande specialférmaga som kan anvandas tva ganger per dygn.
Formeln kan givetvis ocksa prepareras som vanligt &ven om man valt den som formelliknande
specialféSrmaga. Arkemagikern behdver inte anvinda formelns normala komponenter nér han vill aktivera
specialformagan, men en formel som normalt férbrukar EP nér den kastas gor sa d@ven i detta fall och en
dyrbar materiell komponent rdknas om till en EP-kostnad motsvarande 10 ganger vérdet (i gp). En
drkemagiker som viljer dodscirkel som formelliknande specialférmaga far alltsa offra 5000 EP varje gang han
aktiverar specialférmagan. Denna férmaga kostar ett 5:e gradens formelutrymme.

Den formelliknande specialféormagan forbrukar normalt ett formelutrymme av samma grad, men
drkemagikern kan vilja att modifiera formeln med ett metamagiskt knep, vilket givetvis kraver ett
hoggradigare formelutrymme. Till exempel skulle en paskyndad osynlighet ge magikern férmagan att gora sig
osynlig tva ganger per dygn som en fri handling pa bekostnad av ett 6:e gradens formelutrymme.

Arkemagikern kan dven vilja att anvinda ett hoggradigare formelutrymme for att kunna utnyttja
formégan fler gdnger per dygn. Genom att anvanda ett formelutrymme som ligger tre grader 6ver vad som
kravs, far arkemagikern mojlighet att anvanda sin specialférmaga fyra ganger per dygn och ett
formelutrymme sex grader 6ver grundkravet ger sex anvandningar per dygn.

Om drkemagikern gor detta val for ytterligare av sina stora mysterier, kan han vélja samma formel som
formelliknande specialférméga igen (vilket ger fler anvandningar per dygn) eller en helt annan formel.

94



Version 0.39

6.4 SLF-klasser

Dessa klasser ar skapade for att ge mdjlighet att detaljera icke-dventyrande rollfigurer i spelet. De ar inte lika
bra som grundklasserna och bor bara anvandas som spelledarfigurer (SLF) och sillan eller aldrig som
spelarfigurer.

6.4.1 Aristokrat

I alla samhallen finns en styrande klass. De brukar ofta ha bade rikedom och privilegier, vilket gor det mojligt
for dem att de sina barn en god utbildning. En aristokrat &r en medlem av den styrande klassen, som inte
aventyrar utan dgnar sig at sina plikter.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En aristokrats klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) dr Bluffa (Uts),
Diplomati (Uts), Forfalskning (Int), Forkladnad (Uts), Hantera djur (Uts), Insikt (Vis), Kunskap (alla typer,
valda individuellt) (Int), Kuva (Uts), Lyssna (Vis), Rida (H&n), Samla information (Uts), Simma (Sty), Tala
sprak (), Upptrada (Uts), Upptécka (Vis), Vildmarkskannedom (Vis) och Vardera (Int).

Firdighetspoing vid forsta graden: (4 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hégre grader: 4 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: En aristokrat ar tranad pa alla enkla vapen och alla stridsvapen samt pa alla
slags pansar (latt, medeltungt och tungt) och alla slags skoldar (utom kroppsskoldar).

Tabell 6-46: Aristokraten
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja

1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 +3
4 +3 +1 +1 +4
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 +2 +5
7 +5 +2 +2 +5
8 +6/+1 +2 +2 +6
9 +6/+1 +3 +3 +6
10 +7/+2 +3 +3 +7
11 +8/+3 +3 +3 +7
12 +9/+4 +4 +4 +8
13 +9/+4 +4 +4 +8
14 +10/+5 +4 +4 +9
15 +11/+6/+1 +5 +5 +9
16 +12/+7/+2 +5 +5 +10
17 +12/+7/+2 +5 +5 +10
18 +13/+8/+3 +6 +6 +11
19 +14/+9/+4 +6 +6 +11
20 +15/+10/+5 +6 +6 +12
6.4.2 Expert

I alla samhéllen finns det folk som &r duktiga inom ett eller flera yrken, ma det vara skomakare eller
vapensmeder, apotekare eller skrivare. En expert ar nagon som ar duktig inom ett eller flera omraden utan att
vara en dventyrare.

Livsaskadning: Alla.

Livstarningar: t6.

Klassfiardigheter: En expert kan vilja ut 10 fardigheter, vilka som helst, som &r hans klassfardigheter.

Firdighetspoing vid forsta graden: (6 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 6 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: En expert ar tranad pa alla enkla vapen och pa latt pansar men inte nagra
skoldar.

Tabell 6-47: Experten
Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja

1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 +3
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4 +3 +1 +1 +4
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 +2 +5
7 +5 +2 +2 +5
8 +6/+1 +2 +2 +6
9 +6/+1 +3 +3 +6
10 +7/+2 +3 +3 +7
11 +8/+3 +3 +3 +7
12 +9/+4 +4 +4 +8
13 +9/+4 +4 +4 +8
14 +10/+5 +4 +4 +9
15 +11/+6/+1 +5 +5 +9
16 +12/+7/+2 +5 +5 +10
17 +12/+7/+2 +5 +5 +10
18 +13/+8/+3 +6 +6 +11
19 +14/+9/+4 +6 +6 +11
20 +15/+10/+5 +6 +6 +12

6.4.3 Medicinman

I primitiva stamsambhallen finns det alltid nagon som tar pa sig rollen att agera mellanhand mellan stammen
och det andliga. En medicinman ar en utdvare av magi som vakar dver sin stam och deras andliga behov.

Livsaskadning: Alla.

Livstarningar: t6.

Klassfirdigheter: En medicinmans klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Formelkédnnedom (Int), Hantera djur (Uts), Hantverk (Int), Koncentration (Fys), Kunskap (alla typer, valda
individuellt) (Int), Lakekonst (Vis), Vildmarkskdnnedom (Vis) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: Medicinman ar tranade pa alla enkla vapen. De dr inte tranade pa ndgon sorts
pansar och inte heller pa skoldar.

Tabell 6-48: Medicinmannen
— Formler per dag —

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja  Special 0o 1

1 +0 +0 +0 +2 3 1 - - - -
2 +1 +0 +0 +3 Tillkalla fortrogen 3 1 - - - -
3 +1 +1 +1 +3 3 2 - - - -
4 +2 +1 +1 +4 3 2 0 - - -
5 +2 +1 +1 +4 3 2 1 - - -
6 +3 +2 +2 +5 3 2 1 - - -
7 +3 +2 +2 +5 3 3 2 - - -
8 +4 +2 +2 +6 3 3. 2 0 - -
9 +4 +3 +3 +6 3 3 2 1 -
10 +5 +3 +3 +7 3 3 2 1 - -
11 +5 +3 +3 +7 3 3 3 2 - -
12 +6/+1 +4 +4 +8 3 3 3 2 0 -
13 +6/+1 +4 +4 +8 3 3 3 2 1 -
14 +7/+2 +4 +4 +9 3 3 3 2 1 -
15 +7/+2 +5 +5 +9 3 3 3 3 2 -
16 +8/+3 +5 +5 +10 3 3 3 3 2 0
17 +8/+3 +5 +5 +10 3 3 3 3 2 1
18 +9/+4 +6 +6 +11 3 3 3 3 2 1
19 +9/+4 +6 +6 +11 3 3 3 3 3 2
20 +10/+5 +6 +6 +12 3 3 3 3 3 2

Formler: En medicinman kastar teurgiformler. Han ar begransad till det antal formler han kan kasta per
dag. Likt en prast kan han preparera och kasta vilken som helst av formlerna p& medicinménnens formellista,
forutsatt, forstds, att han kan kasta formler av den graden. Likt en prast preparerar han sina formler i forvag
varje dag. Svarighetsgraden for raddningsslagen mot hans formler ar 10 + formeln grad + medicinmannens
Visdomsjustering.

Medicinman, till skillnad mot magiker, erhaller inte sina formler fran bocker eller pergament och
preparerar inte heller sina formler genom studier. Istdllet mediterar och ber de for sina formler, och erhaller
dem genom gudomlig insikt eller genom sin egen starka tro. Varje medicinman maste vélja en tidpunkt pa
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dagen (eller natten) da han skall spendera en timme i tyst bon och meditation for att aterfa sin dagsranson av
formler. Tid som spenderas pa vila eller somn har ingen inverkan pa hans férmaga att aterfa sina formler.

Varje medicinman har en sdrskild helig symbol (som anvands som teurgifokus) beroende pa
medicinmannens magiska tradition.

Om medicinmannen erhaller 0 formler av en given grad, maste han ha extraformler for att kunna preparera
och kasta formler av den graden. Extraformler f6r medicinméan baseras pa Visdom.

Medicinman valjer formler att preparera fran foljande lista:

e Qe graden - laga, ljus, lika smd skador, lisa magi, rena mat och vatten, spokljud, skapa vatten, uppticka magi,
utmattande berdring, vigledning.

o l:a graden - befallning, doljande dimma, flammande fingrar, forstd sprik, godhetsskydd, injaga fruktan, kaosskydd,
lagskydd, lika litta skador, ondskeskydd, somn, uppticka godhet, uppticka kaos, uppticka lag, uppticka ondska,
uthirda elementen, vilsignelse.

e 2:a graden - bjornhdrdhet, djurtjusning, forsena gift, hjilp, kattsmidighet, ljungeld, lika mdttliga skador, motstd
energi, morker, osynlighet, se osynligt, spegelbilder, spindelniit, tjurstyrka.

o 3:e graden — animera doda, avgifta, bota sjukdom, dagsljus, evig ldga, forbanna, hiva forbannelse, lika svdira
skador, miktigt morker, smitta, tungomadl, dskvigg.

e 4:e graden - eldvigg, lika livshotande skador, mindre skapelse, omdaning, stenhud, dterstillning.

o 5:e graden — hela, hiva fortrollning, olycksbringande omdaning, rddfriga, sannsyn, stenvigg, storre skapelse,
uppvicka doda.

Fortrogen: Vid 2:a graden kan medicinmannen tillkalla en fortrogen, precis som en trollkonstnar eller
magiker kan.

6.4.4 Plebej

Grunden for samhadllet &r ju grovarbetaren, antingen han sliter pd bondgérden, i skogen eller inne i staden. En
plebej ar en enkel person som féormodligen saknar formell utbildning och som svettas varje dag for att fa livet
att ga ihop.

Livstarningar: t4.

Klassfardigheter: En plebejs klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) dr Hantera djur
(Uts), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Klattra (Sty), Lyssna (Vis), Repanvandning (Han), Rida (H&n), Simma
(Sty), Upptacka (Vis) och Yrke (Vis).

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hégre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartraning: En plebej ar tranad pa ett enda enkelt vapen. Han &r inte trdnad péa andra
vapen, pansar eller skoldar.

Tabell 6-49: Plebejen

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja
1 +0 +0 +0 +0
2 +1 +0 +0 +0
3 +1 +1 +1 +1
4 +2 +1 +1 +1
5 +2 +1 +1 +1
6 +3 +2 +2 +2
7 +3 +2 +2 +2
8 +4 +2 +2 +2
9 +4 +3 +3 +3
10 +5 +3 +3 +3
11 +5 +3 +3 +3
12 +6/+1 +4 +4 +4
13 +6/+1 +4 +4 +4
14 +7/+2 +4 +4 +4
15 +7/+2 +5 +5 +5
16 +8/+3 +5 +5 +5
17 +8/+3 +5 +5 +5
18 +9/+4 +6 +6 +6
19 +9/+4 +6 +6 +6
20 +10/+5 +6 +6 +6
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6.4.5 Soldat

Skall en armé kunna rekryteras och bli av en ansenlig storlek beh&ver den mer &n bara négra krigare. Den
behdver personer som kan lédra sig att riskera livet med vapen i hand, men som inte studerat nagra finurliga
stridskonster hos nagon gammal maéstare. En soldat dr en person som fatt grundutbildning med vapen for att
tjanstgora i nagon armé eller vaktstyrka.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En soldats klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) 4r Hantera djur
(Uts), Hoppa (Sty), Klattra (Sty), Kuva (Uts), Rida (Han) och Simma (Sty).

Firdighetspoing vid forsta graden: (2 + Int-justering) x 4

Firdighetspoing vid hogre grader: 2 + Int-justering

Vapen- och pansartrining: En soldat ar tranad pa alla enkla vapen och alla stridsvapen samt pa alla slags
pansar (latt, medeltungt och tungt) och alla slags skoldar (dven kroppsskoldar).

Tabell 6-50: Soldaten

Grad Grundattackfordel Fasthet Reflex Vilja
1 +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6/+1 +5 +2 +2
7 +7/+2 +5 +2 +2
8 +8/+3 +6 +2 +2
9 +9/+4 +6 +3 +3
10 +10/+5 +7 +3 +3
11 +11/+6/+1 +7 +3 +3
12 +12/+7/+2 +8 +4 +4
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4
14 +14/+9/+4 +9 +4 +4
15 +15/+10/+5 +9 +5 +5
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5
17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5
18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6

6.5 Spelledarfigurer (SLF), fortrogna och andra fdljeslagare

6.5.1 Paverkan av andra rollfigurer

Det dr mojligt att paverka en annan varelses (dock aldrig spelarfigurers) attityd med ett test av Utstralning
(1t20 + Utstralningsjustering) eller ett test av fardigheten Diplomati. (I mé&nga fall kan fardigheterna Bluffa
eller Kuva ocksa anvandas, men de fungerar pa andra sitt.) Notera att Diplomati ar baserad pa Utstralning, sa
om den anvands otrdnad blir detta exakt samma som ett test av Utstralningen. Sla 1t20, justera for
Utstralningen (eller fardigheten) och jamfor resultatet med tabellen: Paverkan av attityder for att se vad
effekten blir.

Vanligtvis kan man inte upprepa forsoket att paverka nagon.

Tabell 6-51: Paverkan av attityder

Ny attityd
Ursprunglig attityd Fientlig Ovinlig Ointresserad Vanlig Hjdlpsam
Fientlig Mindre an 20 20 25 35 50
Ovanlig Mindre én 5 5 15 25 40
Ointresserad — Mindre an 1 1 15 30
Vanlig — — Mindre an 1 1 20
Hjalpsam — — — Mindre an 1 1
Tabell 6-52: Forklaring av attityder
Attityd Betydelse Mojligt agerande
Fientlig Tar risker bara for att skada dig Attackera, motarbeta, smadelser och tillmalen, fly
Ovanlig Vill dig illa Vilseleda, skvallra, undvika, bevaka, foroldampa
Ointresserad Bryr sig inte mycket Uppyller sociala férvantningar, men inte mer
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Vanlig Vill dig gott Smaprata, ge rad, erbjuda begransad hjalp, tala val om
Hjalpsam Tar risker bara for att hjalpa dig Beskydda, hela, hjalpa, férsvara

6.5.2 Nidingens sataniska tjanare

Nar han uppnatt 5:e graden kan en niding tillkalla en satanisk fladdermus, hemskeratta, hast, katt, korp,
padda eller ponny att tjina honom. Denna varelse kan anvandas som vakt (sasom fladdermusen),
medhjalpare (sdsom katten) eller riddjur (sdsom hasten). Nidingens tjdnare erhaller LT och specialférmagor
baserat pa nidingens figurgrad.

Nidingen kan bara ha en satanisk tjanare i taget. Om nidingens tjanare skulle do, kan han tillkalla en ny
efter ett ar och en dag. Den nya sataniske tjanaren har alla de formagor som ankommer en satanisk tjanare till
nidingens nuvarande figurgrad.

Tabell 6-53: Sataniska tjanare

Nidingens Extra

figurgrad LT Hardhud Sty Int  Special

12 eller mindre +2LT +1 +1 6 Empatisk lank, Forbattrad undga fara, Delade
raddningsslag, Dela formler

13-15 +4 LT +3 +2 7 Tala med nidingen

16-18 +6 LT +5 +3 8 Blodsband

19-20 +8 LT +7 +4 9 Formelmotstand

Alla tillagg som anges i tabellen ar utifran tjanarens normala varden. Sa en tjanare till en niding av figurgrad 20 har +7 mer
i hardhudsfoérdel an normalt, inte (+1+3+5+7).

Nidingens figurgrad: Figurgraden hos nidingen, inte bara hans klassgrad som niding.

Extra livstarningar: Dessa dr extra livstarningar av den sort varelsen har, och var och en av dem justeras
som vanligt av Fysiken. Extra livstarningar forbattrar tjanarens grundattack och grundraddningsslag som
vanligt (enligt reglerna for varelsers uppgradering).

Hardhud: Detta ar en 6kning av tjanarens normala hardhudsférdel.

Sty: Lagg till denna 6kning till tjanarens normala Styrka.

Int: Tjanarens Intelligens. (Den sataniske tjdnaren ar smartare an normala djur av samma typ.) Om tjanaren
redan har hogre Intelligens normalt, anvéands forstas denna istéllet.

Empatisk link (Ov): Nidingen har en empatisk lank med tjanaren upp till ett avstind av en mil. Nidingen
kan inte se genom tjanarens gon, men de kan kommunicera telepatiskt. Aven intelligenta djur ser véarlden
med andra 6gon dn manniskor, sa missforstand ar alltid mojliga.

Pa grund av denna empatiska lank har nidingen samma koppling till en plats eller ett féremal som tjanaren
har.

Forbittrad undga fara (Ex): Om tjanaren blir utsatt for en attack som normalt tillater ett
reflexraddningsslag for att reducera skadan till halften, erhaller den bara halv skada vid ett misslyckat
raddningsslag och ingen skada vid ett lyckat raddningsslag. Forbattrad undga fara ar en extraordinar
férmaga.

Delade raddningsslag: Tjanaren anvéander sina egna raddningsslag eller nidingens, vilket som ar mest
fordelaktigt for den.

Dela formler: Nidingen kan vélja om en formel (men inte formelliknande forméga) han kastar pa sig sjalv
ocksa skall paverka hans tjanare. Tjanaren maste i sa fall vara inom 1 meter. Om formeln har en varaktighet
som inte dr “6gonblicklig”, slutar den paverka tjanaren om denne ror sig langre bort &n 1 meter fran nidingen
(eller vice versa), och kommer inte att pAverka denne pa nytt &ven om tjanaren pa nytt kommer inom 1 meter
frdn nidingen. Dessutom kan nidingen kasta en formel med rackvidden “personlig” pa sin tjdnare (som en
beroringsformel) istéllet for pa sig sjdlv. Nidingen och hans tjanare kan dela formler aven om formeln normalt
inte paverkar varelser av tjdnarens typ (magisk best).

Tala med nidingen (Ex): Nidingen och hans tjanare kan kommunicera verbalt som om de hade ett eget
hemligt sprak. Andra varelser kan inte forsta vad de talar om utan magisk hjalp.

Blodsband (Ex): Tjanaren erhaller en fordel av +2 pa alla attackslag, firdighetstester, egenskapstester och
raddningsslag om den ser nidingen bli hotad eller skadad. Denna fordel varar sa lange som hotet ar
omedelbart och uppenbart.

Formelmotstand (Ex): Tjanarens formelmotstand ar nidingens figurgrad + 5. For att kunna paverka
tjanaren med en formel som hindras av formelmotstdnd maste en formelkastare lyckas med ett test av
kastargraden (1t20 + kastargraden) som ar minst lika med tjanarens formelmotstand.
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6.5.3 Paladinens riddjur

Paladinens riddjur ar annorlunda &n ett normalt djur av samma sort pa manga satt. Det normala riddjuret for
en Medelstor paladin &r en tung stridshést, och det normala riddjuret for en Liten paladin &r en stridsponny.
En paladins riddjur dr en magisk best, inte ett djur. Det ar overldgset ett normalt riddjur av samma sort och
har ett flertal specialférmagor.

Tabell 6-54: Paladiners riddjur
Mastargrad Extra LT Hardhud Sty Int Special

5-7 +2 +4 +1 6 Empatisk lank, Forbattrad undga fara, Dela formler, Delade raddningsslag
8-10 +4 +6 2 7 Okad fart

11-14 +6 +8 +3 8 Kan befalla varelser av samma sort

15-20 +8 +10 +4 9 Formelmotstand

Maistargrad: Alla riddjur har specialférmagor beroende pa mastarens grad. En paladin rdknas normalt som
en mdstare av hela sin klassgrad, men kanibland rdaknas som en ldgre mastare (se speciella ridjur, nedan). Om
riddjuret rakar ut for livstappning, raknas det som ett riddjur tillhdrande en laggradigare paladin.

Extra LT: Dessa ar extra livstarningar av den sort varelsen har, och var och en av dem justeras som vanligt
av Fysiken. Kom ihég att extra LT forbéttrar riddjurets grundattack och grundraddningsslag enligt reglerna
for uppgradering av varelser. Riddjuret har samma grundattackférdel som en prast av den grad som
motsvarar djurets LT. Riddjuret har bra Fasthets- och Reflexraddningsslag (rdknas ut som en rollfigur av
samma grad som djurets LT). Aven antal fardighetspoang och knep riaknas ut fran djurets antal LT.

Hardhud: Detta ar en 6kning av riddjurets normala hardhudsférdel.

Sty: Lagg till denna 6kning till riddjurets normala Styrka.

Int: Riddjurets Intelligens. Om riddjuret redan har hogre Intelligens normalt, anviands forstds denna
istallet.

Empatisk link (Ov): Paladinen har en empatisk lank med riddjuret upp till ett avstind av en mil.
Paladinen kan inte se genom riddjurets 8gon, men de kan kommunicera telepatiskt. Aven intelligenta riddjur
ser varlden med andra 6gon dn manniskor, sa missforstand ar alltid mojliga.

Pa grund av denna empatiska lank har paladinen samma koppling till en plats eller ett foremal som
riddjuret har.

Forbittrad undga fara (Ex): Om riddjuret blir utsatt for en attack som normalt tillater ett
reflexraddningsslag for att reducera skadan till halften, erhaller det bara halv skada vid ett misslyckat
raddningsslag och ingen skada vid ett lyckat raddningsslag.

Dela formler: Paladinen kan vélja om en formel han kastar pa sig sjdlv ocksa skall paverka hans riddjur.
Riddjuret maste i sa fall vara inom 1 meter. Om formeln har en varaktighet som inte dr “6gonblicklig”, slutar
den paverka riddjuret om detta ror sig langre bort &n 1 meter fran paladinen (eller vice versa), och kommer
inte att paverka detta pa nytt &ven om riddjuret pa nytt kommer inom 1 meter fran paladinen. Dessutom kan
paladinen kasta en formel med rackvidden “personlig” pa sitt riddjur (som en beroringsformel) istallet for pa
sig sjdlv. Paladinen och hans riddjur kan dela formler 4ven om formeln normalt inte paverkar varelser av
riddjurets typ (magisk best).

Delade raddningsslag: Riddjuret anvéander sina egna rdddningsslag eller paladinens, vilket som &r mest
fordelaktigt for det.

Okad fart (Ex): Riddjurets fart 6kar med 3 m.

Befalla varelser av samma sort (Fo): Riddjurets formaga att befalla dr en formelliknande férmaga som den
kan anvdnda mot andra varelser av samma sort, men med farre LT, som den sjdlv. Riddjuret kan anvénda
denna formaga en gang per dag for varje tva grader paladinen ar och formégan fungerar precis som formeln
befallning (i detta sammanhang kan riddjuret alltid gora sig férstddd hos vanliga djur av samma sort som den
sjalv). Eftersom det ar en formelliknande formaga, maste riddjuret lyckas med ett test av Koncentration (SG
21) om det forsoker anvanda den medan paladinen rider pa det (till exempel i strid). Om testet misslyckas
fungerar inte forméagan, men raknas fortfarande mot riddjurets dagliga begransning.

Formelmotstand (Ex): Riddjurets formelmotstdnd ar paladinens klassgrad + 5.

Speciella riddjur: En 6:e gradens paladin eller hogre kan vilja ett maktigare riddjur. Dock reduceras hans
effektiva méastargrad nar det galler att bestimma djurets specialférmagor. Om den effektiva méastargraden
reduceras till O eller lagre, kan han inte vélja fran den listan.

Tabell 6-55: Maktigare riddjur
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Reducering av

mastargrad Mojliga riddjur
-1 Enhdrning, hemskefladdermus, hemskegravling, hemskevarg, hemskevessla, hippogrip,
himmelsk tung stridshast, himmelsk stridsponny, jatteddla, stor haj eller stor vidrig spindel.
-2 Hemskejarv, hemskevildsvin, jattedrn, noshérning, pegas eller sjélejon.
-3 Hemskelejon eller grip.

6.5.4 Druiders och jagares djurfoljeslagare
Druiders och jagares djurfoljeslagare dr annorlunda an ett normalt djur av samma sort pa manga satt. En

djurfoljeslagare ar dverldgset ett normalt djur av samma sort och har ett flertal specialférmagor.

Tabell 6-56: Djurfoljeslagares specialférmagor
Mastargrad ExtraLT Hardhud  Sty/Han Extra tricks Specialférmagor

1-2 +0 +0 +0 1 Lank, Dela formler
3-5 +2 +2 +1 2 Undga fara
6-8 +4 +4 +2 3 Hangivenhet
9-11 +6 +6 +3 4 Multiattack
12-14 +8 +8 +4 5
15-17 +10 +10 +5 6 Forbattrad undga fara
18-20 +12 +12 +6 7

Djurfoljeslagares grundvirden: Anvand samma grundvarden som for ett vanligt djur av samma sort, men
gor foljande andringar:

Mastargrad: Alla djurfoljeslagare har specialférmagor beroende pa mastarens grad. En druid rdknas som
en mastare av hela sin druidgrad, men en jagare rdknas bara som en maéstare av halva jégargraden (en 6:e
gradens jagare tittar alltsa pa “grad 3” i tabellen ovan). En rollfigur som &r bade jagare och druid far rakna
samman hela sin druidgrad med halva sin jagargrad.

Extra LT: Dessa ar extra livstarningar av den sort varelsen har, och var och en av dem justeras som vanligt
av Fysiken. Kom ihag att extra LT forbattrar djurfoljeslagarens grundattack och grundraddningsslag enligt
reglerna for uppgradering av varelser. Djurfoljeslagaren har samma grundattackfordel som en druid av den
grad som motsvarar djurets LT. Djurfoljeslagaren har bra Fasthets- och Reflexrdddningsslag (rdknas ut som
en rollfigur av samma grad som djurets LT). Aven antal firdighetspodng och knep réknas ut fran djurets antal
LT.

Hardhud: Detta dr en 6kning av djurféljeslagarens normala hardhudsfordel.

Sty: Lagg till denna 6kning till djurfoljeslagarens normala Styrka och Handighet.

Extra tricks: Denna kolumn anger hur manga ytterligare tricks som djuret kan ldra sig, utover de som
maéstaren redan lart det med fardigheten Hantera djur. Dessa extra tricks kraver ingen tid eller test av Hantera
djur, och de rdknas inte in i den normala begransningen av hur ménga tricks ett djur kan ldra sig. Méstaren
valjer vilka dessa extra tricks &r, och nér de val &r valda kan han inte byta ut dem.

Lank (Ex): En méstare kan hantera sitt djur som en fri handling eller pressa det som en kort handling,
oberoende av om han har nivaer pa fardigheten Hantera djur eller inte. Méastaren erhéller en
omstandighetsfordel av +4 pa alla tester av Djurforstaelse och Hantera djur vad galler hans djurfoljeslagare.

Dela formler: Mastaren kan vilja om en formel han kastar pa sig sjalv ocksa skall paverka hans
djurfoljeslagare. Djurfoljeslagaren maste i sa fall vara inom 1 meter. Om formeln har en varaktighet som inte
ar "ogonblicklig”, slutar den paverka djurfoljeslagaren om denne ror sig langre bort 4n 1 meter fran mastaren
(eller vice versa), och kommer inte att paverka denne pa nytt &ven om djurféljeslagaren pa nytt kommer inom
1 meter frdn méstaren. Dessutom kan méstaren kasta en formel med rackvidden “personlig” pa sin
djurfoljeslagare (som en beroringsformel) istallet for pa sig sjdlv. Méstaren och hans djurfdljeslagare kan dela
formler &ven om formeln normalt inte paverkar djur.

Undga fara (Ex): Om djurfoljeslagaren utsitts for nagon fara som normalt tillater ett reflexraddningsslag
for halverad skada, tar den ingen skada vid ett lyckat raddningsslag.

Hiangivenhet (Ex): Djurfoljeslagarens kanslor for sin mastare ar s& starka att den erhéller en moralfordel av
+4 pa Viljerdddningsslag mot fortrollningar.

Multiattack: Djurfoljeslagaren erhaller knepet Multiattack som ett extra knep om den har tre eller fler
naturliga attackformer (se Bok 3: Monster) och inte redan har knepet. Om djuret inte har de tre (eller fler)
nodvéndiga attackerna, erhaller det istéllet en extra attack med sin primaéra attackform, fast med en nackdel
av -5.
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Forbidttrad undga fara (Ex): Om djurfoljeslagaren blir utsatt for en attack som normalt tillater ett
reflexraddningsslag for att reducera skadan till halften, erhéller den bara halv skada vid ett misslyckat
raddningsslag och ingen skada vid ett lyckat rdddningsslag.

Speciella djurféljeslagare: En 4:e gradens druid eller 8:e gradens jégare (eller en multiklassad druid/jagare
vars mastargrad skulle bli minst 4) kan vilja en méktigare djurfoljeslagare. Dock reduceras deras effektiva
mastargrad nar det galler att bestaimma djurets specialférmagor. Om den effektiva méastargraden reduceras
till 0 eller lagre, kan de inte vélja fran den listan.

Tabell 6-57: Maktigare djurfoljeslagare
Reducering av

mastargrad Maéjliga djur
-3 Bisonoxe, Gepard, Gorilla, Hemskegravling, Hemskeratta, Hemskevessla, Jarv, Kramorm,
Krokodil, Leopard, Stor giftorm, Stor haj, Svartbjorn, Varan, Vildsvin.
-6 Alligator, Brunbjorn, Deinonychus, Elasmosaurus, Hemskegorilla, Hemskejarv,
Hemskevarg, Hemskevildsvin, Jattestor giftorm, Lejon, Noshérning, Tiger.
-9 Hemskelejon, Isbjorn, Jattestor haj, Jattestor kramorm, Megaraptor, Spackhuggare.
-12 Elefant, Hemskebjorn, Jatteblackfisk (8-armad).
-15 Hemskehaj, Hemsketiger, Jatteblackfisk (10-armad), Triceratops, Tyrannosaurus.

6.5.5 Magikers och trollkonstnéarers fortrogna

En magiker eller en trollkonstnér kan tillkalla en fortrogen. Detta tar en dag och forbrukar magiska
ingredienser vdrda 100 gp. En fortrogen ar en magisk, stryktalig och intelligent version av ett Pyttelitet djur.
Den ar dock en magisk best, inte ett djur. Varelsen gor tjanst som foljeslagare och tjanare.

Den som tillkallar en fértrogen véljer sjalv vilken typ han vill ha. Allteftersom mastaren okar i grad,
tillvaxer hans fortrogne i styrka och kraft. I det fall att rollfiguren har klassgrader bade som magiker och
trollkonstnér, raknas dessa samman for att avgora kraften hos hans fortrogne.

Om hans fortrogne blir forstord, eller om maéstaren véljer att skicka bort den, maste méstaren klara ett
fasthetsraddningsslag (SG 15). Om han inte klarar det férlorar han 200 erfarenhetspoédng per klassgrad (bade
magikergrader och trollkonstnarsgrader raknas forstas har ocksa). Ett lyckat rdddningsslag innebar att han
bara forlorar hilften av detta. Dock kan méstarens erfarenhetspodang inte understiga noll pa grund av en
fortrogens franfalle. En dodad eller ivagskickad fortrogen kan inte ersattas forran ett ar och en dag forflutit.
Dodade fortrogna kan ateruppvickas precis som rollfigurer, men de forlorar inte nagon grad eller Fysik av
detta.

De specialférmégor som tillfaller méstaren géaller bara om mastaren och hans fértrogne befinner sig inom
en mil fran varandra.

Tabell 6-58: Fortrogna

Fortrogen Special

Fladdermus Mastaren erhaller en férdel av +3 pa test av Lyssna

Katt Mastaren erhaller en fordel av +3 pa test av Smyga

Hok Mastaren erhaller en fordel av +3 pa test av Upptacka i starkt ljus
Uggla Mastaren erhaller en fordel av +3 pa test av Upptacka i svagt ljus/skuggor
Odla Mastaren erhaller en férdel av +3 pa test av Klattra

Ratta Mastaren erhaller en férdel av +2 pa Fasthetsraddningsslag

Korp * Mastaren erhaller en férdel av +3 pa test av Vardera

Orm ** Mastaren erhaller en férdel av +3 pa test av Bluffa

Padda Mastaren erhaller +3 livspoang

Vessla Mastaren erhaller en fordel av +2 pa Reflexrdddningsslag

* En korp har den évernaturliga férmagan att tala ett sprak som dess mastare valjer.
** En Pytteliten giftorm.

Fortrognas grundvarden: Anviand samma grundvarden som for ett vanligt djur av samma sort, men gor
foljande andringar:

Livstirningar: Rdkna med maéstarens figurgrad (for de effekter som beror pa LT, sasom simn). Anvand den
fortrognes normala LT om dessa ér fler.

Livspodng: Halften av mastarens, avrundat nerat.

Attacker: Anvand mastarens grundattackfordel. Anvand den fortrognes Styrke- eller Handighetsjustering
(den som ar mest fordelaktig) for att rdkna ut den fortrognes attackjustering med sitt priméra naturliga vapen.
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Om den dven har sekundéara vapen (till exempel en katt) dr dessa pa -5 raknat fran det priméra. Skada ar den
normala skadan for en normal varelse av den sorten.

Ridddningsslag: Den fortrogne anvander mastarens raddningsslag om de &r béttre an dess egna.

Fiardigheter: Anvand de normala fardigheterna for en varelse av den sorten eller mastarens, vilket som &r
mest fordelaktigt for en given fardighet.

Fortrognas specialférmagor: Alla fortrogna har specialférmagor (vissa av dem ger d@ven méstaren en
specialférmaga) beroende pa méstarens grad. Aven hir riknas bade magiker- och trollkonstnarsgrader
samman. Specialformagorna staplar med varandra, sa en méstare av 13:e graden har en fortrogen med alla
specialférmagor i tabellen. Okningen av hardhud staplar dock inte, utan r baseras alltid pa djurets normala
hardhud, sé en fortrogen till en méstare av grad 13 har 7 poang battre hardhud 4n ett normalt djur av den
sorten.

Tabell 6-59: Fortrognas specialférmagor

Mastarens

klassgrad Hardhud Int  Special

1-2 +1 6 Vaksamhet, Férbattrad undga fara, Dela formler, Empatisk 1&nk
34 +2 7 Beroring

5-6 +3 8 Tala med mastaren

7-8 +4 9 Tala med normala djur av dess sort
9-10 +5 10

11-12 +6 11 Formelmotstand

13-14 +7 12 Varsebli sin fortrogne

15-16 +8 13

17-18 +9 14

19-20 +10 15

Hardhud: Detta dr en 6kning av den fortrognes hardhudsfoérdel.

Intelligens: Den fortrognes Intelligens. Om den fortrogne redan har hogre Intelligens normalt, anvands
forstas denna istallet.

Vaksambhet (Ex): Narvaron av hans fortrogne skdrper méstarens sinnen. Narhelst den fortrogne ar inom 1
meter, erhéller méstaren en omstandighetsfordel av +2 pa Lyssna och Upptacka.

Forbittrad undga fara (Ex): Om den fortrogne blir utsatt for en attack som normalt tillater ett
reflexraddningsslag for att reducera skadan till hélften, erhaller den bara halv skada vid ett misslyckat
raddningsslag och ingen skada vid ett lyckat rdddningsslag.

Dela formler: Méstaren kan valja om en formel han kastar pa sig sjadlv ocksa skall paverka hans fortrogne.
Den fortrogne maste vara inom 1 meter vid tillfallet. Om formeln har en varaktighet som inte ar
”dgonblicklig”, slutar den paverka den fortrogne om denne rdr sig langre bort an 1 meter fran méstaren (eller
vice versa). Formelns effekt kommer inte att paverka denne pa nytt &ven om den fértrogne pa nytt kommer
inom 1 meter fran mastaren. Dessutom kan méstaren kasta en formel med rackvidden “personlig” pa sin
fortrogne (som en berdringsformel) istéllet for pa sig sjalv. Mastaren och hans fortrogne kan dela formler dven
om formeln normalt inte paverkar varelser av den fortrognes typ (magisk best).

Empatisk link (Ov): Mastaren har en empatisk lank med sin fortrogne upp till ett avstand av en mil.
Mastaren kan inte se genom den fortrognes 6gon, men de kan kommunicera telepatiskt.

Pa grund av denna empatiska lank har mastaren samma koppling till en plats eller ett foremal som den
fortrogne har. Till exempel, om hans fortrogne har sett ett visst rum, kan mastaren teleportera sig dit som om
han ocksa hade sett det.

Beroring (Ov): Om mastaren ar 3:e graden eller hogre, kan hans fortrogne avleverera berdringsformler for
sin méstares rakning. Nadr méastaren kastar en beroringsformel, kan han utse sin fortrogne till att vara
“berdraren”. (Méastaren och den foértrogne maste vidrora varandra nar formeln kastas.) Den fortrogne kan
dérefter avleverera berdringsformeln precis som maéstaren skulle kunnat. Som vanligt, om mastaren kastar en
annan formel, férlorar han beréringsformeln.

Tala med maistaren (Ex): Mastaren och hans fértrogne kan kommunicera verbalt som om de hade ett eget
hemligt sprak. Andra varelser kan inte forsta vad de talar om utan magisk hjalp.

Tala med normala djur av dess sort (Ex): Den fortrogne kan tala med djur av ungefar samma sort som den
sjdlv (inklusive hemskevarianter). Denna kommunikation kan ju naturligtvis begransas nagot av Intelligensen
hos de djur den kommunicerar med.
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Formelmotstand (Ex): Om mdstaren ar 11:e graden eller hogre, har den fértrogne formelmotstand som
motsvarar mastarens klassgrad + 5 (magikergrader och trollkonstnarsgrader raknas forstas fortfarande ihop).

Varsebli (Fo): Om mastaren dr 13:e graden eller hogre kan han varsebli den plats ddr hans fortrogne
befinner sig (som om han anvande formeln varsebli) en gdng per dag.
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Kapitel 7: Fardigheter
7.1 Fardighetspoang

Du har ett antal fardighetspoang som beror pa din rollfigurs ras och klassgrader.

Beroende pa din klass ar vissa fardigheter klassfardigheter medan andra ar frimmande fardigheter.
Frammande fardigheter kraver 2 fardighetspodng per niva, medan klassfardigheter bara kraver 1
fardighetspoang per niva. Det dr inte tillatet att spara fardighetspoéng till senare.

Den hogsta niva du kan ha pa en klassfardighet motsvarar figurgraden+3. Det hogsta du kan ha pa en
frammande fardighet dr halva det talet (avrunda ej).

Oberoende av om du koper nivaer pa fardigheten som klassfardighet eller fraimmande fardighet, om
fardigheten ar en klassfardighet for nigon av dina klasser, ar din hogsta niva pa den figurgraden+3.

Fardighetspodngen for de klasser som presenterats har ar:

Tabell 7-1: Fardighetspoéng for olika klasser
Klass 1:a gradens fardighetspodang * Hogre graders fardighetspoang **

Aristokrat (4 + Int-justering) x 4 4 + Int-justering
Barbar (4 + Int-justering) x 4 4 + Int-justering
Bard (6 + Int-justering) x 4 6 + Int-justering
Drakfrande — 2 + Int-justering
Druid (4 + Int-justering) x 4 4 + Int-justering
Duellant — 4 + Int-justering
Dvargférsvarare — 2 + Int-justering
Expert (6 + Int-justering) x 4 6 + Int-justering
Friskytt — 4 + Int-justering
Hierofant — 2 + Int-justering
Jagare (6 + Int-justering) x 4 6 + Int-justering
Korphjartad — 4 + Int-justering
Krigare (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering
Legendkannare — 4 + Int-justering
Lénnmdrdare — 4 + Int-justering
Magiker (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering
Medicinman (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering

Mirakelverkare
Munk

(4 + Int-justering) x 4

2 + Int-justering
4 + Int-justering

Niding — 2 + Int-justering
Paladin (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering
Plebej (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering
Prast (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering
Rackare (8 + Int-justering) x 4 8 + Int-justering
Sejderiddare — 2 + Int-justering
Skuggdansare — 6 + Int-justering
Soldat (2 + Int-justering) x 4 2 + Int-justering

Trollkonstnar
Trolleriteurgist
Vandrare
Arkemagiker

(2 + Int-justering) x 4

2 + Int-justering
2 + Int-justering
4 + Int-justering
2 + Int-justering

* En manniska lagger till 4 fardighetspoang vid 1:a graden.
** En manniska lagger till 1 fardighetspoang vid varje ny grad.

7.2 Anvandning av fardigheter

Nar du anvénder en fardighet, gor du ett fardighetstest for att se hur bra (eller daligt) det gar. Ju hogre
resultat pa fardighetstestet, desto battre lyckas du med din fardighet. Baserat pa omstandigheterna, finns det
ett visst varde som ditt resultat maste uppna eller 6verstiga for att forsoket skall anses ha varit framgangsrikt.
Detta kallas for svarighetsgraden for testet. Ju svarare uppgift, desto hogre svarighetsgrad.

Om du kan arbeta utan storningar eller distraktioner fran omgivningen, kan du koncentrera sig battre pa
uppgiften och undvika faniga misstag. Om du har gott om tid, kan du i vissa fall férséka om och om igen, f6r
att forsakra dig om att lyckas s& bra som majligt. Om andra hjalper till, kan du ibland lyckas dér du hade varit
chanslos ensam.
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7.2.1 Fardighetstest

Ett test av en fardighet tar hdnsyn till din tréning (fardighetsniva), medfodda talang (egenskapsjustering) och
tur (tarningsslag). Det tar ocksa, bland annat, hansyn till om du har speciella anlag for vissa saker (rasfordel),
hur klumpigt pansar du bér (pansarnackdel) och om du besitter speciella knep.

For att gora ett fardighetstest slar du 1t20 och lagger till din justering for den fardigheten. I denna justering
inrdknas din niva pa fardigheten, din egenskapsjustering f6r den relevanta nyckelegenskapen och diverse
andra justeringar som du har, till exempel rasfordelar och pansarnackdelar. Ju hogre resultat, desto battre. En
naturlig 20 (tarningen visar “20”) ar inte en automatisk framgang och en naturlig 1 (tdrningen visar ”1”) &r inte
ett automatiskt misslyckande. Det gér alltsé att stéllas infor uppgifter som man inte kan misslyckas med ("1”
racker for att uppna svarighetsgraden) eller inte kan lyckas med (inte ens “20” racker for att uppna
svarighetsgraden).

7.2.2 Svarighetsgrader

Vissa tester gors mot en fast svarighetsgrad (SG). SG ar det varde som ditt resultat maste uppga till for att
fardighetstestet skall lyckas.

Tabell 7-2: Exempel pa olika svarighetsgrader

Svarighet (SG) Exempel (tillamplig fardighet)

Mycket latt (0) Upptacka en fagelskramma pa en nyplojd aker (Upptacka)

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

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

Svart (15) Sabotera ett vagnshjul sa det faller av senare (Forstdra anordning)

Utmanande (20) Simma i ett stormigt hav (Simma)

Imponerande (25) Dyrka upp ett normalt las (Oppna las)

Heroiskt (30) Hoppa 6ver en 7% meter bred spricka (Hoppa)

Ultraheroiskt (35) Studsa upp pa fotterna fran liggande som en fri handling (Akrobatik)

Omanskligt (40) Spara en grupp orcher éver hard mark efter 24 timmars regn (Vildmarkskannedom)

7.2.3 Motstéllda tester

Vissa fardighetstester ar motstdllda tester. De gors mot ett slumpbestamt varde, som oftast ar resultatet av en
annan rollfigurs fardighetstest. Den som far det hogre resultatet vinner.

Om béada far lika, vinner den med den hogre fardighetsjusteringen.

Om bada dessa ar desamma, sla igen tills nagon vinner.

Tabell 7-3: Exempel pa motstilida tester

Uppgift Fardighet (Nyckelegenskap) Motstilld fardighet (Nyckelegenskap)
Lura nagon Bluffa (Uts) Insikt (Vis)

Latsas vara nagon annan Forkladnad (Uts) Upptacka (Vis)

Tillverka en falsk skattkarta Forfalskning (Int) Forfalskning (Int)

Gomma sig for nagon GoOmma sig (Han) Upptacka (Vis)

Fa en brakstake att backa undan Kuva (Uts) Special *

Smyga sig pa nagon Smyga (Han) Lyssna (Vis)

Stjala nagons penningpung Fingerfardighet (Han) Upptéacka (Vis)

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

* Ett test av Kuva ar motstallt av ett test av graden hos motstandaren, inte en viss fardighet. Se beskrivningen av
fardigheten Kuva.

7.2.4 Nya forsok

I allméanhet kan du forsoka pa nytt om du misslyckas med ett fardighetstest, och igen och igen. Vissa
fardigheter for dock med sig konsekvenser vid ett misslyckande. Vissa fardigheter ar ganska vardelosa efter
att ett misslyckat forsok har gjorts. For de allra flesta fardigheter dr det dessutom meningslost att fortsatta
med tester efter att ett test haft framgang.

Bombur vill klattra uppfor en 3 meters klippvégg (svarighetsgrad 15). Han har +7 (totalt med alla
justeringar) pa Kléattra och far 11 pa sin t20. Resultatet ar alltséa 18, vilket later honom kléttra 1%2 meter uppfor
klippan. Eftersom han inte &r uppe dnnu gor han ett nytt {6rsok. Denna gang slar han 7, vilket blir 14 — inte
tillrackligt. Han kommer ingen vart. Han kan dock gora ett nytt forsok i nasta drag. Aven om han hade slagit
3, vilket hade blivit endast 10, sa lagt att han tappar taget och faller ner, hade han kunnat borsta av sig och
forsoka pa nytt i nasta drag — fast i detta fall fran botten av klippan.
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Om en fardighet inte medfor nagra konsekvenser vid ett misslyckande, kommer du ju forr eller senare att
lyckas om du bara forsoker lange nog.

7.2.5 Fardighetstest utan traning

I allménhet kan du utan problem anvanda fardigheter som du saknar nivaer pa. Din justering pa fardigheten
blir ju inte sa hog, eftersom du da saknar justering for nivaer. Du far dock rakna in alla andra justeringar,
sasom justeringen for nyckelegenskapen, for knep som Fardighetfokus och for olika synergier.

En del fardigheter 4r mycket svarare att anvianda om man aldrig har tranat pa fardigheten, det vill sdga inte
har nivaer pa den. Den nackdel man drabbas av nar man anvander en fardighet utan tréaning anges i
kolumnen “Otranad” i tabellen Fardigheter.

OBS: Tala sprak kan inte goras otrdnad. Antingen beharskar man spréket eller ocksa inte.

Om magikern Wish-Wisha vill forsoka Kuva en motstandare (ndgot hon aldrig har tranat pa) gor hon alltsa
ett enkelt test av Utstralningen, men om hon istallet skulle f for sig att férsska Oppna 1as (nagot hon heller
aldrig har tranat pa) utan hjalp av sin magi, maste hon gora ett test av Handigheten med en nackdel av -10.

7.2.6 Gynnsamma och ogynnsamma omstandigheter

I vissa situationer kan en fardighet vara enklare eller svarare att anvanda, vilket kan resultera i en férdel eller
nackdel pa fardighetsjusteringen eller en forandring av SG for fardighetstestet. Din atletiske rackare som latt
klattrar uppfor slottets yttermur i vanliga fall, kan fa betydligt mer problem om det ar morkt och 6sregnar.

Spelledaren kan forandra chansen att lyckas pa fyra olika satt for att kompensera for dylika
omstandigheter.

1. Ge dig en omstandighetsfordel av +2 for att visa pa omstandigheter som beframjar framgéng.

2. Ge dig en omstandighetsfordel av -2 for att visa pa omstandigheter som motverkar framgang.

3. Minska SG med 2 for att visa pa omstandigheter som gor jobbet enklare.

4. Oka SG med 2 for att visa pa omstindigheter som gor jobbet svarare.

Omstandigheter som paverkar dina prestationer ger en omstéandighetsjustering medan omstandigheter
som forandrar hur bra man behover prestera for att lyckas fordndrar svarighetsgraden. En fordel pa din
fardighetsjustering och en minskning av SG har samma praktiska resultat: de forbattrar chansen for dig att
lyckas. Men de representerar olika omstdndigheter, och ibland ar skillnaden viktig.

Om munken Rowena skall hoppa 6ver en klyfta kan en stukad fot ge henne en omstandighetsnackdel av -2
medan en forradisk kant med 16s sand kan 6ka SG pa hoppet med +2. Den forsta omstédndigheten ar ju bara
nagot som paverkar Rowena, medan den andra gor det svarare for alla.

7.2.7 Tid och fardighetstester

Att anvanda en fardighet kan ta en runda, ingen tid alls, flera rundor eller mycket langre tid 4n sa. De flesta
fardigheter &r korta, normala eller langa handlingar att anvanda. Typen av handling avgor hur lang tid en
viss aktivitet tar att utfora i forhallande till en stridsrunda (6 sekunder) och hur mycket tid som blir 6ver till
annat (till exempel forflytining). Vissa fardighetstester tar ingen tid alls och motsvarar reaktioner pa
héndelser eller &dr inrdknade i en del av nagon annan handling. Dessa fardighetstester ar inga handlingar alls.
Andra fardighetstester motsvarar en del av din forflyttning. Strackan du hoppar néar du anvander fardigheten
Hoppa, till exempel, dr en del av din forflyttning i den rundan. I beskrivningen av varje fardighet finns
angivet hur lang tid de tar att anvanda.

7.2.8 Praktiskt omajliga forsok

Ibland maste du forsoka utfora det omojliga. I allmanhet dr en uppgift praktiskt omajlig nar dess
svarighetsgrad &r 40, 60 eller &nnu mer (eller uppgiftens art ger nackdel pa fardigheten av -20 eller en hojning
av SG med +20 eller mer).

Praktiskt omojliga forsok dr svéra att definiera i forvag. De ar de framgangar som motsvarar ofattbar,
ndrmast orimlig fardighet och tur. Att klattra uppfor en viagg lika snabbt som om man skulle ha gatt uppfor
den ger en nackdel av —20; att fa syn pa en osynlig staty i rummet kan vara Upptacka SG 40; att falla 200 meter
och landa mjukt utan skador kan vara Akrobatik SG 100; att Balansera pé ett moln kan vara SG 120.
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Spelledaren bestaimmer vad som ar verkligt omajligt och vad som bara ar praktiskt omajligt. Kom ihdg att
rollfigurer med hoga fardighetsfordelar kan lyckas med otroliga, néstan otdnkbara, uppgifter, precis som
rollfigurer med hog stridsformaga.

7.2.9 Tester utan tarningsslag

Normalt anses du anvédnda dina fardigheter i situationer dar tid spelar stor roll och det finns gott om
distraktioner. Om nagon av dessa forutséttningar inte galler kan du helt lata bli att sl tarning for din
fardighet om du vill.

Ta 10: Nar du inte ar hotad eller distraherad, kan du valja att ta 10. Istéllet for att sla 1t20 for
fardighetstestet, raknar du ut ditt resultat som om du hade slagit 10 pa tirningen. Ar du duktig eller
uppgiften ar enkel racker det med en medelmattig prestation. Om du har +2 pa Hoppa och skall hoppa 6ver
en 3 meter bred klyfta (5G 12), varfor inte satsa pa sakerhet? Det tar inte mer tid &n normalt, utan kréver bara
att du inte ar stressad. Ta 10 ar speciellt anvandbart i situationer dar ett hogt tairningsslag inte skulle ge ett
béttre resultat — ndr lagom ar bra nog.

Ta 20: Nar du har riktigt gott om tid (i allmédnhet 2 minuter for en fardighet som normalt tar en runda eller
mindre), du inte ar hotad eller distraherad och ett misslyckade inte har négra allvarliga konsekvenser, kan du
valja att ta 20.

Istéllet 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 sakert misslyckades, skulle du automatiskt att drabbas av
konsekvenserna av ett misslyckade om ett sddant funnits. Om du tar 20 pa Oppna 1as utan att veta att laset
har en falla som utloses om man misslyckas med 5 eller mer, kommer du automatiskt att utldsa fallan innan
du far din “20”. Om féllan inte aterstéller sig automatiskt, kan du naturligtvis ge dig pa laset igen om du
overlevde féllan, och ta 20 p4 Oppna 18s pa nytt.

Med andra ord, om ett misslyckande innebér negativa konsekvenser av nagot slag (fallor som utloses,
fiender som hor en, osv) kommer dessa att intrdffa nar man forsoker ta 20. Om dessa konsekvenser
omojliggor nya forsok (till exempel ett misslyckat hopp over ett braddjup), blir det inget 20 av forsoket.

Egenskapstester och gradtester: Samma regler for ta 10 och ta 20 géller dven egenskapstester, men inte
gradtester av ndgot slag.

7.2.10 Samordnade fardighetstest

Nar fler an en rollfigur forsoker anvanda samma fardighet vid samma tillfdlle och med samma mal, kan deras
anstrangningar samverka.

Individuella forsok: Ofta later man bara varje rollfigur forsoka sjalv och lyckas eller misslyckas pa egen
hand. Om gruppen skall klattra uppfor en grottvagg eller hoppa 6ver en klyfta, spelar det ingen roll hur
manga andra som lyckats, klattringen eller hoppet &r lika svart for det.

Hjilpa ledaren: Ibland kan rollfigurerna dock samarbeta och hjdlpa varandra. I det fallet utser man en
rollfigur till ledaren for det gemensamma forsoket och som blir den som utfor fardighetstestet medan de
ovriga gor ett fardighetstest mot SG 10. (Rollfiguren kan inte ta 10 pa det testet.) For varje hjdlpare som lyckas
erhaller ledaren en omstandighetsférdel av +2. Om ett test klarar SG 20 ger det +3, SG 30 ger +4, osv.

I vissa fall 16nar det sig inte att andra hjalper till eller endast ett begransat antal kan fa plats att hjdlpa till pa
en gang. Spelledaren begransar samarbetet sasom passar situationen.

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

Om dvargen Bombur vill férstka bryta upp en dorr, testar han sin Styrka (19, vilket ger +4) mot dorrens SG
pa 26. Om nagon av hans kamrater vill hjalpa till, 1ar det inte fa plats mer &n en person jamte Bombur vid
dorren. Om gruppen tagit med (eller kan improvisera ihop) en murbracka, kan betydligt fler fa plats att hjalpa
till.

Fardighetssynergi: Det dr ocksa mojligt for en rollfigur att ha tva fardigheter som fungerar véldigt bra
tillsammans. “Normal synergi” innebér att 5 nivaer pa en fardighet ger en fordel av +2 pa fardighetstester av
den andra fardigheten och 15 nivaer ger en fordel av +3. Detta finns alltid noterat i beskrivningen av
fardigheten.
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Kom ihég att det ar nivder vi talar om hér, och inte fordel pé fardigheten. Ingenting i spelet annat an
fardighetspoang kan 6ka nivaerna pa en fardighet.
Aven om 25 nivaer pa en fardighet kan ge en fordel pa +4 pa en annan, ar detta ointressant eftersom man

behover vara 22:a graden for att kunna ha 25 nivaer pa en fardighet och dessa regler stracker sig bara till grad

20.

Tabell 7-4: Fardighetssynergier

Nivaer pa...
Akrobatik
Akrobatik
Bluffa

Bluffa

Bluffa

Bluffa

Hantverk
Formelkannedom
Hantera djur

Hantera djur

Hoppa

Insikt

Kunskap(adel och kungar)
Kunskap(byggnation)
Kunskap(existenser)
Kunskap(geografi)
Kunskap(grottutforskning)
Kunskap(historia)
Kunskap(lokalt)
Kunskap(mystik)
Kunskap(naturen)
Kunskap(religion)

Leta

Manipulera magiskt féremal
Repanvandning
Repanvandning

Tolka skrifter
Utbrytarkonst
Vildmarkskédnnedom

7.2.11 Egenskapstester

Ger synergi pa...

Balansera

Hoppa

Diplomati

Fingerfardighet

Kuva

Forkladnad nar du vet att du ar iakttagen och forsdker uppfora dig i enlighet med
férkladnaden

Vardera avseende foremal skapade av detta inom detta Hantverk
Manipulera magiskt féremal nar det galler magiska pergament
Rida

Klassférmagan Djurforstaelse

Akrobatik

Diplomati

Diplomati

Leta nar det géller att hitta I6nndorrar eller dolda utrymmen
Vildmarkskannedom som galler miljder pa andra existenser
Vildmarkskannedom nar det galler att inte ga vilse eller att undvika naturens faror
Vildmarkskdnnedom som galler underjordiska miljéer
Bardkunskap

Samla information

Formelkdnnedom

Vildmarkskannedom som galler naturliga omgivningar ovan jord
Kraftfldde mot vanddda

Vildmarkskannedom néar det galler att hitta och folja spar
Formelkdnnedom nar det galler att tyda skrivna formler

Klattra pa ett normalt rep, ett rep med knutar eller en rep/vagg-kombination
Utbrytarkonst nar det géller att ta sig loss ur rep

Manipulera magiskt foremal nar det galler magiska pergament
Repanvandning for att surra en fiende

Kunskap(naturen)

Ibland forsoker en rollfigur utfora nagot som reglerna inte har en specifik fardighet for. I det laget gor

rollfiguren ett egenskapstest. Ett egenskapstest ar 1t20 plus en relevant egenskapsjustering. Praktiskt sett

utfor rollfiguren ett otranat fardighetstest. Initiativtestet som slas i borjan av varje strid kan sdgas vara ett test

av Handigheten. Den rollfigur som far hogst far borja striden.

I vissa lagen stélls man infor ett rent prov pa ens formaga utan nagon slump inblandad. Precis som man

inte slar ett test for Léngd nédr man skall se vem som éar langst, slar man inte ett test for Styrka for att se vem

som dr starkast. Om tva rollfigurer bryter arm, till exempel, vinner helt enkelt den som ar starkast. Forst om

bada har samma Styrka, slds en tarning.

Tabell 7-5: Exempel pa olika egenskapstester

Uppagift

Lyfta upp ett blockerat fallgaller

Tra en trad pa en synal
Halla andan
Ta sig igenom en labyrint

Kanna igen en framling du sett nagonstans forut
Bli den som blir utvald i en folkmassa

Egenskap
Styrka
Handighet
Fysik
Intelligens
Visdom
Utstralning

7.3 Beskrivningar av fardigheter

Denna sektion beskriver varje firdighet och ger vanliga anvandningssétt och typiska justeringar.
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Tabell 7-6: Fardigheter

Nyckel-

Fardighet Bbr Brd Drd Jgr Krg Mag Mnk Pal Prs Rck Trk Otrdanad egenskap
Akrobatik . ([ ] o . . . [ ] o o [ ] . -10 Han*
Balansera ° (] o o . o [ o ° [ ° 0 Han*
Bluffa o ([ ] o o . o o o o [ [ 0 Uts
Diplomati o e o . o . [ e o [ [ 0 Uts
Fingerfardighet ] ([ ] U U . U . . ] [ ] 0 Han*
Formelkdannedom U] e o U . (] ° ° ( ° ( -10 Int
Forfalskning U . U U . . . . o [ o 0 Int
Forkladnad ) (] ° ° . ° o o ) [ ) 0 Uts
Férstéra anordning U . U U . U . . U ] U -10 Int
Gomma sig ° (] o @ o o [ o o [ o 0 Han*
Hantera djur (] . ([ o © U . [ U . U -10 Uts
Hantverk o ([ J ([ o o ([ [ [ ([ [ ([ 0 Int
Hoppa o [ J U e © U [ ] ° U] [ ] ] 0 Sty*
Insikt . (] . . . U o ([ ] ([ ] 0 Vis
Klattra e o . e o . [ ] . . [ ] . 0 Sty*
Koncentration ° ([ J ([ ([ . ([ ([ ([ () o () 0 Fys
Kunskap (adel och kungar) e [ J U U . { . [ ° . ° -10 Int
Kunskap (byggnation) o (] o o . () o o ) o ) -10 Int
Kunskap (existenser) U [ ] U U . o o o ([ ° U -10 Int
Kunskap (geografi) ° (] . ([ . ([ . . ° . ° -10 Int
Kunskap (grottutforskning) e [ J U o . [ . . U . U -10 Int
Kunskap (historia) ° ([ J o o . ([ . . () . ° -10 Int
Kunskap (lokalt) ° [ J o o . { . . o [ ] o -10 Int
Kunskap (mystik) ° ([ J . . . ([ [ o () o () -10 Int
Kunskap (naturen) ° [ J { (] . { . . o . o -10 Int
Kunskap (religion) ° (] o o . () [ e o o o -10 Int
Kuva ([ . U U [ J U . . U [ U 0 Uts
Leta o . . @ o . o o o [ o 0 Int
Lyssna o [ J o o . U [ ] . U [ ] U 0 Vis
Lakekonst . . e O - . . e o . . 0 Vis
Manipulera magiskt
féremal . [ ] . . . . . . . [ ] . -10 Uts
Repanvandning ° . . ([ . . o o ° ([ ° 0 Han
Rida [ . e o o o o [ ] o o o 0 Han
Samla information o (] o o . o o o o [ o 0 Uts
Simma e o o o o o [ o o [ o 0 Sty**
Smyga ° (] . ([ . . [ . ° [ ° 0 Han*
Tala sprak ] ([ ] U U . U . . ] ° e Omdjligt Ingen
Tolka skrifter U] (] U U . (] ° ° ] ] ] -10 Int
Upptrada ° [ J U U . U [ ] . U [ o 0 Uts
Upptacka o . ([ ([ . . [ . ° [ ° 0 Vis
Utbrytarkonst U [ ] U U . U [ o U [ ] U 0 Han*
Vildmarkskannedom o . o o . o ° ° o ° o 0 Vis
Vardera U [ J U U . U . . U ] U -10 Int
Yrke o e o o - [ [ e o [ [ -10 Vis
Oppna las o o o o o o ) ) o @ o —10 Han
@ Klassfardighet * Din pansarnackdel réknas in pa tester av denna fardighet.

® Frammande fardighet ** Din pansarnackdel réknas in dubbelt pa tester av denna fardighet.

7.3.1 Format for fardighetsbeskrivningar

Varje fardighet inleds men en rubrik enligt formen:
Namn pa firdighet ([Nyckelegenskapl; Endast trinad; Pansarnackdel; Endast [namn pd klass])

Varje rubrik innehaller f6ljande information (férutom namnet):

Nyckelegenskap: Forkortningen for den grundegenskap vars justering &r relevant for fardigheten.
Undantag: Tala sprak har “Ingen” angivet som nyckelegenskap eftersom anvandningen av denna fardighet
inte krdver nagot fardighetstest.

Nackdel otrinad: Om “nackdel otrdnad” anges i rubriken, maste rollfiguren ha minst 1 niva pa fardigheten
for att inte f& en nackdel av —10 pa alla tester. Om det inte anges betyder det att fardigheten kan anvandas
otrdnad (utan nivéer) utan ndgon extra nackdel.
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Pansarnackdel: Anviand eventuell pansarnackdel pa test av denna fardighet. Om detta inte dr angivet,
anvands inte pansarnackdel pa test av denna fardighet.

Efter rubriken f6ljer en kort, allmén beskrivning av vad fardigheten innebar. Efter beskrivningen finns
ytterligare nagra sorters information:

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

¢ Handling: Typen av handling som kravs for att gora ett test av den har fardigheten eller tiden som det tar
att gora ett test.

e Nytt forsok: 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 (sasom med Klétta), kan man inte Ta 20 pa ett test av fardigheten. Om detta stycke ar
utldmnat kan man férsdka pa nytt utan nagon annan nackdel an sléseri med tid.

e Special: Ytterligare information om fardigheten, sasom speciella anvdandningsomraden eller vissa
klassers eller rasers speciella fordelar pa fardigheten.

e Synergi: Vissa fardigheter ger en fordel till en eller flera andra fardigheter pa grund av synergi. Normala
fordelar av synergi beskrivs i avsnittet firdighetssynergier ovan. Dar finns dven en lista 6ver samtliga
synergier i spelet.

e Begrinsningar: Fullt utnyttjande av fardigheten ar ibland begransat till rollfigurer av vissa klasser eller
rollfigurer som besitter vissa knep. Hiar anges om sadana begransningar finns for denna fardighet.

7.4 Fardigheterna

7.4.1 Akrobatik (Han; Nackdel otranad; Pansarnackdel)

Den har fardigheten tillater dig att utfora diverse akrobatiska mandvrar, kullerbyttor, volter, etc. Du kan inte
anvanda denna fardighet om din fart dr reducerad av pansar eller hog belastning.

Test: Du kan landa mjukt nar du faller eller tumla (gora volter och kullerbyttor) forbi en motstandare. Du
kan @ven utfora akrobatik for att underhalla en publik (jamfor Upptrada).

SG Uppgift
15 Behandla ett fall som om det vore 3 meter kortare nar skadan skall beraknas.
15 Tumla med halv fart som en del av normal férflyttning, utan att orsaka gratisattacker

genom forflyttningen. Ett misslyckande betyder att du tumlar den stracka du énskar,
men orsakar gratisattacker som normalt. Gor ett test for varje motstandare du tumlar
forbi i den ordning du passerar dem (valj ordning sjalv om du passerar flera exakt
samtidigt). For varje ytterligare motstandare utdver den forsta 6kar SG med +2.

25 Tumla med halv fart genom utrymmen som ar upptagna av fiender (6ver, under eller
kring dem) som en del av normal férflyttning, utan att orsaka gratisattacker genom
forflyttningen. Ett misslyckande betyder att du stoppas innan du kommer in i
motstandarens 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 utéver den forsta 6kar SG med +2.

30 Behandla ett fall som om det vore 6 meter kortare nar skadan skall beréknas.

35 Studsa upp pa fotter fran liggande som en fri handling.

45 Behandla ett fall som om det vore 9 meter kortare nar skadan skall berédknas.

50 Ta sig upp 6 meter genom att studsa mellan tva vertikala ytor, till exempel vaggar, trad

eller liknande. Ytorna maste vara inom 3 meter fran varandra.

Snabbare forflyttning: Du kan forsoka tumla forbi eller igenom fienden snabbare an vanligt. Genom att ta en
nackdel av -10 pa dina tester av Akrobatik, kan du tumla med normal fart istéllet for halv fart.

Handling: Vanligtvis ingen. Dampning av fall ar en del av fallet och tumla ar en del av forflyttningen. Att
studsa upp pa fotter ar en fri handling och ett upptrddande kan hélla pa tills publiken tréttnar.

Nytt forsok: En publik som en gang har bedémt en akrobat som ointressant, saknar den intresse fér
ytterligare forestallningar. Du kan bara forsoka att reducera skadan fran en fall en gang per fall. Du testar
Akrobatik for att tumla for varje motstandare du passerar. Om du misslyckas att tumla genom en
motstandares utrymme, kan du inte tumla ytterligare i samma drag.

Special: Om du har minst 5 nivaer pa Akrobatik erhaller du en duckafordel av +3 pa PK istéllet f6r +2 nar
du strider defensivt. Om du har minst 15 nivder pa Akrobatik erhaller du istallet +4 pa PK.
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Om du har minst 5 nivaer pa Akrobatik erhaller du en duckaférdel av +6 pa PK istallet f6r +4 nar du utfor
Totalt forsvar. Om du har minst 15 nivaer pa Akrobatik erhaller du istillet +8 pa PK.

Om du har knepet Spanstig, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Akrobatik.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Hoppa, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Akrobatik. Om du
har minst 15 nivder p4 Hoppa erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pa Akrobatik, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Balansera och Hoppa. Om
du har minst 15 nivaer pa Abrobatik erhéller du +3 istallet.

7.4.2 Balansera (Han; Pansarnackdel)

Du kan hélla balansen nar du ror dig langs en smal takds, pa en spand lina, utmed en hal klipphylla eller
springer over ett ojamnt golv.

Test: Du kan gé over en smal eller besvarlig yta. Ett lyckat test tillater dig att rora dig med halv fart 6ver
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:

Smal yta SG* Besvirlig yta SG
16-30 cm bred 10 Isgolv eller liknande 10
5-15 cm bred 15 Kullersten 10 **
1-5 cm bred 20 Grovhugget stengolv 10 **
Mindre an 1 cm bred 40 Sluttande eller lutande golv 10 **

* Lagg till alla justeringar nedan som géller fér den smala ytan.

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

Smal yta som ar speciellt besvirlig SG*
Lite svarframkomligt (nedrasade stenar, lite brate) +2
Mycket svarframkomligt (naturligt grottgolv, massor av brate) +5
Lite halt (vatt stengolv) +2
Mycket halt (isgolv) +5
Sluttande yta +5

* Anvand alla justeringar som galler

Attackerad medan man balanserar: Du dr normalt forvagrad din Handighetsfordel pa PK medan du
balanserar. Om du har 5 eller fler nivaer pa Balansera, behaller du dock din Handighetsfordel pa PK. Om du
erhaller nagon skada av en attack medan du balanserar, méste du omedelbart gora ett nytt balanstest mot
samma SG for att inte falla.

Snabbare forflyttning: Du kan vélja att forflytta dig 6ver den osdkra ytan snabbare dn vanligt. Om du tar en
nackdel av -5, kan du rora dig med normal fart i en kort handling. (Du maste testa fardigheten for varje kort
handling du ror sig med normal fart.)

Handling: Ingen. En test av Balansera &r 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).

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

Special: Om du har knepet Smidig, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Balansera.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Akrobatik, erhéller du en férdel av +2 pa tester av Balansera. Om du
har minst 15 nivaer pa Abrobatik erhaller du +3 istallet.

7.4.3 Bluffa (Uts)

Du har féormégan att fa det otroliga att verka trovardigt, att dolja ett meddelande till ndgon annan i
dubbeltydigheter och antydningar eller att dolja dina avsikter for andra. Anvénd denna fardighet till att
sprida forvirring, avleda nagons uppmarksamhet eller att bara se oskyldig ut.

Test: Bluffa dr motstélld av malets Insikt. Gynnsamma och ogynnsamma omsténdigheter vager tungt vid
ett forsok att bluffa (se tabellen nedan). Tva omstandigheter 4r ogynnsamma for dig: Bluffen ar svar att tro pa
eller det du vill fa malet att gora gér tvart emot malets egna intressen, natur, personlighet, order, etc. Om det
skulle vara viktigt, kan spelledaren sdrskilja mellan en bluff som misslyckas pa grund av att malet inte tror pa
den och en som misslyckas darfor att den helt enkelt begér for mycket av malet. Till exempel, om malet
erhaller en fordel av +10 pa sin Insikt eftersom bluffen kraver nagot mycket riskabelt av honom och han
lyckas med sin Insikt bara p& grund av denna fordel (alltsd med marginal av 10 eller mindre), var det inte sa
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att han egentligen genomskadade bluffen utan snarare att han var ovillig att genomféra handlingen som
kravdes. Om malet hade lyckats med testet med 11 eller mer, har han verkligen genomskadat bluffen (och han
hade ju gjort det &ven om den inte hade kravt nagon uppoffring av honom).

Ett lyckat test av Bluffa betyder att malet reagerar sdsom du onskar, atminstone for ett kort 6gonblick
(vanligtvis 1 runda eller mindre) eller tror pa nagot som du vill att han skall tro pa. Bluffa ar dock inte magi,
som formeln forslag. Du kanske kan bluffa vardhusvarden att han glomt att stanga kassaladan och fa honom
att kasta en blick at det hallet. Han kommer inte att slappa allt han har f6r hander och ga dit bort for att
forsakra sig om att det dr ordentligt last.

En bluff kraver att du och malet samspelar. Varelser som ar omedvetna om dig kan inte bli bluffade.

Omstéandigheterna runt en bluff kan starkt paverka hur latt den ar att genomskada:

Omsténdigheter for bluffen Justering pa Insikt
Malet for bluffen vill verkligen tro pa dig. -5
Bluffen ar trovardig och paverkar inte malet negativt. +0
Bluffen ar lite svar att tro pa eller utsatter malet for vissa risker. +5
Bluffen ar mycket svar att tro pa eller utsatter malet for avsevarda risker. +10
Bluffen ar fullstandigt horribel — nastan omdjlig att tro pa. +20

Stridsfint: Du kan ocksd anvanda Bluffa till att finta motstdndaren i en strid sé att han inte kan ducka for
dina attacker lika effektivt. For att gora en stridsfint testar du Bluffa motstallt av malets test av Insikt, men i
detta fall har malet ratt att lagg sin grundattackfordel till resultatet (forutom andra normala justeringar). Om
du lyckas, kommer motstandaren att vara forviagrad sin Handighetsfordel pa PK mot din nésta attack. Denna
attack maste utforas senast i ditt ndsta drag for att utnyttja effekten av stridsfinten. Att finta en icke-humanoid
ar svarare, eftersom det dr svart att ldsa en fraimmande varelses kroppssprak, s& du erhéller en nackdel av —4
mot dessa. Mot en varelse ett djurs Intelligens (1 eller 2) ar det dnnu svarare, sa du erhaller en nackdel av -8
mot dessa. Mot en varelse utan Intelligens ar det omojligt.

En stridsfint orsakar inte nagon gratisattack.

Avledande manéver for att kunna gomma sig: Du kan anvédnda Bluffa for att kunna Gémma sig. Ett lyckat test
av Bluffa kan ge dig det 6gonblick av ouppmarksamhet du behover for att kunna Gémma dig trots att du ar
iakttagen av folk. Detta sdtt att bluffa orsakar inte nagon gratisattack.

Leverera ett hemligt meddelande: Du kan ocksa anvanda Bluffa till att overfora ett dolt budskap till en annan
rollfigur. utan att andra kan forsta det. SG for ett enkelt budskap ar 15, men kan stiga till 20 eller mer for
komplicerade budskap, speciellt om de innehaller ny information. Om du misslyckas med hogst 4 har du inte
lyckats overfore meddelandet. Ett misslyckande pa 5 eller mer att falsk information har blivit antydd eller
uppfattad. Den som lyssnar pa ett samtal med ett sadant dolt meddelande, kan forsoka uppfatta det genom
ett test av Insikt motstéllt av det test av Bluffa som du anvande for att 6verfora meddelandet.

Handling: Varierar. En bluff tar alltid minst 1 runda (och &r atminstone en lang handling), men kan ta
langre tid om rollfiguren forsoker med ndgot riktigt utstuderat. En stridsfint eller en avledande mandver ér en
normal handling. Att anvanda Bluffa till att 6verfora information &ar ingen handling i sig, utan bara en del av
normal konversation. Spelledaren kan begransa hur mycket som kan 6verforas pa en enda runda.

Nytt forsok: Varierar. I allmanhet gor ett misslyckat forsok att Bluffa malet alltfor misstanksamt for att
kunna forsdka pa nytt under samma omstandigheter. Stridsfinter kan dock utféras upprepade ganger mot
samma motstandare. I allménhet ar det tillatet att forsoka pa nytt med att sainda ett meddelande, men inte
oftare dn en gang per runda. Varje nytt forsok ger samma risk for missuppfattningar.

Special: En jagare erhaller en fordel nér han anvéander Bluffa mot en speciell fiende.

En rollfigur som har en orm som fortrogen erhaller en férdel av +3 pa tester av Bluffa.

Om du har knepet Overtygande, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Bluffa.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Bluffa erhaller du en fordel av +2 pa tester av Diplomati, Kuva och
Fingerfardighet och dven en fordel av +2 pa test av Forkladnad nar du vet att du &r iakttagen och forsoker
uppfora dig i enlighet med forkldadnaden. Om du har minst 15 nivaer pa Bluffa erhaller du istallet +3 pa alla
dessa tester.

7.4.4 Diplomati (Uts)

Detta ar rétt fardighet att ha nar du behover 6vertyga kungens vakter att ni har anledning att besoka hans
majestdt, nar du vill 6vertyga bergsjatten som fangat in er att ni ar till mer nytta for honom levande dn som
huvudrétt pa hans middagsbord eller nédr du har utsetts till att medla fred mellan alver och dvérgar. Bra
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Diplomati innebar kdnsla for traditioner, seder och bruk, etikett och formaliteter samt formaga att vélja sina
ord ratt och framsta pa bésta satt.

Test: Du kan paverka attityden hos andra (spelledarfigurer) med ett lyckat test. Se Tabell 6-51: Paverkan av
attityder pa sidan 98 for att se resultatet. I forhandlingar slar deltagarna motstéllda tester av Diplomati for att
se vem som vinner fordelar. Motstillda tester anvands ocksa for att avgora situationer dar tva foresprakare
eller diplomater talar for sin sak infér en opartisk domstol eller liknande.

Handling: Att férdndra nadgon annans attityd tar i allmanhet 1 minut (10 langa handlingar i strack). I vissa
situationer kan denna tidsatgang oka vasentligt. Ett hastigt forsok till Diplomati (kanske for att hindra en strid
mellan tva brakstakar) kan utforas som en enda lang handling, men drabbas av en nackdel av -10 pa testet.

Nytt forsdk: Mojligt, men i allménhet fungerar det inte med nya forsok. Aven om det forsta testet lyckas
kan en annan person bara paverkas till viss del och ytterligare forsok kan gora mer skada dan nytta. Om det
forsta forsoket misslyckades har den andra personen férmodligen bara blivit annu mer bestimd i sin
standpunkt och nya forsok ar meningsldsa.

Special: En halvalv erhaller en rasfordel av +2 pa tester av Diplomati.

Om du har knepet Forhandlare, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Diplomati.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Bluffa, Kunskap(adel och kungar) eller Insikt, erhéller du en fordel
av +2 pa tester av Diplomati. Dessa fordelar staplar. Om du har minst 15 nivaer pa Bluffa, Kunskap(adel och
kungar) eller Insikt erhaller du +3 istédllet. (Sa om du har 6 nivaer Bluffa och 17 nivaer Insikt erhaller du alltsa
en fordel av +5 pa test av Diplomati.)

7.4.5 Fingerfardighet (Han; Nackdel otréanad; Pansarnackdel)

Du kan fa nagons penningpung att forsvinna, gomma néagot i dina djupa fickor, obemarkt plocka at dig ett
obevakat foremal eller utfora 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 féremal i handen.
Andra enklare fingerfardighetstrick, sdsom att trolla bort ett mynt, ar ocksa SG 10 savida inte en askadare ar
fast besluten att forstka se vart foremalet tog vagen.

Nar du utfor trick med denna fardighet under sadant skédrskadande éar testet for fardigheten motstallt av
askddarens Upptdcka. Notera att dskaddarens test inte ar for att férhindra att du utfor tricket, det bara avgor
om du kan gora det omarkligt.

Du kan dven gomma ett ldtt vapen (sdsom en dolk) eller ett diskret avstandsvapen (sasom en shuriken, en
slunga eller ett pistolarmborst) pa dig. Ditt test av Fingerfardighet ar motstallt av Upptédcka hos en askadare
eller Leta hos nagon som kroppsvisiterar dig. I det senare fallet erhaller den som letar en fordel av +4 pa sitt
test av Leta eftersom det ar i allménhet lattare att hitta ndgot an att gomma det. En dolk &r ldttare att gomma
an de flesta andra ldtta vapen, sa du erhaller en fordel av +2 pa ditt test av Fingerfardighet for att gomma den.
Att gdbmma nagot riktigt litet, som en ring, ett guldmynt eller en shuriken, ger dig en fordel av +4 pa testet och
om du ar kladd i tjocka eller sackiga klader erhaller du en férdel av +2 pa testet. Att dra fram ett dolt vapen ar
en normal handling som inte orsakar en gratisattack.

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. Motstandaren mérker forsoket om hans test av Upptacka blir battre an ditt
test av Ficktjuveri, oberoende av huruvida ficktjuveriet lyckades eller inte.

SG Uppgift

10 GoOmma undan ett myntstort féremal, trolla bort ett mynt

20 Plocka ett litet féremal fran en person

50 Plocka ett vapen (som varelsen inte héller i) fran en varelse och gémma det hos

dig sjalv (férutsatt att vapnet inte ar stérre an ett enhandsvapen vapen for dig).

Handling: Ett test av Fingerfardighet 4r normalt en normal handling. Du kan dock utféra samma sak som
en fri handling 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 dskadare som sag ditt forra forsok) en SG +10 hogre dn det forsta forsoket.

Special: Om du har knepet Langfingrad, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Fingerfardighet.

Synergi: Om du har minst 5 nivder pa Bluffa, erhdller du en fordel av +2 pa tester av Fingerfardighet. Om
du har minst 15 nivéaer pa Bluffa erhaller du +3 istallet.
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7.4.6 Formelkdnnedom (Int; Nackdel otranad)

Anvand denna fardighet for att identifiera formler och liknande magiska effekter.
Test: Du kan identifiera formler och andra magiska effekter.

SG Uppgift

13 Med ldsa magi, identifiera en skyddsruna. Ingen handling.

15 + formelgrad Identifiera en formel som kastas. (Du maste se eller héra formelns somatiska eller verbala
komponenter.) Ingen handling. Inget nytt férsok.

15 + formelgrad Lara dig en formel fran en formelsamling eller fran ett pergament. (Endast magiker.) Inget nytt férsék

for just den formeln tills du erhallit minst 1 ytterligare niva pa Formelkdnnedom (dven om du hittar en
annan kalla att férsoka lara dig formeln fran). Kraver 8 timmar.

15 + formelgrad Preparera en formel ur en lanad formelsamling. (Endast magiker.) Ett forsdk per dag. Kraver ingen
extra tid.

15 + formelgrad Med upptdcka magi, avgora vilken magiskola som dominerar i auran hos ett enskilt foremal eller
varelse som du kan se. (Om auran inte ar en formeleffekt, ar SG 15 + halva kastargraden.) Ingen
handling.

19 Med ldsa magi, identifiera en symbol. Ingen handling.

20 + formelgrad Identifiera en formel som redan ar pa plats och i full gang. (Du maste kunna se eller upptéacka
effekten av formeln.) Ingen handling. Inget nytt férsok.

20 + formelgrad Identifiera material skapade eller formade av magi, sasom att lagga marke till att en viss jarnvagg i
sjalva verket ar resultatet av formeln jarnvdgg. Ingen handling. Inget nytt forsok.

20 + formelgrad Tyda en skriven formel (sdsom ett pergament) utan hjalp av /dsa magi. Ett férsok per dag. Kraver en
lang handling.

25 + formelgrad Identifiera en formel som riktats mot dig efter att du slagit réddningsslag mot den. Ingen handling.
Inget nytt férsok.

25 Identifiera ett elixir. Kraver 1 minut. Inget nytt forsok.

20 Rita ett diagram for att forstarka kastandet av ett dimensionsankare pa en frammanad varelse.
Kraver 10 minuter. Inget nytt férsok. Spelledaren slar for detta test i hemlighet.

30 eller hogre Forsta en underlig eller unik magisk effekt, sdsom effekterna av en magisk strém. Varierande tid.

Inget nytt forsok.

Dessutom, ger vissa formler dig mojlighet att erhalla information om magi forutsatt att du klarar ett test av
Formelkdnnedom sadsom anges i formelns beskrivning.

Handling: Varierar. Se ovan.

Nytt forsok: Se ovan.

Special: Om du &r en specialistmagiker erhaller du +2 pa tester av Formelkannedom nér det galler formler
eller magiska effekter frdn den skola du &r specialiserad pa. Du drabbas av en nackdel av -5 nar det galler
formler eller effekter fran en forbjuden skola.

Om du har knepet Magitycke, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Formelkannedom.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(mystik) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Formel-
kdnnedom. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(mystik) erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pa Manipulera magiskt foremal, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Formel-
kdnnedom for att tyda formler pa pergament. Om du har minst 15 nivaer p4 Manipulera magiskt foremal
erhéller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pa Formelkannedom, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Manipulera
magiskt foremal nar foremalet ar ett pergament. Om du har minst 15 nivéer pa Formelkdnnedom, erhaller du
+3 istallet.

7.4.7 Forfalskning (Int)

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

Test: Forfalskning kraver skrivmaterial av ratt sort for den typ av dokument som skall férfalskas,
tillrackligt med ljus for att se att skriva, vax for sigill (om de behovs) och en del tid. For att forfalska ett
dokument dér handstilen inte behver hora till ndgon viss person (militdra order, regeringsdokument,
affarsbokforing eller liknande), behover du bara ha sett ett liknande dokument tidigare och erhaller en férdel
av +8 pa testet. For att forfalska ndgons signatur, behéver du en namnteckning frén den personen och du
erhaller en fordel av +4 pa testet. For att forfalska ett langre dokument skrivet av en viss person, behdver du
ett storre exempel pa den personens handstil.

Din spelledare slar testet i hemlighet sa att du inte vet hur val du har lyckats med din forfalskning. Pa
samma satt som med Forkladnad, behdver du egentligen inte testa fardigheten forran nagon skarskadar ditt
arbete. Denna test av Forfalskning ar motstélld av personen som skarskddar dokumentet for att bedoma dess
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dkthet. Den personen gor ocksa ett test av Forfalska som ar motstalld av forfalskarens test. Lasaren erhaller
fordelar eller nackdelar pa sitt test enligt tabellen nedan:

Situation Lasarens justering pa testet
Typen av dokument ar inte kant av lasaren -2
Typen av dokument &r lite kant av lIasaren +0
Typen av dokument ar valkant av lasaren +2
Handstilen ar inte kand av lasaren -2
Handstilen ar lite kdnd av lasaren +0
Handstilen ar valkand av lasaren +2
Lasaren gor bara en hastig kontroll av dokumentet -2

I likhet med Bluffa, sa kan ett dokument som strider mot gillande order, normala rutiner eller tidigare
kunskap eller ett som kréver att lasaren offrar nagot 6ka den personens misstanksamhet (och salunda skapa
gynnsamma omstandigheter for lasarens test av Forfalska).

Handling: Forfalskning av ett kort och enkelt dokument tar ungefar 1 minut. Langre och mer komplicerade
dokument tar 1t4 minuter per sida.

Nytt forsok: Vanligtvis inte. Ett nytt forsok ar aldrig majligt efter att en viss lasare 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 méste alltid anvéandas for alla lasare som skarskadar
detta dokument. Ingen ldsare kan heller gora ett nytt forsok att genomskdda samma dokument. Om detta
motstédllda test har utfallit till férfalskarens favor, kan lasaren inte forsoka genomskada det pa nytt, &ven om
han fortfarande skulle vara misstanksam mot det.

Special: Om du har knepet Bedraglig, erhéller du en fordel av +2 pa tester av Forfalskning.

Begrinsningar: Denna fardighet dr sprakberoende, sa for att kunna forfalska och avsldja forfalskningar
maste man kunna ldsa och skriva pa det aktuella spraket. Barbarer kan inte lara sig fardigheten Forfalskning
om de inte forst lar sig ldsa och skriva.

7.4.8 Forkladnad (Uts)

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

Ett forsok till forklddnad kraver dtminstone lite attiraljer, makeup och tid. Tillgang till forkladnads-
utrustning ger en omstandighetsfordel av +2 pa testet av Forklddnad. En férklddnad kan ocksa till synes
fordandra langd och/eller vikt med upp till en tiondel av originalet.

Du kan dven forkla dig for att imitera folk, antingen individer eller typer, sa att du kan, till exempel, med
lite eller ingen verklig forkladnad, framsta som en langvéga resendr nér du i sjdlva verket ar fran trakten.

Test: Ditt test av Forkladnad avgor hur bra forkladnaden ar och ar motstalld av dskddarnas test av
Upptédcka. Om du inte drar nagon uppmarksambhet till dig, far omgivningen dock inte anledning att testa
Upptéacka. Om du blir uppmarksammad av personer som ar till naturen misstanksamma (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 dven om det ar flera personer som testar Upptacka. Din spelledare slar for
ditt test av Forkladnad i hemlighet, sa att du inte vet exakt hur bra férklddnaden ar.

Hur effektiv din férkladnad &r beror delvis pa hur mycket du férsoker forandra ditt utseende:

Forkladnad Justering
Bara mindre detaljer +5
Forkladd till annat kon* -2
Forkladd till annan ras* -2
Forkladd till annan alder* —2%*

* Dessa nackdelar staplar. Anvand alla som galler.

** Per steg av skillnad mellan din verkliga alderskategori och den kategori du férsoker likna (ung [yngre an vuxen], vuxen,
medelalders, gammal, aldrad).

Om du forsoker imitera en viss individ, far de som kdnner denna individs utseende en fordel pa sitt test av
Upptécka (och anses alltid vara misstanksamma mot dig, sa att ett motstallt test alltid behdvs) beroende pa
hur vél de kanner personen:

Grad av kdnnedom Fordel
Kanner till utseendet +4
Vanner eller kollegor +6
Nara vanner +8
Intimt férbundna +10
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I allméanhet utfor personen ett test av Upptacka for att genomskada forkladnaden direkt nar 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 varelsernas Upptackafordel. Till exempel, om
du forsoker forege dig att vara en kopman pa bazaaren, kan SL gora ett test av Upptacka per timma for de
personer du stoter pa och anvinda ett genomsnitt av +1 pa Upptacka (de flesta har inga nivaer pa Upptécka
alls och nagra fa har lite battre &n sa).

Handling: Ett forsok till forklddnad kraver 1t3 x 10 minuters arbete.

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

Special: Magi som fordndrar ditt yttre, sasom forstilla sig sjilv, forindra sig sjilv, omdaning eller omforma sig
sjilv, ger dig en fordel av +10 pa tester av Forkladnad. Du maste lyckas med ett test av Forkladnad med en
fordel av +10 for att efterlikna utseendet hos en viss individ med formeln dimsldjor. Spadomar som tillater folk
att genomskada illusioner (sasom sannsyn) hjalper inte mot normala forkladnader, men kan motverka den
fordel som magi ger till férklddnaden.

Du maéste gora ett test av Forkladnad nar du kastar avbild for att bestamma hur lik den blev.

Om du har knepet Bedréglig, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Forkladnad.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Bluffa erhéller du en fordel av +2 pa test av Forkladnad nér du vet
att du ar iakttagen och férsoker uppfora dig i enlighet med forkladnaden. Om du har minst 15 nivéer pa
Bluffa erhaller du +3 istallet.

7.4.9 Forstéra anordning (Int; Nackdel otranad)

Med denna fardighet kan du desarmera en félla, blockera ett 1as (i oppet eller last lage) eller sabotera en
mekanism, sasom ett vagnshjul. Ett forsok att utfora detta kréaver atminstone ett enkelt verktyg av lamplig
sort (hacka, kofot, sag, fil, etc.). Om du saknar en uppsattning riktiga inbrottsverktyg erhaller du en nackdel
av —2 pa testet for Forstora anordning, &ven om du har nagot enkelt verktyg att anvanda. Anviandningen av
masterliga inbrottsverktyg ger dig & andra sidan en omstandighetsfordel av +2.

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

Test: Din spelledare slar {or 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 besvirlig anordningen dr. Att forstora (eller rigga eller
liknande) en ganska enkel anordning har SG 10. Mer invecklade och komplicerade anordningar har hégre SG.

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

Anordning Tid SG* Exempel

Enkel 1 runda 10 Spérra ett las

Lurig 1t4 rundor 15 Sabotera ett vagnshjul sa det faller av senare

Svar 2t4 rundor 20 Desarmera en falla, aterstalla en falla

Stygg 2t4 rundor 25 Desarmera en invecklad félla, listigt sabotage av en urverksanordning

* Om rollfiguren forsoker att inte IAmna nagra spar av sin averkan, lagg till 5 till SG.

Handling: Tiden det tar att gora ett test beror pa anordningen enligt ovan. Att forstora en enkel anordning
tar 1 runda (l&ng handling). Mer komplicerade anordningar kraver 1t4 eller 2t4 rundor.

Nytt forsok: Varierar. Du kan forsoka pa nytt om forsoket misslyckades med hogst 4, men du maste vara
medveten om ditt misslyckande innan du kan férsoka igen.

Special: Om du har knepet Flinka fingrar, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Forstora anordning.

Om du vinner 6ver féallans SG med 10 eller mer, kan du vanligtvis studera féllan, fundera ut hur den
fungerar och passera forbi den (med dina foljeslagare) utan att beh6va desarmera den.

Fardigheten kan oftast anvéndas till att desarmera magiska fillor. Att desarmera en magisk falla ar
vanligtvis SG 25 + graden pa den formel som anvéndes for att skapa den.

Formlerna eldfilla, kraftrunor, teleportationscirkel, vaktruna och alla symboler skapar magiska fallor som man
kan desarmera genom ett test av Forstora anordning. Stentdrnen och térnen, daremot, skapar magiska fallor
som Forstora anordning inte fungerar mot.
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7.4.9.1 Andra satt att roja undan fallor
Det ar fullt mojligt att forstora manga fallor utan att anvanda fardigheten Forstora anordning.

Avstandsattackfillor: Sa snart man kéanner till fallans exakta beldgenhet ar det uppenbara sattet att
undanrdja den att sla sonder dess avfyringsmekanism — under forutsattning att mekanismen gar att komma
at. Om det inte gar, ar det mojligt att plugga igen halen som projektilerna kommer ut ur. Detta ldr férhindra
att fallan avfyras, sdvida inte projektilerna gor skada nog att sla igenom pluggarna.

Nirstridsattackfallor: Dessa anordningar kan dverlistas genom att sl ut mekanismen eller blockera dess
vapen, liksom ovan. Dessutom kan en rollfigur som studerar fallan noga medan den utloses, synkronisera
sina rorelser med den och undga att bli traffad. En rollfigur som inte gér nagot annat dn studerar fallan nar
den utldses, erhaller en duckafordel av +4 pa PK mot dess attacker om den utloses igen inom 1 minut.

Fallgropar: Om man forsoker forstora en fallgrop, forstor man oftast bara luckan och forvandlar den till en
Oppen grop. Fylla gropen eller bygga en bro over ar bara en fraga om hart arbete, inte firdigheten Forstora
anordning. Man kan ocksa omintetgora eventuella vassa spikar pa gropens botten genom att sla av dem — de
bryts precis som dolkar.

Magiska fillor: Formeln skingra magi hjalper har. Den som lyckas med ett test av kastargraden mot graden
hos féllans skapare, undertrycker fillan i 1t4 rundor. Detta fungerar bara med den riktade versionen av
formeln, inte omradesversionen (se formelns beskrivning).

7.4.10 Gémma sig (Han; Pansarnackdel)

Anvand den hér fardigheten for att ta dig fram dold av buskar och bladverk, for att sméalta samman med
skuggorna medan du star vakt eller for att folja efter ndgon obemarkt.

Test: Ditt test av GOmma sig ar motstallt mot ett test av Upptacka fran de personer som kan ténkas se dig.
Du kan forflytta dig upp till halv normal fart och d&nda gémma dig utan nackdel. Om du rdr sig mer dn halv
fart erhaller du en nackdel av -5. Det &r praktiskt omdjligt (dvs. en nackdel av —20) att Gomma sig samtidigt
som man attackerar, springer eller stormar.

Stora och sma varelser erhaller 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.

For att kunna gomma sig kréavs det att det finns skydd eller skyl att gomma sig bakom. I ett klart upplyst
rum utan nagot att gomma sig bakom, ar det helt omdojligt att inte bli sedd. Totalt skydd eller totalt skyl (fast
se Special hdr nedan) undanrdjer ju behovet av att behdva gomma sig eftersom man dnda inte syns.

Om folk iakttar dig, &ven om de inte stirrar, kan du inte gomma dig. Du kan springa runt ett horn eller
liknande, sa att du ar ur sikte, och sedan gomma dig, men de som iakttog dig vet atminstone ungefar vart du
tog viagen. Om de som observerar dig blir tillfalligt distraherade (till exempel av en lyckad Bluffa; se nedan)
kan du dock forsoka gomma dig. Medan &skddarna vander sin uppmarksamhet at ett annat hall, kan du
forsoka dig pa ett test av Gomma sig om du kan hitta ndgon slags gomstalle i narheten. (En allmén regel ar att
gomstéllet maste vara inom 25cm per niva av Gomma sig som du har.) Denna test erhaller dock en nackdel av
-10 eftersom dig maste rora sig snabbt.

Krypskytte: Om du ar gomd for ditt mal och minst 3 meter bort, kan du utfora en enstaka 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 anvanda Bluffa for att fa chans att anvanda Gémma sig.
Ett lyckat test av Bluffa kan ge dig det 6gonblick av ouppmarksamhet du behéver for att kunna gomma dig
trots att du ar iakttagen av folk.

Handling: Vanligtvis ingen. Normalt utfor du ett test av Gomma sig som en del av forflyttningen. Dock ar
det en kort handling 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 mojliga gomstélle. Men sa
fort nagon fatt syn pa dig, krdvs det att de tittar bort (se ovan) for att du kunna fa ett nytt forsok.

Special: Du erhaller en fordel av +40 pa ditt test av GOmma sig om du ar osynlig och ororlig. Denna férdel
minskar till +20 om du ror dig.

Om du har knepet Forstulen, erhaller du en fordel av +2 pa tester av GOmma sig.

En 13:e gradens jagare kan forsoka Gomma sig i naturlig terrang utan att ha nagot skydd eller skyl. En 17:e
gradens jagare kan gora detta &ven medan han &r observerad.
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7.4.11 Hantera djur (Uts; Nackdel otranad)

Denna fardighet hjalper dig att kora hést och vagn, fa en hund att sitta vakt eller en tyrannosaurus att ga fot.
Test: Den tid det tar och uppgiftens SG beror helt pa vad rollfiguren forsoker gora.
Uppagift

Hantera ett djur 5

"Pressa” ett djur 10

Lara ett djur ett trick 15 eller 20

Trana ett djur fér en allman uppgift 15 eller 20

Uppfostra ett vilddjur 15 + LT hos djuret

Allman uppgift SG Allmén uppgift SG
Riddjur i strid 20 Jakt 20
Strida 20 Uppvisning 15
Vakta 20 Riddjur 15
Tungt arbete 15

Tid: Nar det géller en uppgift som tar en viss tid, maste rollfiguren spendera halva denna tid (i 3 timmar
per dag per djur) med att fullborda uppgiften innan han kan testa fardigheten. Om testet misslyckas kan
rollfiguren inte lara, uppfostra eller trana just det djuret. Om testet lyckas maste rollfiguren spendera resten
av tiden innan uppgiften ar fullbordad. Om rollfiguren blir avbruten eller sjdlv avbryter uppgiften kommer
alla fortsatta forsok att lara, uppfostra eller trana samma djur att misslyckas automatiskt.

Hantera ett djur: 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 trdnad vakthund att attackera inkréktare ar ett test av
Hantera djur mot SG 5. Om djuret dr skadat, erhéllit ndgon beddvande skada eller egenskapsskada, 6kar SG
med +2. Om testet lyckas kommer djuret att utféra uppgiften i sitt nédsta drag.

"Pressa” ett djur: Att pressa ett tamdjur betyder att f& mer ur det an vad det normalt ger, sdsom att fa en
hund att utfora ett trick den aldrig lart sig (men fysikt dr formogen att utfora) eller att driva pa dragdjur
hardare &n normalt (motsvarande snabbmarsch). Om djuret &r skadat, erhallit nagon beddvande skada eller
egenskapsskada, 6kar SG med +2. Om testet lyckas kommer djuret att utfora uppgiften i sitt nasta drag.

Lira ett djur ett trick: Du kan lara ett djur ett trick pa en vecka genom att lyckas med ett test av Hantera djur
mot den SG som anges for tricket. Ett djur med Intelligens 1 kan lara sig tre trick medan ett djur med
Intelligens 2 kan lara sig hela sex trick. Mgjliga trick dr bland annat:

“Attack” (SG 20): Djuret anfaller uppenbara fiender. Du kan peka mot en speciell fiende for att djuret skall
anfalla just denne. Normalt anfaller djur endast humanoider, monstrositeter, jattar eller andra djur. Att lara
djuret att attackera alla slags varelser (alltsd 4ven sa onaturliga varelser som vanddda och vidunder) raknas
som tva tricks.

"Dra” (SG 15): Djuret drar eller knuffar en medeltung eller tung last.

“Fot” (SG 15): Djuret foljer dig tétt intill, dven till platser som det normalt inte skulle vilja ga till.

“Forsvara” (SG 20): Djuret forsvarar dig (eller dr beredd att forsvara dig om det inte finns nagot uppenbart
hot) utan att ytterligare kommandon behover ges. Alternativt kan du befalla djuret att férsvara en viss annan
rollfigur.

“Hit” (SG 15): Djuret kommer till dig, &ven om det normalt inte skulle gora det (sasom att f6lja med dig
ombord pa en bat).

“Héimta” (5G 15): Djuret gér ivag och hdamtar nadgot. Du méste peka ut ett speciellt f{éremal, annars kommer
djuret att hamta vad det sjalvt tror att du vill ha.

“Ner” (SG 15): Djuret avbryter sin attack eller pa annat sitt backar undan. Ett djur som inte ldrt sig detta
trick fortsétter att strida tills det maste fly (pa grund av skada eller annat) eller fienden &r besegrad.

“Plats” (SG 15): Djuret stannar pa en plats och invéntar din aterkomst. Det upptrader inte fientligt mot
andra varelser som kommer forbi, men det férsvarar sig om det behovs.

“Spdra” (SG 20): Djuret foljer den vittring som du visar for det.

“S6k” (SG 15): Djuret ror sig in i ett omrade och letar efter nagot levande eller animerat.

“Upptrad” (SG 15): Djuret utfor ett antal enkla tricks sasom att sitta upp, rulla runt, ryta, och sa vidare.

“Vakta” (SG 20): Djuret stannar pa en plats och hindrar andra fran att narma sig.

Trina ett djur for en allmin uppgift: Istéllet for att lara ett djur individuella trick, kan man tréna djuret for en
allman uppgift. I princip betyder det att djuret lér sig en grupp trick, ett paket, som passar in i denna uppgift,
sasom vaktande eller tungt arbete. Om paketet innehaller fler an tre trick maste djuret ha Intelligens 2.
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Ett djur kan bara tranas for en enda allmén uppgift, fast om det har kapacitet nog att ldra sig fler trick
(utover de som ingar i paketet), kan det gora det. Det kréaver farre tester av fardigheten att trdna ett djur pa
det har viset, men inte mindre tid. Om SL tillater det, kan du hitta pa andra allmanna uppgifter dn de som
finns har.

Riddjur i strid (SG 20): Ett djur som trénas till att bara sin ryttare in i strid kan tricken ”attack”, “fot”,
“forsvara”, “hit”, “ner” och “vakta”. Att trana ett djur som riddjur i strid tar sex veckor. Du kan ocksa
"uppgradera” ett djur tranat som riddjur till riddjur i strid, genom att spendera tre veckor och lyckas med ett
test av Hantera djur mot SG 20. Den nya allménna uppgiften och dess trick ersatter djurets tidigare uppgift
och alla trick det hade lart sig tidigare. Stridshastar, stridsponnyer och ridhundar &r redan tranade som
riddjur i strid och behover ingen ytterligare traning i detta avseende.

Strida (SG 20): Ett djur som trdnats for att strida kan tricken ”attack”, “ner” och ”plats”. Att trdna ett djur
for att strida tar tre veckor.

Vakta (SG 20): Ett djur som trénats for att vakta kan tricken ”attack”, “forsvara”, “ner” och “vakta”. Att
trana ett djur for att vakta tar fyra veckor.

Tungt arbete (SG 20): Ett djur som tranats for tungt arbete kan tricken ”"dra” och “hit”. Att trana ett djur fér
tungt arbete tar tva veckor.

Jakt (SG 20): Ett djur som tranats for jakt kan tricken ”attack”, “fot”, “hdmta”, “ner”, "spara” och ”sok”. Att
trana ett djur fOr jakt tar sex veckor.

Uppvisning (SG 20): Ett djur som trdnats for uppvisning kan tricken “fot”, “hit”, “hamta”, “plats” och
“upptrdd”. Att trana ett djur for uppvisning tar fem veckor.

Riddjur (SG 20): Ett djur som tranats som riddjur kan tricken ”fot”, “hit” och “plats”. Att trana ett djur som
riddjur tar tre veckor.

Uppfostra ett vilddjur: Att uppfostra ett vilt djur betyder att fostra en vild varelse fran barnsben sa att den
blir tam. En djurtranare kan uppfostra upp till tre varelser av samma typ pa en gang. Ett framgéngsrikt tamjt
djur eller odjur kan laras trick samtidigt som det uppfostras eller ldras senare som ett tamdjur.

Handling: Varierar. Hantera ett djur dr en kort handling, medan pressa ett djur ar en lang handling. (En
druid eller jagare kan hantera sin djurfoljeslagare som en fri handling och pressa den som en kort handling.)
Naér det géller ldra, trdna 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 misslyckas, har ditt forsok att lara, trana eller uppfostra djuret misslyckas och du behover inte spendera
mer tid i onddan. Om testet lyckas, maste du spendera resten av tiden for att fullborda ldrandet, tranandet
eller uppfostrandet. Om du blir avbruten i ditt arbete eller sjdlv véljer att avbryta, misslyckas forsoket
automatiskt.

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

Special: Du kan anvianda den hér fardigheten pé varelser med Intelligens 1 eller 2 som inte ar djur, men SG
for testet 6kar da med 5. Sadana varelser har samma begransning vad géller trick som vanliga djur. Bok 3:
Monster har information om att ldra och trana andra sorters varelser.

En druid eller jagare erhéller en fordel av +5 pa tester av Hantera djur som ror hans djurfdljeslagare.
Dessutom kan en djurfoljeslagare ett eller fler extra trick som inte rédknas in i den normala begransningen och
som den inte behdver nagon tid for att lara sig.

Om du har knepet Djurtycke, erhéller du en fordel av +2 pa tester av Hantera djur.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Hantera djur erhaller du en fordel av +2 pa tester av Rida och tester
av Djurforstaelse. Om du har minst 15 nivder pa Hantera djur erhaller du istallet +3 pa testet.

7.4.12 Hantverk (Int)

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

Hantverk ar egentligen ett stort antal separata fardigheter. Till exempel kan en du ha fardigheten Hantverk
(Féllor) och darmed kanna till hur fallor tillverkas. Dina nivaer pa denna fardighet paverkar dock inte din
foérmaga att tillverka till exempel krukor, skor eller svard. Du kan ha flera sorters Hantverk, var och en med
sina egna nivaer och inkdpta som individuella fardigheter.
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Ett Hantverk ar alltid inriktat pa att tillverka ndgot. Om inget fysiskt skapas av ens arbete, hor det
formodligen hemma under fardigheten Yrke.

Test: Du kan utova hantverket och leva hyggligt pa det, med inkomster pa halva resultatet av testet i
guldpengar per vecka av hart arbete. Du vet hur man anviander rétt verktyg, hur man utfér hantverkets
dagliga sysslor, hur man 6verser otrdnade medhjdlpare och hur man hanterar vanliga problem. (Otrdanad
arbetskraft och assistenter tjanar i allménhet 1 silverpeng per dag.)

Dock ar den viktigaste funktionen for denna fardighet att du kan tillverka ett foremal av den relevanta
typen. SG for denna tillverkning beror pa foremalet som skall tillverkas. SG, ditt resultat pa ditt test och
listpriset pa foremaélet ar det som avgor hur lang tid det tar att tillverka foremalet. Foremalets listpris
bestammer ocksd hur mycket rdmaterialet kostar. (I spelvarlden dr det enbart nddvandig fardighet, tid och
ramaterial som avgor hur mycket ett foremal kostar. Det dr darfor foremalets listpris och SG avgor hur lang
tid det tar att tillverka och hur mycket ramaterialet kostar.)

I vissa fall kan formeln producera anvandas for att uppna samma resultat som med Hantverk utan att du
behover testa fardigheten. Dock maste du testa den relevanta fardigheten nér du anvéander formeln till att
tillverka foremal som kraver stor skicklighet (juvelsmycken, svérd, glas, kristall, etc.).

Ett test av Hantverk (trdarbeten) tillsammans med anvandningen av formeln jirntri ger dig mojlighet att
tillverka traféremal som besitter styrkan hos jarn.

Nar du kastar formeln mindre skapelse, maste du klara ett test av relevant Hantverk for att kunna skapa ett
komplicerat féremal, sasom Hantverk (bagmakande) for att skapa raka pilskaft.

Alla hantverk kraver riktig hantverksutrustning for lyckas bast; om du tvingas improvisera och anvinda
vad helst som finns erhéller du en nackdel av -2 pa testerna. A andra sidan, om masterlig utrustning anviands
erhaller du en omstandighetsfordel av +2 istéllet.

For att avgora hur mycket tid och pengar som kravs for att tillverka ett foremal:

1. Rédkna om foremalets listpris till silverpengar.

2. Leta upp foremalets SG (eller fradga SL om SG).

3. Betala en tredjedel av foremalets listpris i ramaterial.

4. GOr ett test av fardigheten for en veckas arbete.

Om testet lyckas, multiplicera resultatet med SG. Om detta uppgar till féremalets listpris i silverpengar, har
du gjort klart foremélet. (Om resultatet gdnger SG uppgar till dubbla eller tredubbla foremaélets listpris (i
silverpengar), har du gjort klart f{éremalet pa halva eller en tredjedel av tiden, osv.) Om resultatet ganger SG
inte uppgar till foremalets listpris i silverpengar, motsvarar det de framsteg som du har gjort den veckan.
Notera vardet och gor ett nytt test nasta vecka. Varje vecka som ger ett lyckat test av fardigheten for dig
narmare malet tills totalen uppgar till foremalets listpris i silverpengar.

Om du misslyckas med ett test, kommer du ingen vart med arbetet den veckan. Om du missar testet med 5
eller mer har du forstort en del av ramaterialet och maste betala halva ramaterialkostnaden igen for att ersitta
det.

Framsteg per dag: Du kan vilja att testa firdigheten varje dag istéllet. I sa fall blir dina framsteg testresultatet
ganger SG i kopparpengar istéllet for i silverpengar.

Skapa misterliga foremdl: Du kan forsoka skapa ett masterligt foremal (ett foremal som ger en fordel vid
anviandandet genom det utomordentliga hantverk det &r, inte genom att det ar magiskt).

For att skapa ett masterligt exemplar av nagot foremal pa tabellen nedan, tillverkar du den masterliga
egenskapen som om det vore ett separat foremal.

Den masterliga egenskapen har sitt eget listpris (300 gp for pansar och 150 gp fo6r vapen) och SG (20). Sa
snart bade sjédlva foremalet och den masterliga egenskapen ar fullbordade, ar det masterliga foremalet
fardigtillverkat. (OBS: Priset som du betalar for den masterliga egenskapen &r en tredjedel av listpriset, precis
som fOr ramaterialet till sjalva foremalet.)

Reparera foremdl: I allménhet kan du reparera féoremal med samma SG som behovdes for att tillverka det
fran borjan. Kostnaden for att reparera ett foremal &dr en femtedel av foremalets listpris.

Nér du anvander Hantverk for att tillverka ett visst foremal, ar SG for tillverkandet vanligtvis foljande:

Foremal Hantverk SG
Syra Alkemi* 15
Alkemisteld, rokpinne eller tandsticka Alkemi* 20
Motgift, solstav, fotsnarjarpase eller asksten Alkemi* 25
Pansar, skold Pansarsmide 10 + pansarfordel
Langbage, kortbage Bagmakande 12
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Sammansatt bage Bagmakande 15

Maktig bage Bagmakande 15 + 2 x Sty-fordel
Armborst Vapensmide 15

Enkelt vapen Vapensmide 12
Stridsvapen Vapensmide 15
Exotiskt vapen Vapensmide 18
Mekanisk félla Fallmakande Varierar**
Mycket enkelt foremal (trasked) Varierar 5

Typiskt féremal (jarngryta) Varierar 10
Kvalitetsforemal (kyrkklocka) Varierar 15
Komplicerat eller utsokt foremal (las) Varierar 20

* Du méste vara en formelkastare for att kunna tillverka dessa féremal
** Fallor beskrivs i ett senare kapitel

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

Nytt forsok: Ja, men varje gang du missar testet med 5 eller mer har du forstort en del av rdmaterialet och
maste betala halva ramaterialkostnaden igen for att ersitta det.

Special: En dvérg erhaller en rasfordel av +2 pa tester av Hantverk som ror sten eller metall, eftersom
dvargar har en speciell kédnsla for stenar och metaller.

En gnom erhéller en rasfordel av +2 pa tester av Hantverk(alkemi), pa grund av sin véalvéxta och kansliga
nasa.

Du kan sjalv vilja att 6ka SG for tillverkningen av ett foremal med +10. Detta ger dig mdjlighet att tillverka
foremalet snabbare (eftersom du kommer att multiplicera ditt resultat pa Hantverk med denna hogre SG for
att berdkna framstegen). Du maste givetvis besluta dig om en sadan hojning innan du slar tarningen for
veckans (eller dagens) test.

For att anvanda Hantverk(alkemi) maste du ha tillgang till alkemisk utrustning och vara en formelkastare.
Om du arbetar i en stor stad, kan du helt enkelt kpa vad du behdver ihop med dina 6vriga ravaror, men pa
mindre stdllen kan det vara svart eller helt omgjligt att komma 6ver alkemisk utrustning. Inkép och underhall
av en alkemists laboratorium ger en omstdndighetsfordel av +2 pa alkemitester (eftersom réatt verktyg skapar
battre arbetsforhallanden) men péaverkar inte kostnaden for att anvianda fardigheten.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa ett Hantverk, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vardera
avseende foremal skapade av detta inom detta Hantverk. Om du har minst 15 nivaer pa Hantverk erhaller du
+3 istallet.

7.4.13 Hoppa (Sty; Pansarnackdel)

Anvand den har fardigheten till att hoppa 6ver hinder, hoppa upp pa laga murar eller nd upp till kanten pa
héga murar.

Typ av hopp SG
Langdhopp 1 per 25cm
Hoéjdhopp 1 per 5cm
Utan ansats* x2

* Rollfiguren maste forflytta sig minst 6 meter innan han hoppar. Utan denna ansats dubblas SG.

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

SG som anges é&r for rollfigurer med fart 9 meter. Om rollfiguren har langre fart (p& grund av pansar,
belastning eller annat) erhdller han en nackdel av -2 for varje meter hans fart understiger 9. Om rollfiguren
har en hogre fart (till exempel déarfor att han ar en barbar eller erfaren munk), erhaller han en férdel av +1 for
varje meter som hans fart overstiger 9.

Alla angivna SG for 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 dubblas.

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

Den som har minst 1 niva pd Hoppa och lyckas med sitt test av fardigheten, landar pa fotterna (i
tillampliga fall). Den som hoppar otrdnad landar raklang pa marken, savida inte testet blir minst 5 6ver SG.

Lingdhopp: Ett langdhopp &r ett horisontellt hopp som oftast gors &ver en klyfta eller en yta man inte vill
(eller kan) betrdda. Hogsta punkten i ett laingdhopp (vid halva hoppstrackan) ligger 25% av hoppstrackan
ovanfor startpunkten. SG for hoppet ar antalet meter x 4.

Om du lyckas med testet, landar du dér du avsag. Om du misslyckas med hogst 4, landar du for kort, men
med ett lyckat Reflexraddningsslag (SG 15) kan du hugga tag i kanten och avslutar din forflyttning hdngande
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i den. Om marken under dig i det laget ar obehagligt langt bort, kravs en kort handling och ett test av Klattra
(SG 15) for att ta sig upp i sakerhet.

Horisontell hoppstracka SG*
1m 4
2m 8
3m 12
4m 16
5m 20
6m 24
7m 28
8m 32
9m 36

10m 40

* Rollfiguren maste forflytta sig minst 6 meter innan han hoppar. Utan denna ansats dubblas SG.

Hdjdhopp: Med hojdhopp avses ett hopp fOr att na ett grepp ovanfér huvudet. SG for hoppet ar antalet
decimeter 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, kréavs en kort handling och ett test av Klattra (SG 15). Om du misslyckas med testet av Hoppa,
nadde du inte upp och landar igen pa fotterna precis dar du hoppade upp.

Vertikal hoppstracka* SG**
1dm 2
2dm 4
3dm 6
4 dm 8
5dm 10
6 dm 12
7 dm 14
8 dm 16
9dm 18
1m 20
1,1 m 22
1,2m 24
1,3m 26
1,4m 28
1,5m 30
1,6 m 32
1,7m 34
1,8 m 36
1,9m 38
2m 40

* Hur langt man sjalv nar vertikalt ar inte inraknat (se nedan).
** Rollfiguren maste forflytta sig minst 6 meter innan han hoppar. Utan denna ansats dubblas SG.

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

Fyrbenta varelser nar inte lika hogt som tvabenta, uppréttgaende. De betraktas déarfor som en

storlekskategori mindre i detta avseende.
Storlekskategori Nar utan att hoppa

Kollosal 40 m
Gigantisk 20 m
Jattestor 10m
Stor 5m
Medelstor 2,5m
Liten 1,2m
Pytteliten 60 cm
Natt 30cm
Futtig 15 cm

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

Ett sddant skutt raknas som 3 meters forflyttning, s om din fart dr 9 meter, kan du rora dig 6 meter och
skutta upp pa bardisken, allt i en kort handling.
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Hoppa ner: Om rollfiguren avsiktligt hoppar ner fran en héjd orsakar fallet mindre skada &n om han foll 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 an han faktiskt gjorde. Du behover ingen ansats fOr att gora detta.

For att bedoma fallskada rdaknas bara skillnaden i h6jd mellan startpunkten och slutpunkten. Det faktum att
du, nér du gor ett langdhopp, befinner dig pa dannu hogre hojd under sjédlva hoppet raknas inte.

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

Special: Allt som okar din fart 6kar ockséa din férmaga att hoppa.

Om du har knepet Springa och gor ett langd- eller hdjdhopp med ansats erhaller du en fordel av +4 pa
testet av Hoppa.

En halvling erhaller en rasfordel av +2 pa tester av Hoppa.

Om du har knepet Spanstig, erhaller du en fordel av +2 pé tester av Hoppa.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Akrobatik, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Hoppa. Om du
har minst 15 nivéer pa Akrobatik erhéller du +3 istallet.

7.4.14 Insikt (Vis)

Den hér fardigheten ger dig mojlighet att genomskada folk som bluffar, uppfanga dolda budskap i till synes
oskyldiga samtal och uppfatta att en varelse star under magisk paverkan.

Test: Ett lyckat test hindrar rollfiguren fran att bli bluffad. Rollfiguren kan ocksa anvédnda fardigheten till
att marka ndr nagot ar pa gang (nagot underligt hander som rollfiguren var omedveten om) eller for att
beddma nagons tillforlitlighet. Din spelledare slar oftast detta test i hemlighet.

Uppagift SG
Ingivelse 20
Uppfatta fortrolining 25 eller 15
Uppfanga hemligt meddelande Varierar

Ingivelse: Denna anvandning av fardigheten ger en maggropskéansla av den sociala situationen. Du kan fa
kénslan fran en annan persons upptradande att nagot ar pa tok, sdsom nér den du talar med &r en bedragare.
Alternativt, kan du fa kdnslan att en viss person ér tillforlitlig.

Uppfatta fortrolining: Rollfiguren kan avgodra om nagon dr under inflytande av en Fortrollning (som per
definition ar en sinnespaverkande effekt), sasom en forhdixa person, &ven om den personen inte 4r medveten
om det sjdlv. Normalt ar detta SG 25, men om personen dr dominerad (se formeln dominera person) minskar SG
till 15 pa grund av den starkare paverkan detta innebar.

Uppfinga hemligt meddelande: Du kan anvanda Insikt for att uppfanga ett dolt meddelande som 6verfors
med hjélp av Bluffa. I detta fall ar ditt test av Insikt motstéllt av séndarens test av Bluffa for att verfora
meddelandet. For varje liten bit information angdende meddelandet som du saknar, drabbas du av en nackdel
av -2 pa testet. Om du lyckas med hogst 4, inser du att det finns ett dolt meddelande i det som sédgs, men kan
inte forsta inneborden av det. Om du lyckas med 5 eller mer, uppfangar du och forstar meddelandet.

Om du misslyckas med hogst 4, uppfangar du inget dolt meddelande. Om du misslyckas med 5 eller mer,
missforstar du meddelandet och erhaller felaktig information.

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

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

Special: En jagare erhaller en fordel nér han anvéander Insikt mot en speciell fiende.

Om du har knepet Forhandlare, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Insikt.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Insikt, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Diplomati. Om du har
minst 15 nivaer pa Insikt erhaller du +3 istéllet.

7.4.15 Klattra (Sty; Pansarnackdel)

Det hir &r fardigheten for dig som behover ta dig in genom fonster pa tredje vaningen eller som maste upp till
klippans topp med ett rep at de 6vriga i gruppen.
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Test: Med varje lyckad test av Kléttra kan du ta sig fram uppét, neréat eller langs med en sluttning, vagg
eller annan brant yta (till och med ett tak om det finns nagot att greppa i) med en fjardedel av din fart. En
sluttning definieras som en yta vars vinkel mot horisontalen ar mindre dn 60 grader, annars &r det en vagg.

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

Klatterutrustning ger en omstandighetsfordel av +2 pa testet.

SG for testet beror pa de forhallanden som klattringen sker under. Jamfér med uppgifterna pa listan nedan
for att bedoma SG for klattringen.

SG Exempel pa véagg eller yta

0 En sluttning som ar for brant att bara ga uppfor. Ett rep med knutar och en vagg att ta spjarn emot.

5 Ett rep med en vagg att ta spjarn emot, eller ett rep med knutar, eller ett rep paverkat av formeln Reptrick.

10 En yta med avsatser att greppa och sta pa, sdsom en mycket skrovlig vagg eller en skeppsrigg.

15 En yta med tillrdckliga hand- och fotfasten (naturliga eller konstgjorda), sdsom en mycket skrovlig klippvagg
eller ett trad. Ett rep utan knutar. Dra dig upp nar du hanger i handerna fran en kant.

20 En skrovlig yta med en del sma hand- och fotfasten, sasom en typisk vagg som inte underhallits pa lange.

25 En ojamn yta, sdsom en naturlig klippvagg eller en murad vagg.

25 Overhéng eller ett tak med handféasten men inga fotfasten.

— En fullstandigt slat, vertikal yta kan man inte Klattra pa.

SG justering® Exempel pa vagg eller yta

-10 Klattring i en skorsten (konstgjord eller naturlig) eller en annan plats dar man kan ta spjarn mellan tva
motsatta vaggar (minskar SG med 10).

-5 Klattring i ett horn dar rollfiguren kan ta spjarn mellan tva vaggar i vinkel (minskar SG med 5).

+5 Ytan ar hal (6kar SG med 5).

* Dessa justeringar kan staplas; anvand alla som ar aktuella.

Du behover ha bada hianderna fri for att kldttra, men du kan klamra dig fast med bara en hand medan du
kastar en formel eller gor nadgot annat som bara kraver en hand. Eftersom du inte kan ducka undan attacker
ordentligt medan du klattar, dr du férvagrad din Handighetsfordel pa PK under tiden. Du kan inte anvanda
en skold medan du kléttrar.

Varje gang du erhaller skada medan du kléttrar, maste du klara ett extra test av Klattra (med samma SG
som fOr att rora dig). Ett misslyckande av ett sadant test betyder att du faller fran den punkt ddr du befinner
dig och eventuellt erhaller skada fran fallet.

Pdskyndad klittring: Du forsoker klattra snabbare an vanligt. Du kan klattra med halva din fart istéllet for en
fjardedel, men du erhaller en nackdel av -5 pa testet for Klattra. Det ar praktiskt omajligt (d.v.s. en nackdel pa
—20) att klattra med full fart.

Tillverkning av egna hand- och fotfisten: Du kan tillverka dina egna hand- och fotfasten genom att sla i klatter-
spikar i en vagg. Detta tar 1 minut per klatterspik och det behovs en klatterspik per meter. Att kldttra pa en
vagg med klatterspikar i sig dr en SG av 15. P4 liknande satt kan en kldttrare hacka hand- och fotfasten i en
isvdgg med en liten hacka eller yxa.

Finga upp fallet: Det ar praktiskt omojligt att hejda ett fall genom att fa tag i nagot pa en vagg medan man
faller. For att lyckas behdver du klara ett test av Klattra (SG = vdggens normala SG + 20). Det &r betydligt
lattare att f& stopp pa ett fall nedfor en sluttning (SG = sluttningens SG + 10).

Finga upp nigon annan som faller: Om nagon som klattrar ovanfor eller intill dig faller, kan du gora ett forsok
att fanga in honom om han ar inom rackhall. Du maste forst lyckas med en berdringsattack mot personen
(han behover inte anvanda sin Handighetsfordel eller eventuella duckafordelar pa PK om han inte vill). Om
du tréffar maste du omedelbart forsoka dig pa ett test av Kléttra (SG = vdggens normala SG + 10). For varje
meter personen redan har fallit nar du férsoker fanga in honom, drabbas du av en nackdel av -1 pa testet. Om
testet lyckas har du fangat in personen, men hans totalvikt, kroppsvikt och utrustning, far inte 6verskrida din
maximala last, annars faller ni bada. Om du misslyckas med testet med hogst 4, har du inte lyckats fa tag i
den fallande personen, men behaller ditt eget grepp. Om du misslyckas med 5 eller mer, rycks du loss av den
fallande kroppen och foljer med ner.

Handling: Klattring ar en del av forflyttningen, sa testet av Kldttra ingar normalt i en kort handling (och
kan utgora hela eller endast en del av forflyttningen i handlingen). Varje kort handling som innehaller ndgon
klattring kraver ett test av Klattra. Att fanga upp dig sjalv eller nagon annan &r inte en handling.

Nytt forsok: Handlingen &r ju forbrukad antingen du lyckas klattra eller inte, men sa lange du inte ramlat
ner och slagit ihjdl dig gar det bra att forsoka igen ndsta gang du har en handling att spendera. Att fdnga upp
dig sjalv eller ndgon annan tillater givetvis bara ett forsok.
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Special: Du kan anvénda ett rep for att dra en annan rollfigur uppat (eller fira ner honom) med bara ren
styrka. Du kan dra eller fira dubbla din maximala last under forutsattning att du anvander block och talja.

En halvling har en rasférdel av +2 pa tester av Klattra.

En rollfigur som har en 6dla som fortrogen erhaller en férdel av +3 pa tester av Klattra.

Om du har knepet Atletisk, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Klattra.

En varelse med en angiven klattrafart har en rasfordel av +8 pa alla tester av Klattra. Varelsen maste testa
Klattra for alla vaggar och sluttningar med SG 6ver 0, men kan alltid ta 10 pa testet, &ven om den &r
distraherad medan den klédttrar. Om en sadan varelse véljer att paskynda sin klattring (se ovan) ror den sig
med dubbla sin kldttrafart (eller sin normala landfart om den dr mindre) och behver bara gora ett test av
Klattra med -5 for hela draget. Den behéller dven sin Handighetsfordel pa PK medan den klattrar. Den kan
dock inte springa medan den kléttrar.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Repanvandning erhaller du en fordel av +2 pa tester av Klattra pa ett
normalt rep, ett rep med knutar eller en rep/vagg-kombination. Om du har minst 15 nivaer pa
Repanvandning erhéller du +3 istallet.

7.4.16 Koncentration (Fys)

Du kan anvanda denna fardighet for att behalla koncentrationen trots att du blir distraherad.

Test: Du maste testa Koncentration narhelst du kan bli distraherad (av erhallen skada, hart vader, etc)
medan du utfér nagot som kraver din fulla uppmarksamhet. Sadana saker ar kasta formler, bibehalla en
formel som kraver koncentration, styra en formel, anvdanda en formelliknande férméaga eller anvidnda 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 distraherad.

Om ditt test av Koncentration lyckas, kan du fortsdtta med din uppgift som vanligt. Om testet misslyckas,
innebar det att &ven handlingen misslyckas och &r bortkastad. Om du holl pa att kasta en formel, ar den
forstord. Om du koncentrerade dig pa att bibehalla en formel, avslutas den. Om du holl pa att styra en formel,
fick den ingen styrning, men fortsatter att vara aktiv. Om du forsokte anvinda en formelliknande formaga, ar
det anvandningstillfallet forlorat. Ett forsok att anvanda en fardighet misslyckas och detta kan dven ha andra
konsekvenser.

Tabellen nedan anger ndgra vanliga typer av storningar som kraver att en du maste testa Koncentration.
Om storningen intraffar medan du kastar en formel, maste du ligga denna formels grad till angiven SG. Om
du utsatts for flera storningar, testa Koncentration for var och en. Om nagot test misslyckas, har du blivit
distraherad.

SG* Storning

10 + erhallen skada Skadad medan handlingen utfors.**

10 + halften av den Drabbad av automatisk fortldpande skada medan handlingen utfors.***

fortldpande skadan

Distraherande formelns SG Distraherad av icke-skadande formel.****

10 Kraftig rorelse (pa ett riddjur i rérelse, skumpig vagnsfard, litet skepp i grov sjo, under
dack pa ett skepp i storm).

15 Valdsam rorelse (galopperande hast, mycket skumpig vagnsfard, liten bat i en fors, pa
dack pa ett skepp i storm).

20 Otroligt valdsam rorelse (paverkad av formeln jordbévning).

15 Kastaren &r intrasslad.

20 Greppad eller fastlast. (Kan bara kasta formler utan somatiska komponenter och vars
materiella komponenter ar atkomliga.)

5 Ute i en kraftig vind som bar med sig héart regn eller sné.

10 Ute i en kraftig vind som bar med sig hagel, damm eller annat skrap.

Distraherande formelns SG Ute i vader som skapats av formel, sasom hdmndens storm.****

15 + formelgrad Defensivt formelkastande (for att inte orsaka gratisattacker).

* Om du forsoker kasta eller styra en formel nar storningen intraffar laggs formelgraden till angiven SG.

** Om skadan intraffar medan du kastar en formel med en tidsatgang av 1 runda eller mer, eller medan du utfor en
aktivitet som tar mer @n en enda lang handling (sasom Forstéra anordning). Dessutom om skadan kommer av en
gratisattack eller forberedd handling som utférs som en reaktion pa att formeln kastas (for formler med tidsatgang 1
handling) eller handlingen utfors (for aktiviteter som inte kraver mer an en lang handling).

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

Handling: Ingen. Ett test av Koncentration &r aldrig en handling i sig. Antingen dr den en reaktion pa en
annan handling eller en del av en annan handling.
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Nytt forsok: Ja, fast det undanrdjer inte effekten av ett tidigare misslyckande.

Special: Du kan anvanda Koncentration for att kasta en formel, anvidnda en formelliknande formaga eller
anvanda en fardighet defensivt, sa att du helt undviker alla gratisattacker detta normalt skulle orsaka. Detta
kan dock inte goras for andra handlingar som orsakar gratisattacker an just dessa. SG for testet &r 15, plus
formelgraden om du kastar en formel eller anvénder en formelliknande férmaga. Om testet lyckas kan du
utfora handlingen utan att orsaka gratisattacker. Om det misslyckas ar handlingen bortkastad precis som om
du hade blivit distraherad. Du kan inte anvanda Koncentration till att fa ta 10 pa en fardighet medan du ar
distraherad.

En rollfigur med knepet Stridskastning erhaller en férdel av +4 pa sitt test av Koncentration nér det gors for
att kasta en formel eller anvidnda en formelliknande formaga defensivt eller ndr han &r greppad eller fastlast.

7.4.17 Kunskap (Int; Nackdel otréanad)

Liksom Hantverk och Yrke, omfattar Kunskap ett stort antal olika fardigheter. Varje fardighet tacker ett visst
damne eller kunskapsomrade. Typiska omraden ér:

e Adel och kungar (kungaldangder, heraldik, familjetrad, personligheter, motton)

e Byggnation (hus, slott, broar, akvedukter, befastningar)

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

e Geografi (ldnder, klimat, folk, seder, terrang)

¢ Grottutforskning (grottor, speleologi, vidunder, slem)

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

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

e Mystik (uraldriga mysterier, magisk tradition, trollerisymboler, drakar, konstruktioner, magiska bestar)
¢ Naturen (arstidernas vaxlingar, vdder och vind, djur, jattar, monstrositeter, ohyra, vésen, vaxter)

e Religion (gudar och gudinnor, myter, kyrkotraditioner, heliga symboler, vandéda)

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 svara till riktigt svara fragor).

I méanga fall kan man anvanda kunskapen till att identifiera vissa typer av monster och inse deras
specialférmagor och svagheter. Vanligtvis ar SG for en sadan uppgift 10 + monstrets UG. Ett lyckat test
innebaér att rollfiguren kénner igen varelsen och minns en smula anvdndbar information om den. For varje 5
poang resultatet Gverstiger SG, kan SL ge rollfiguren ytterligare nagon information. Om man lyckas na SG 15,
men det inte racker for att kdnna igen sjdlva varelsen, far man dnda reda pa dess varelsetyp.

Handling: Vanligtvis ingen. I de flesta fall dr det en icke-handling att testa sin Kunskap — man kénner
antingen till svaret eller inte.

Nytt forsok: Nej. Testet visar pa vad rollfiguren verkligen vet och en andra fundering pa dmnet later inte
rollfiguren veta nagot som han aldrig lart sig. Man kan inte forsoka pa samma dmne igen innan man okat sin
fardighetsfordel inom denna Kunskap.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(adel och kungar) erhaller du en fordel av +2 pa tester av
Diplomati. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(adel och kungar) erhéller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(byggnation) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Leta nér det
galler att hitta lonndorrar eller dolda utrymmen. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(byggnation) erhaller
du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(existenser) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom som giller miljoer pa andra existenser. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(existenser) erhaller
du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(geografi) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom nér det géller att inte gé vilse eller att undvika naturens faror. Om du har minst 15 nivéer pa
Kunskap(geografi) erhéller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(grottutforskning) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom som galler underjordiska miljéer. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(grottutforskning)
erhaller du +3 istéllet.
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Om du har minst 5 nivder pd Kunskap(historia) erhaller du en férdel av +2 pa tester av Bardkunskap. Om
du har minst 15 nivéer pa Kunskap(historia) erhaller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(lokalt) erhéller du en férdel av +2 pa tester av Samla information.
Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(lokalt) erhaller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivder pd Kunskap(mystik) erhaller du en férdel av +2 pé tester av Formelkannedom.
Om du har minst 15 nivder pd Kunskap(mystik) erhaller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(naturen) erhéller du en férdel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom som géller naturliga omgivningar ovan jord. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(naturen)
erhéller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivder pd Kunskap(religion) erhaller du en fordel av +2 pa tester av kraftflode mot
vanddda. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(religion) erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pa Vildmarkskannedom erhaller du en férdel av +2 pa tester av
Kunskap(naturen). Om du har minst 15 nivaer pa Vildmarkskdnnedom erhaller du +3 istallet.

7.4.18 Kuva (Uts)

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

Test: Du kan paverka beteendet hos andra med ett lyckat test. Testet &r motstallt av 1t20 + malets
grad/livstarningar + malets fordel f6r Visdom + malets férdel pa RS mot fruktan. Din spelledare slar det har
slaget i hemlighet. Om du vinner, kan du betrakta malet som vénligt instéllt, men bara for handlingar som
utfors medan det ar kuvat. Méalet behaller alltsa sin normala attityd, men kommer att smaprata, ge rad,
erbjuda begréansad hjalp och tala vél om dig medan det dr kuvat. Effekten varar sa lange som malet forblir i
din nérvaro och 1t6 x 10 minuter darefter. Nar effekten upphor kommer malets attityd mot dig bli ovénlig
(eller, om den redan var ovanlig, fientlig).

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

Demoralisera en fiende: Du kan ocksa anvanda den har fardigheten till att forsvaga en fiendes stridsvilja.
Utfor ett test av Kuva som ovan. Om du lyckas kommer malet att vara uppskakad i 1 runda framat. En
uppskakad varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslag, fardighetstester, egenskapstester och
raddningsslag. Du kan bara kuva en motstandare som du hotar i nérstrid och som kan se dig.

Handling: Varierar. Att férandra nagons beteende tar 1 minut. Att demoralisera en fiende dr en normal
handling.

Nytt forsok: Mojligt, men i allménhet fungerar det inte med nya forsok. Aven om det forsta testet lyckas
kan en person bara kuvas till en viss grans och ytterligare forsok hjalper inte. Om det forsta forsoket
misslyckades har personen férmodligen bara blivit &nnu mer bestamd att std emot och nya foérsok &r
meningsldsa.

Special: Du erhaller en fordel av +4 pa Kuva for varje storlekskategori som du ar storre an ditt mal. Pa
motsvarande sdtt drabbas du av en nackdel av —4 for varje storlekskategori du ar mindre.

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

Om du har knepet Overtygande, erhller du en férdel av +2 pa tester av Kuva.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Bluffa, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Kuva. Om du har
minst 15 nivaer pa Bluffa erhaller du +3 istéllet.

7.4.19 Leta (Int)

Med denna fardighet kan du hitta 16nndorrar, dolda skatter och annat som inte &r uppenbart. Medan
Upptdcka 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 allmanhet befinna sig inom 3 meter fran det foremal eller den yta som skall

genomsokas. Typiska uppgifter och deras svarighetsgrad ar:
Uppagift SG

Rota igenom en behallare full med skrap for att finna 10

ett visst féremal

Lagga marke till en 16nndorr eller en enkel falla 20
Hitta en lurig icke-magisk falla 25
Hitta en magisk falla 25 +graden pa den formel som skapade den
Lagga marke till en val dold 16nndorr 30
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Hitta fotavtryck Varierar®

* Ett lyckat test av Leta kan finna fotavtryck eller andra spar av att varelser passerat, men for att félja sparen anvands
Vildmarkskannedom. Se knepet Spara for de SG som géaller nar man letar spar.

Handling: Det tar en lang handling att s6ka 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 trottnar pa det.

Special: En alv har en rasfordel av +2 pa tester av Leta och en halvalv har +1. En alv (men inte en halvalv)
som bara passerar inom 2 meter frdn en 16nndorr eller dold dorr far gora ett test av Leta for att hitta den.

Om du har knepet Detektiv, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Leta.

Formlerna eldfilla, kraftrunor, teleportationscirkel, vaktruna och alla symboler skapar magiska fallor som man
kan hitta genom ett test av Leta och sedan desarmera genom ett test av Forstora anordning. Att hitta platsen
for formeln snara har SG 23. Stentérnen och tornen, daremot, skapar magiska fallor som kan hittas med Leta,
men som Forstora anordning inte fungerar mot.

Aktiva avsvirjelser inom 3 meter fran varandra under 24 timmar eller mer orsakar svagt synliga
energimonster. Dessa monster ger dig en fordel av +4 pa testet av Leta fOr att hitta dessa avsvarjelser.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Leta, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarkskédnnedom
ndr det giller att hitta och f6lja spar. Om du har minst 15 nivaer pa Leta erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivder pd Kunskap(byggnation) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Leta nar det
géller att hitta 1onndorrar eller dolda utrymmen. Om du har minst 15 nivder pa Kunskap(byggnation) erhéller
du +3 istéllet.

7.4.20 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 motsvarar hur tyst ljudet ar eller motstallt mot ett test
av Smyga.

Din spelledare slar formodligen sjalv fOr testet i hemlighet s att du inte vet om bristen pa ljud betyder att
det inte dr nagot dér eller att testet misslyckades.

SG Ljud

-10 En vild batalj

0 Folk som talar®

5 En person i medeltungt pansar som vandrar fram langsamt (3m/runda) och forsoker att vara tyst.
10 En person utan pansar som vandrar fram langsamt (4m/runda) och férsoker att vara tyst.

15 En 1:a gradens rackare som anvander sin Smyga inom 3 meter fran lyssnaren.

15 Folk som viskar

19 En katt som smyger fram.

30 En uggla som glider in mot bytet.
* Om du klarar testet med 10 eller mer, kan du urskilja och forstd (om du forstar spraket) vad som sags.

SG justering Omstandighet

+1 Per 3 meter ifran lyssnaren.

+2 Genom en dorr som man trycker érat mot.
+5 Genom en dorr.

+15 Genom en stenvagg.

Justering pa testet Omstandighet
-5 Lyssnaren distraherad
-10 Lyssnaren sover*

* Ett lyckat test far lyssnaren att vakna.

I de fall dér personer forsoker vara tysta kan den angivna SG mycket vl ersittas av ett test av deras
Smyga. Angiven SG bor dock vara ett bra medelvirde som kan anvandas for att snabba upp spelet.

Handling: Varierar. Varje gang du har en chans att reagera pa ljud omkring dig (ndr nagon i nérheten ger
ifran sig nagot ljud, eller forsoker lata bli, eller nar du ror dig in i ett nytt omrade) far du gora ett test av
Lyssna utan att anvdnda en handling. Att pa nytt forsoka hora nagot du misslyckats med tidigare dr en kort
handling.

Nytt forsok: Ja. Du kan férsoka hora nagot som du misslyckats att hora tidigare om ljudet ar av
kontinuerlig art. Ett plotsligt och 6vergaende ljud, daremot, tillater bara ett forsok.

Special: Nar ett flertal rollfigurer lyssnar efter samma sak kan SL snabba upp spelet genom att sla en enda
t20 och anvanda tarningsslaget for att rdkna ut resultatet for alla lyssnarna (forstas genom att anvanda vars
och ens fordel pa fardigheten).
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En fascinerad varelse drabbas av en nackdel av —4 pa tester av Lyssna som inte gors som en aktiv handling.
Om du har knepet Vaksam, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Lyssna.

En jagare erhaller en fordel nar han anvander Lyssna mot en speciell fiende.

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

En halvalv far en rasférdel av +1 pa tester av Lyssna.

7.4.21 Lakekonst (Vis)

Med denna fardighet kan du radda en ddende kamrat, ge sjukvard at gruppen eller behandla gifter och
sjukdomar som ni rakar ut for.
Test: SG och resultat beror pa vilket uppgift du forsoker dig pa.
SG

Uppgift

Forsta hjalpen 15

Langvard 15

Paskyndad vard 50

Behandla skada fran fotangel 15

Behandla gift Giftets SG
Behandla sjukdom Sjukdomens SG

Forsta hjilpen: Forsta hjdlpen ges oftast for att rddda en ddende rollfigur. Om en rollfigur har negativa
livspodng och forlorar livspodang (1 per runda, 1 per timma eller 1 per dag), kan du stabilisera honom. Den
skadade rollfiguren aterfar inga livspodng, men upphor att férlora dem.

Langudrd: Att ge langvard betyder att behandla en skadad person i en dag eller mer. Om testet lyckas gor
varden att patienten aterfar livspoang och skadade grundegenskaper dubbelt sa fort som vanligt: 2 livspoang
per grad och 2 egenskapspoang for 8 timmars vila pa ett dygn, 4 livspodng per grad och 4 egenskapspodng
for varje dygn av fullstandig vila.

Du kan behandla sex patienter i taget. Du behdver nagra artiklar (bandage, salvor, osv.) som ér latta att fa
tag pa i bebodda omraden. Att ge langvard hindrar dig inte fran att fa 8 timmars vila per dygn sjdlv, men
daremot fran att fa fullstandig vila. Du kan inte ge langvard at dig sjalv.

Pdiskyndad vird: Du kan genom en timmas behandling uppna effekterna av 8 timmars vila. En varelse kan
aldrig erhélla mer &n en paskyndad véard per dygn, inte ens av olika ldkare.

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

En varelse som blivit skadad av formlerna térnen eller stentirnen maste klara ett Reflexrdddningsslag eller
erhélla skador som reducerar dess fart med en tredjedel. En annan rollfigur kan avlagsna denna reducering
genom att spendera 10 minuter pa att skdta om saren och lyckas med ett test av Lakekonst mot formelns SG.

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

Varje gang den forgiftade personen gor ett raddningsslag mot giftet, gor du ett test av Lakekonst. Om testet
blev hogre an den forgiftade personens eget raddningsslag far han lov att anvanda det som sitt raddningsslag
istéllet.

Behandla sjukdom: Med detta avses att skdta om en person som lider av en sjukdom. Varje gang den sjuka
personen gor ett rdddningsslag mot sjukdomens effekter, gor du ett test av Lakekonst. Om testet blev hogre
an den sjuka personens eget raddningsslag far han lov att anvdnda det som sitt riddningsslag istéllet.

Handling: Att ge forsta hjidlpen, behandla sar fran fotangel eller behandla gift 4 en normal handling. Att
behandla sjukdom eller behandla sér fran térnen eller stentdrnen tar 10 minuter. Att ge langvard tar 8 timmar.

Nytt forsok: Varierar. I allmanhet kan du inte férsoka med Lakekonst igen innan du sett bevis pa att det
forra forsoket misslyckades. Du kan alltid férsoka ge forsta hjalpen pa nytt, om din patient fortfarande ar vid
liv.

Special: Om du har knepet Overlevare, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Lakekonst.

Lakeutrustning ger en omstéandighetsférdel av +2 pa testet.

7.4.22 Manipulera magiskt foremal (Uts; Nackdel otrdnad)

Anvénd denna fardighet for att aktivera magi utan att egentligen ha de ratta forutsattningarna.
Test: Du kan anvanda denna fardighet till att 1dsa en formel eller aktivera ett magiskt foremal. Denna
fardighet tillater dig att anvanda ett magiskt foremal som om du hade formelférmagan eller annan
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klassférmaga hos en annan klass, som om du var av en annan ras eller som om du hade en annan
livsaskadning.

Du gor dessa tester for att efterlikna olika faktorer varje gang du skall aktivera ett foremal, sdsom ett
magispd. Om du anvander fardigheten till att fortlopande efterlikna en viss livsaskadning eller liknande
sardrag, maste du gora nya tester av fardigheten varje timma.

Du maste vilja medvetet vad som skall efterliknas. Det betyder att du maste veta vad du skall efterlikna
ndr du gor ett test for fardigheten. Svarighetsgraderna for nagra olika uppgifter anges har:

Uppagift SG

Aktivera blint 25

Tyda en skriven formel 25 + formelgrad
Anvanda ett formelpergament 20 + kastargraden
Anvanda ett magisp6 20

Efterlikna klassférmaga 20

Efterlikna grundegenskapsvarde Se texten
Efterlikna ras 25

Efterlikna livsaskadning 30

Aktivera blint: Vissa magiska foremal aktiveras av speciella ord, tankar eller handlingar. Du kan aktivera ett
sddant foremal som om du anvande kommandoordet, tanken eller handlingen utan att egentligen gora det
eller ens kdnna till vad du borde gora. Du maste dock gora nagot liknande. Du maste tala, vifta med foremalet
eller pa annat satt forsoka forma det att aktiveras. Du erhaller en fordel av +2 pa testet om du har lyckats
aktivera foremalet minst en gang tidigare. Om du misslyckas med hogst 9, aktiveras helt enkelt inte féremalet.

Om du misslyckas med 10 eller mer, rékar du ut for ett missode. Ett missdde innebar att magisk energi
slipper fri, men inte pa det sdtt som du 6nskade. Spelledaren bestaimmer vad resultatet av missddet blir,
precis som vid misséden med pergament. Typiska missdden &r att foremalet paverkar fel mal eller att
okontrollerad magisk energi slipper fri och ger dig 2t6 poang skada. OBS: Detta missode ar utdver det
missdde som kan intrdffa normalt ndr du kastar en formel fran ett pergament och formelns kastargrad ar
hogre an din grad.

Tyda en skriven formel: 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 Formelkédnnedom, férutom att
SG é&r 5 hogre. Det kravs 1 minuts koncentration att tyda en skriven formel.

Anvinda formelpergament: FOr att kasta formler fran ett pergament maste du ha den aktuella formeln pa din
klass formellista. Genom att anvanda fardigheten pa detta sitt kan du anvanda ett formelpergament som om
du faktiskt hade formeln pa din formellista. SG for att kasta formeln ar 20 + kastargraden hos formeln pa
pergamentet. Dessutom maste du ha ett visst minsta varde (10 + formelns grad) pa ratt grundegenskap. Om
du inte uppfyller detta sjdlv, maste du efterlikna detta med ytterligare ett test av Manipulera magiskt foremal
(se nedan). Detta satt att anvdnda fardigheten fungerar dven pa andra formelfullbordande féremal.

Anvinda magispo: For att anvdnda ett magispd, maste du ha den aktuella formeln pa din klass formellista.
Genom att anvéanda fardigheten pa detta sitt kan du anvéinda ett magispd som om du faktiskt hade formeln
pa din formellista. Detta galler d&ven andra formelutldsande magiska foremal, till exempel magistavar.

Efterlikna klassformiga: Ibland behover du ha en viss klassformaga for att kunna aktivera ett visst magiskt
foremal. Din simulerade grad i den efterliknade klassen blir resultatet av testet minus 20.

Denna anvindning av fardigheten tillater dig inte att verkligen anvinda denna klassférmaga. Den tillater
dig bara att aktivera ett magiskt foremal som om du hade denna klassformaga.

Om den klass vars klassformaga du efterliknar har nagot krav pa viss livsaskadning, maste du dven
uppfylla detta krav, antingen drligt (genom att verkligen ha en tillaten livsaskadning) eller genom att
efterlikna en tillaten livsaskadning med ett separat test av firdigheten (se nedan).

Efterlikna grundegenskapsuvirde: For att kasta formler fran ett pergament behovs ett tillrackligt hogt varde pa
den relevanta grundegenskapen (Intelligens for magikers formler, Visdom for teurgiformler och Utstralning
for barders och trollkonstnarers formler). Ditt simulerade egenskapsvarde (i den egenskap som éar relevant for
klassen som du efterliknar nar du kastar formeln fran ett pergament) ar resultatet pa testet minus 15. Om du
redan har ett tillrackligt hogt varde pa den relevanta grundegenskapen, behdver du inte gora detta test.

Efterlikna ras: En del magiska foremal fungerar bara for vissa raser, eller fungerar battre for vissa raser. Du
kan anvinda ett sadant foremal som om du var av den ras du sjélv véljer. Du kan dock bara efterlikna en ras
at gangen.
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Efterlikna livsdskddning: Vissa magiska foremal har speciella positiva eller negativa effekter beroende pa
anvandarens livsaskadning. Du kan anvanda ett sidant foremal som om du har den livsaskadning du sjalv
véljer. Du kan dock bara efterlikna en livsaskadning at gangen.

Handling: Ingen. Fardigheten anvands alltid som en del av handlingen att aktivera ett magiskt foremal. Att
aktivera ett magiskt foremal ar vanligtvis en normal handling

Nytt forsok: Ja, men om du misslyckas med exakt “1” pa tarningen, kan du inte forsdka aktivera just det
foremalet igen pa ett helt dygn.

Special: Du kan aldrig ta 10 med den hér fardigheten. Magi ar helt enkelt alltfor ofdrutsédgbart for att kunna
manipuleras riskfritt.

Du kan inte bistd en annan nér det géller denna fardighet. Endast den som skall anvanda féremalet kan
utnyttja sin fardighet.

Om du har knepet Magitycke, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Manipulera magiskt foremal.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Formelkdnnedom erhaller du en fordel av +2 pa test av Manipulera
magiskt foremal ndr det géller magiska pergament. Om du har minst 15 nivder pa Formelkdnnedom erhéller
du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Tolka skrifter erhaller du en fordel av +2 pa test av Manipulera magiskt
foremal ndr det galler magiska pergament. Om du har minst 15 nivaer pa Tolka skrifter erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pd Manipulera magiskt féremal erhdller du en fordel av +2 pa test av
Formelkdnnedom nér det galler att tyda skrivna formler. Om du har minst 15 nivaer pa Manipulera magiskt
foremal erhaller du +3 istallet.

7.4.23 Repanvandning (Han)

Med den hér fardigheten kan du sla stabila knopar. Den ar bra for att surra fangar, men aven {or att sjalv
komma loss.
Test: De flesta uppgifter med ett rep &r relativt enkla.

Uppgift SG
Knyta en stadig knot 10
Fasta en anterhake. 10*

Knyta en specialknop, sdsom en knop som glider, en som sakta ger 15
med sig eller en som kan lossas med en knyck

Knyta ett rep runt sig sjalv med en hand 15
Splitsa ihop tva rep pa 5 minuter 15
Splitsa ihop tva rep pa 1 minut 30
Splitsa ihop tva rep med en lang handling 40
Splitsa ihop tva rep med en kort handling 50
Surra en fiende Varierar

* Lagg till 3 pa SG for varje 5 meter anterhaken kastas. Se nedan.

Fiista en dnterhake: For att fa en anterhake att fasta ordentligt maste du lyckas med ett test av
Repanvandning (SG 10, +3 for varje 5 meter du kastar den, upp till maximala 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 dnterhaken, 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
rollfiguren motstéllda av ditt test av Repanvandning. Du erhaller en férdel av +10 pa testet for
Repanvandning eftersom det &r lattare att binda ndgon dn att komma loss.

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

Handling: Varierar. Att kasta en dnterhake dr en normal handling som orsakar en gratisattack. Att knyta en
knop av nagot slag ar en lang handling som orsakar en gratisattack. 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 &n ett rep.

Special: Ett silkesrep ger en omstandighetsfordel av +2 pa alla test av Repanvandning. Om du kastar
formeln levande rep pa ett rep, erhaller du en omstandighetsfordel av +2 pa alla test av Repanvandning med
det repet. Dessa fordelar staplar.

Om du har knepet Langfingrad, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Repanvandning.
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Synergi: Om du har minst 5 nivaer pad Repanvandning erhdller du en fordel av +2 pa tester av Klattra pa ett
normalt rep, ett rep med knutar eller en rep/vagg-kombination. Om du har minst 15 nivaer pa
Repanvandning erhaller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivder pa Repanvandning erhaller du en férdel av +2 pa tester av Utbrytarkonst nir det
géller att ta sig loss ur rep. Om du har minst 15 nivéer pad Repanvandning erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pa Utbrytarkonst, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Repanvandning for att
surra en fiende. Om du har minst 15 nivaer pa Utbrytarkonst erhaller du +3 istallet.

7.4.24 Rida (H&n)

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 ar lampad som riddjur, drabbas du av
en nackdel av -5 pa test av fardigheten.

Test: Normala uppgifter behover inte ens testas. De anses ha en SG pé 0 och du anses alltid ta 10 pa dem.
Du kan sadla, sitta upp p4, rida pa och sitta av fran ett riddjur utan problem. Vissa uppgifter kraver dock ett
test:

Uppgift SG Uppgift SG
Styra med knéna 5 Hoppa &ver hinder 15
Forbli i sadeln 5 Sporra djuret 15
Strida med stridshast 10 Kontrollera riddjur i strid 20
Skydd 15 Snabb uppsittning/avsittning  20*
Mijukt fall 15 Rida stadende pa riddjuret 40

* Pansarnackdel tillkommer

Styra med knina: Du kan styra ditt riddjur med knérorelser sa att du har bada handerna fria. Gor ett test av
Rida i borjan av ditt drag. Om testet misslyckas kan du bara anvdnda din ena hand det har draget eftersom
den andra blev upptagen med att styra riddjuret. Detta test ar en fri handling.

Forbli i sadeln: Du reagerar instinktivt for att inte trilla av nér riddjuret stegrar sig eller skyggar plotsligt
eller néar du erhaller skada. Detta test dr en icke-handling.

Strida med stridshist: Om du rider in i strid med en tranad stridshést kan denna gora sina attacker
oberoende av dina attacker. Detta test &r en fri handling.

Skydd: Du kan fritt glida ner pa sidan av riddjuret och anvédnda det som skydd. Du kan inte attackera eller
kasta formler medan du anvander riddjuret som skydd. Om testet misslyckas erhaller du inget skydd. Detta
test ar en icke-handling.

Mjukt fall: Du reagerar instinktivt for att inte ta skada om du faller av riddjuret, sasom nar det blir dodat
eller av annan anledning faller. Om testet misslyckas erhaller du 1t6 skada fran fallet. Detta test dr en icke-
handling.

Hoppa dver hinder: Du kan forma riddjuret att hoppa over 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
fardigheten Hoppa). Gor ocksa ett test av Rida (SG 15) for att se om du kan stanna kvar i sadeln nér djuret
hoppar. Om detta test misslyckas faller du och erhaller 1t6 poédng fallskada. Dessa test ar icke-handlingar.

Sporra djuret: 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 f0r varje runda i f6ljd som du gor det, dubblas skadan som det orsakar djuret (2 poang i andra
rundan, 4 podng i tredje rundan, 8 poang i fjarde rundan, osv). Detta test ar en kort handling.

Kontrollera riddjur i strid: Du kan styra en latt hast, ponny, tung hést eller ndgot annat riddjur som inte ar
stridstranat néar du rider in i strid. Om testet misslyckas kan du inte gora nagot alls i ditt drag. Du behover
inte gora det har testet fOr stridshéstar, stridsponnyer eller andra stridstranade riddjur. Detta test ar en kort
handling. Om du 6kar SG till 50 blir testet en fri handling.

Snabb uppsittning/avsittning: Du kan sitta upp pa eller sitta av fran ett riddjur som inte d4r mer &n en
storlekskategori storre dn du sjdlv, som en fri handling. Om testet misslyckas ar uppsittning/avsittning en kort
handling. Du kan inte forsoka med snabb uppsittning/avsittning om du inte har tid 6ver att utfora
uppsittningen eller avsittningen som en kort handling i detta drag. Du kan inte heller utféra snabb
uppsittning/avsittning pa ett riddjur som ar mer an en storlekskategori storre dn du.

Rida stdende pd riddjuret: Du kan sta pa ryggen av ditt riddjur, till och med under forflyttning eller strid. Du
drabbas inte av ndgra nackdelar pa dina handlingar av detta. Om detta test misslyckas faller du och erhéller
1t6 poéng fallskada.
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Handling: Varierar. Sitta upp och sitta av normalt dr vardera en kort handling. Andra tester av Rida ar
antingen korta handlingar, fri handlingar eller icke-handlingar (anges ovan).

Nytt forsok: Ja, i allmédnhet, men det upphéver 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 férsett med en militarsadel ger den en omstandighetsfordel av +2 pa alla tester av Rida
som har med att forbli i sadeln att gora.

Fardigheten Rida ar en forutsittning for knepen Beriden strid, Beridet skytte, Forbiridning, Méktig
stormning och Trampa.

Om du har knepet Djurtycke, erhéller du en fordel av +2 pa tester av Rida.

Synergi: Om du har minst 5 nivder pa Hantera djur, erhéller du en férdel av +2 pa tester av Rida. Om du
har minst 15 nivéer pa Hantera djur erhaller du +3 istéllet.

7.4.25 Samla information (Uts)

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

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

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

Det ar praktiskt omgjligt (nackdel —20) att samla information utan att dra till sig misstankar fran dem som
vill hemlighalla informationen.

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

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

Special: En halvalv far en rasférdel av +2 pa tester av Samla information.

Om du har knepet Detektiv, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Samla information.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(lokalt), erhaller du en fordel av +2 pa tester av Samla
information. Om du har minst 15 nivéer pad Kunskap(lokalt) erhdller du +3 istallet.

7.4.26 Simma (Sty; Pansarnackdel [dubbel])

Denna fardighet tillater dig att simma, dyka och ta dig fram under vattnet.

Test: Gor ett test av Simma varje runda som du befinner dig i vatten. Ett lyckat test tillater dig att simma
med halva din fart som en lang handling eller en fjardedel av din fart som en kort handling. Om testet
misslyckas, tar du dig ingen vart den rundan. Om testet misslyckas med 5 eller mer, férsvinner du under
vattenytan.

Om du befinner sig under vattnet, pa grund av ett misslyckat test av Simma eller avsiktligt, méaste du halla
andan. Du kan halla andan det antal rundor som motsvarar din Fysik, men bara om du inte gor nagot annat
an korta handlingar eller fria handlingar. Om du véljer att utféra en normal handling eller en lang handling,
minskas antalet rundor du kan halla andan med 1. (Rent praktiskt kan alltsd en rollfigur i strid bara halla
andan haélften sa ldnge som normalt.) Efter att den hér tiden tagit slut, méste du klara ett test av Fysik (5G 10)
varje runda for att klara av att halla andan ytterligare. For varje runda okar SG att hélla andan med 1. Om du
misslyckas med testet av Fysik, borjar du drunkna.

SG for att Simma beror pa vattnet:

Vattenforhallanden SG
Lugnt vatten 10
Upprort vatten 15
Stormigt vatten 20

Varje timma som du spenderar simmande, testa Simma mot SG 20 eller erhall 1t6 podng beddvande skada
fran utmattning.

Handling: Ett lyckat test av Simma tillater dig att simma med halva din fart som en lang handling eller en
fjardedel av din fart som en kort handling.

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

Special: Istéllet for vanlig pansarnackdel, erhaller rollfiguren dubbel normal pansarnackdel.
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Om du har knepet Atletisk, erhéller du en férdel av +2 pa tester av Simma.

Om du har knepet Uthallighet, erhaller du en fordel av +4 pa tester av Simma som géller att undvika
bedévande skada fran utmattning och pa testet av Fysik for att halla andan.

En varelse med en angiven simmafart kan ta sig fram i vattnet utan att testa Simma. Den har en rasférdel
av +8 pa alla tester av Simma for att utfora speciella handlingar eller undvika en fara. Varelsen kan alltid ta 10
pa ett test av Simma, dven om den ar distraherad medan den simmar. Den kan vilja att springa medan den
simmar, men bara utmed en rak linje.

7.4.27 Smyga (Han; Pansarnackdel)

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

Test: Ditt test av Smyga ar motstallt av ett test av Lyssna frdn de personer som kan tankas hora dig. Du kan
forflytta dig upp till halv normal fart och danda Smyga utan nackdel. Om du ror dig mer an halv fart erhaller
du en nackdel av 5. Det &r praktiskt omgjligt (dvs. en nackdel av —20) att Smyga samtidigt som man springer
eller stormar.

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

Markforhallanden Justering
Ljudligt (stenras, sumpmark, undervegetation, etc) -2
Mycket ljudligt (tat undervegetation, djup sno, etc) -5

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

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

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

En rollfigur som har en katt som fortrogen erhaller en fordel av +3 pa tester av Smyga.

Om du har knepet Forstulen, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Smyga.

7.4.28 Tala sprak (Ingen)

Tabell 7-7: Vanliga sprak och deras alfabet

Sprak Alfabet
Allmanspraket Allman
Alviska Alvrunor
Avgrundiska Infernaliska
Drakspraket Drakrunor
Druidspraket Druid
Dvérgiska Dvérgrunor
Eldiska Drakrunor
Gnomiska Dvérgrunor
Grolliska Allman
Halvlingssprak Allman
Himmelska Himmelska
Infernaliska Infernaliska
Jordiska Dvargrunor
Jattesprak Dvargrunor
Luftiska Drakrunor
Orchiska Dvérgrunor
Skogsspraket Alvrunor
Underjordiska Alvrunor
Vattusprak Alvrunor
Vattesprak Dvérgrunor

Handling: Inte tillampligt.
Nytt forsok: Inte tillimpligt. Det finns inga test av Tala sprak som kan misslyckas.
Special: Fardigheten Tala sprak fungerar inte som en vanlig fardighet. Sprak fungerar pa detta vis.
e Du borjar spelet vid 1:a graden med kunskap om ett eller tva sprak (beroende pa ras) plus ytterligare ett
antal sprak motsvarande din Intelligensfordel.
e Du kan kopa Tala sprak precis som alla andra fardigheter, men istéllet for att kopa nivaer pa den, valjer
du ett nytt sprak som du kan tala.
e Du behover aldrig gora nagra test av fardigheten Tala sprak. Du kan antingen ett visst sprak eller inte.
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e Enlds- och skrivkunnig person (alla utom barbarer) kan ldsa och skriva alla de sprak som han talar. Varje
sprak har ett alfabet (dven om flera talade sprak ibland delar samma alfabet).

7.4.29 Tolka skrifter (Int; Nackdel otranad)

Anvand den hér fardigheten till att tolka mystiska skrivtecken pa en skattkarta, forsta en varning skriven pa
ett urdldrigt sprak eller tyda ett meddelande skrivet pa druidernas hemliga sprak.

Test: Du kan tolka skrifter som &r pa ett okédnt sprak eller ett meddelande som ar skrivet i en ofullstandig
eller alderdomlig form. Normal SG &r 20 f6r enkla meddelanden, 25 for normala texter och 30 for
komplicerade, exotiska eller valdigt gamla skrifter.

Om testet lyckas forstar du det allmdnna innehallet av skriften pa en textsida (eller motsvarande). Om
testet misslyckas maste du gora ett test av din Visdom (SG 5) for att se om du undgar att missuppfatta och dra
felaktiga slutsatser om texten. (Ett lyckat test innebar alltsa 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 sa att du inte kan
dra nagra slutsatser om huruvida dina slutsatser &r felaktiga eller riktiga.

Handling: Att tolka en textsida eller motsvarande tar 1 minut (tio langa handlingar i foljd).

Nytt forsok: Nej.

Special: Om du har knepet Noggrann, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Tolka skrifter.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Tolka skrifter erhéller du en fordel av +2 pa tester av Manipulera
magiskt foremal nar det géller magiska pergament. Om du har minst 15 nivéer pa Tolka skrifter erhaller du +3
istéllet.

7.4.30 Upptrada (Uts)

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

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

e Humor (gyckel, limerickar, skdmt, sta-upp)

¢ Klaviaturinstrument (spinett, piano, orgel)

e Skadespel (komedi, drama, pantomim)

e Slagverk (klockspel, trummor, cymbaler)

o Skaldekonst (dikter, ode, episka berattelser)

e Stranginstrument (fiol, harpa, luta, mandolin)

e Sang (ballader, psalmer, melodier)

Test: Du kan imponera pa publiken med talang och fardighet.
SG Upptradande
10 Rutinmassigt upptradande. Gatumusikant. Rollfiguren tjanar 1110 kp/dag.

15 Njutbart upptradande. | en valmaende stad kan rollfiguren tjana 1t10 sp/dag.

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

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

30 Enastdende upptradande. | en vdlméende stad kan rollfiguren tjana 3t6 gp/dag. Med tiden kan rollfiguren bli

uppmarksammad av avlagsna valgorare eller till och med av utomvarldingar.

Ett mésterligt musikinstrument ger en omstandighetsfordel av +2 pa test av Upptrada dar ett
musikinstrument anvands.

Handling: Varierar. Ett f6rsok att tjdna pengar pa upptradande tar alltifran en kvall till en hel dag. Barders
speciella forméagor som baseras pa Upptrada diskuteras i den klassens beskrivning.

Nytt forsok: Ja, nya forsok ar tillatna, men det undanrdjer inte effekten av ett tidigare misslyckande och en
publik som inte 1t sig imponeras tidigare kommer att ha férdomar mot nya férestillningar. (Oka SG med 2
for varje tidigare misslyckande.)
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Special: En bard maste ha minst 3 nivaer pa Upptrada for att kunna Inspirera till mod hos sina vanner eller
anvanda sin formaga till Motsang eller Fascinera. En bard behover ha minst 6 nivaer pa Upptrada for att
Inspirera till kompetens, 9 nivaer {or att anvanda férmagan Forslag, 12 nivaer for att Inspirera till storhet, 15
nivaer for att framfora Frihetens sdng, 18 nivaer for att Inspirera till hjaltedad och 21 nivaer for att anvanda
forméagan Masshypnos. Dessa nivaer kan vara pa godtycklig kategori av Upptrdda. Se avsnittet om
Bardmusik under Barder for mer information om dessa formagor.

Forutom fardigheten Upptrada kan en rollfigur d&ven underhalla en publik med Akrobatik, Balansera
(lindans), Fingerfardighet och formler (speciellt illusioner).

7.4.31 Upptacka (Vis)

Anvand denna fardighet for att 1dsa pa lappar, genomskada en forkladnad, upptacka framlingen som narmar
sig vid horisonten eller rdnarna som gémmer sig i ndsta grand.

Test: Fardigheten Upptidcka anvands framst till att upptacka rollfigurer eller varelser som gommer sig.
Vanligtvis ar testet av Upptacka motstallt av ett test av Gomma sig fran den varelse som inte vill bli sedd.
Ibland kan det hdnda att en varelse inte aktivt forsoker gdbmma sig, men dnda &r svar att se, sa att det krdvs ett
lyckat test av Upptdcka for att ldgga marke till den.

Ett resultat pa Upptdcka pa 20 eller hogre gor dig vanligtvis medveten om en osynlig varelse som ror sig
ndra sig, aven om du inte kan se den.

Uppagift SG
Uppmarksamma nérvaron av en osynlig 20
levande varelse

Uppmarksamma narvaron av en ororlig 30
och osynlig levande varelse

Uppmarksamma narvaron av en ororlig 40
och osynlig icke-levande varelse
Uppmarksamma narvaron av ett osynligt 40

dott féremal.

Upptédcka anvédnds dven for att genomskéada en forkladnad (se fardigheten Forkladnad) eller for att lasa pa
lappar nar du inte kan hora det ndgon sager.

Tester av Upptdcka kan anvéindas for att avgdra pa vilket avstand ett mote startar. Sddana tester far en

nackdel for avstand och en speciell nackdel om personen som skall Upptécka ar distraherad av nagot annat.
Situation Nackdel

Per 3 meters avstand -1

Betraktaren distraherad -5

Lapplisning: For att forsta vad nagon sdger genom att lasa hans lappar, maste du vara inom 9 meter fran
den som talar och se nér han talar. Du maste dven forsta det sprak som talas. (Denna fardighet ar
sprakberoende.) Den normala SG &r 15, men ar hogre for komplicerat tal eller slarviga talare. Om testet av
Upptdcka lyckas kommer du att forstd det allménna innehallet av en minuts tal, men du kommer sékert att
missa vissa sméadetaljer. Om testet misslyckas med hogst 4, kan du inte avldsa ldpparnas tal. Om testet
misslyckas med 5 eller mer, drar du en felaktig slutsats om vad som sades. Din spelledare slar testet i
hemlighet sa att du inte vet om du lyckades eller missuppfattade nagot.

Om du inte sjdlv forstar spraket, kan du forsoka hdarma de ljud du avléser sa att en kamrat som forstar
spraket kan Oversatta. Detta dr praktiskt omojligt att genomfora och ger alltsé en nackdel av —20.

Handling: 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 forsoka upptacka nagot du misslyckats med tidigare ar en kort
handling. Du maste koncentrera sig pa lappldsning under en hel minut innan du kan testa din fardighet och
du far inte utfoéra nagot annat under denna tid &n att forflytta dig med halv fart.

Nytt forsok: Ja, Du kan férsoka Upptacka nagot som du misslyckats att upptacka tidigare, savida inte
tillfallet att upptédcka detta redan ar forbi. Du kan forsoka lasa pa ldppar en gang per minut.

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

En fascinerad varelse drabbas av en nackdel av —4 pa tester av Upptdcka som inte gors som en aktiv
handling.

Om du har knepet Vaksam, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Upptacka.
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En jagare erhdller en fordel niar han anvander Upptéacka mot en speciell fiende.

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

En halvalv far en rasfordel av +1 pa tester av Upptécka.

En rollfigur som har en hok som fortrogen erhaéller en fordel av +3 pa tester av Upptécka i dagsljus eller
annat starkt ljus.

En rollfigur som har en uggla som fortrogen erhaller en férdel av +3 pa tester av Upptacka i skuggor eller
annat svagt ljus.

7.4.32 Utbrytarkonst (Han; Pansarnackdel)

Med denna fardighet kan du klamma dig igenom tranga utrymmen eller ta dig loss ur bojor eller ett hungrigt
monsters grepp.
Test: Tabellen nedan ger olika SG for att ta sig ut ur olika saker.

Typ av fangsel SG
Rep Den som binder testar Repanvandning med +10
Nat 20

Formeln levande rep, befalla véxter, 20
styra véxter eller snérja

Formeln snara 23
Bojor 30
Trangt utrymme 30
Masterliga bojor 35
Fasthallande varelse Fasthallarens resultat pa Brottning

Rep: Ditt test av Utbrytarkonst dr motstélld av den som binders test av Repanvandning. Eftersom det ar
enklare att binda nagon an att ta sig loss, erhéller den som binder en fordel av +10 pa sitt test av
Repanvéandning.

Bojor och miisterliga bojor: Bojor har en SG som bestams av sin konstruktion.

Niit: Att ta sig loss ur ett nét dr en lang handling.

Trangt utrymme: Detta ar SG fOr att tranga sig igenom ett utrymme dér man far plats med huvudet men inte
axlarna. Om utrymmet &r langt, sdsom en skorsten, kan du behova utfora flera test. Du kan inte tranga dig
igenom ett utrymme dar huvudet inte far plats.

Fasthdllande varelse: Du kan testa din Utbrytarkonst motstélld av motstandarens resultat i Brottning for att
ta sig ur ett grepp eller en fastlasning (sa att du bara ar greppad). Se “slingra sig loss” under “Ovriga
mojligheter vid brottning”.

Handling: Ett test for att ta sig loss ur rep, bojor eller liknande fangsel, tar 1 minuts arbete. Att komma loss
fran ett nat eller formlerna levande rep, befalla vixter, styra vixter, snara eller sndrja ar en ldng handling. Att ta
sig loss ur en varelses grepp dr en normal handling. Att klaimma sig igenom ett trangt utrymme tar minst 1
minut, kanske langre, beroende pa hur langt du maste klamma dig fram.

Nytt forsok: Varierar. Du kan forsoka 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.

Special: Om du har knepet Smidig, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Utbrytarkonst.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Repanvandning erhaller du en fordel av +2 pa tester av
Utbrytarkonst nar det géller att ta sig loss ur rep. Om du har minst 15 nivder pa Repanvandning erhaller du
+3 istallet.

7.4.33 Vildmarkskdnnedom (Vis)

Det hér ar fardigheten som ger dig mojlighet att 6verleva i vildmarken (ma det vara djupa skogar eller djupa
grottor), att spara fiender och byte, att halla riktningen, hitta f6da, uthdrda daligt vader och att undvika faror
som kvicksand och ras.

Test: Du kan 6verleva i vildmarken och dven hjédlpa andra med detsamma. Tabellen nedan ger SG f6r nagra
olika uppgifter.

Om du vill f6lja spar med den har fardigheten, bor du skaffa dig knepet Spara.
SG Uppgift
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 férse ytterligare en person med mat och vatten for varje 2 podng som
resultatet dverstiger 10.
15 Erhall +2 pa alla Fasthetsraddningsslag mot daligt vader medan du forflyttar dig med upp till halv fart, eller +4
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om du &r still. Du kan ge ytterligare en person samma férdel fér varje poang som resultatet éverstiger 15.

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

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

40 Klara sig i vildmarken. Forflytta dig med upp till full fart samtidigt som du jagar och samlar mat (proviant och

vatten behdver ej medforas). Du kan forse ytterligare en person med mat och vatten for varje 2 poang som
resultatet éverstiger 40.
Varierar  Folja spar (se knepet Spara)

Handling: Varierar. Ett enstaka test av Vildmarkskdnnedom kan avse aktiviteter som strécker sig over
nagra timmar eller en hel dag. Ett test av Vildmarkskannedom som gors for att flja spar dr minst en lang
handling, ibland mer. Att finna norr tar 1 minut (10 langa handlingar i f6ljd).

Nytt forsok: Varierar. Nar det géller att klara sig i vildmarken eller att erhalla fordelar pa Fasthets-
raddningsslag, gor du ett test varje 24 timmar. Resultatet av det testet galler tills ndsta test gors. For att
undvika att ga vilse eller undvika faror i naturen, gor du ett test nér situationen sa kraver. Nya forsok att inte
ga vilse i ett specifikt ldge eller att undvika en viss specifik fara i naturen &r inte tillatna. Néar det galler att f6lja
spar, kan du, om du misslyckats, gora ett nytt forsok efter 1 timmas (utomhus) eller 10 minuters (inomhus)
idogt sokande.

Special: Om du har 5 eller fler nivéer pa Vildmarkskdnnedom, kan du alltid ta reda pa i vilken riktning
norr ligger i forhallande till dig sjélv.

Om du har knepet Overlevare, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarkskannedom.

Om du inte har knepet Spara, erhaller du en nackdel av —10 pa tester av Vildmarkskédnnedom nar det géller
att hitta och f6lja spar.

En jagare erhéller en fordel nar han anvander Vildmarkskdnnedom mot en speciell fiende.

Synergi: Om du har minst 5 nivaer pa Vildmarkskannedom erhaller du en fordel av +2 pa tester av
Kunskap(naturen). Om du har minst 15 nivaer pa Vildmarkskdnnedom erhaller du +3 istallet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(existenser) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom som galler miljoer pa andra existenser. Om du har minst 15 nivaer pa Kunskap(existenser) erhaller
du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(geografi) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom nér det galler att inte ga vilse eller att undvika naturens faror. Om du har minst 15 nivaer pa
Kunskap(geografi) erhéller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(grottutforskning) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom som galler underjordiska miljder. Om du har minst 15 nivder pa Kunskap(grottutforskning)
erhaller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Kunskap(naturen) erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarks-
kdnnedom som galler naturliga omgivningar ovan jord. Om du har minst 15 nivéer pa Kunskap(naturen)
erhaller du +3 istéllet.

Om du har minst 5 nivaer pa Leta, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Vildmarkskannedom nér det
galler att hitta och folja spar. Om du har minst 15 nivaer pa Leta erhaller du +3 istéllet.

7.4.34 Vardera (Int)

Med den har fardigheten kan du skilja dyrbarheter fran vardeldst skrap och sallsynta antikviteter fran billiga
efterapningar.

Test: Du kan vérdera vanliga eller vilkanda féremal inom 10% av deras varde (SG 12). Ett misslyckande
betyder att din vardering ligger pa 50% till 150% av det verkliga vérdet. Din spelledare slér i hemlighet 2t6+3,
multiplicerar resultatet med 10% och multiplicerar det verkliga vardet med det procentantalet. (For ett vanligt
eller vilkant foremal ar din chans att komma inom 10% av det verkliga vardet alltsd ganska hog dven vid ett
misslyckande —i det fallet betyder det att du gissade bra.)

Sallsynta eller exotiska foremal kraver ett test mot SG 15, 20 eller &nnu hogre. Om du lyckas ligger din
vardering pa 70% till 130% av det verkliga vardet. Din spelledare slar i hemlighet 2t4+5, multiplicerar
resultatet med 10% och multiplicerar det verkliga vardet med det procentantalet. Ett misslyckande betyder att
du inte alls kan vérdera det foremalet.

Du kan dven bedoma om ett foremal dr magiskt (SG 50), men inte ndgot om vilken sorts magi som finns i
det.
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Ett forstoringsglas ger en omstiandighetsfordel av +2 pa alla tester av Véardera som ror foremal som ar sma
eller detaljerade, sdsom &ddelstenar. En handelsvag ger en omstandighetsfordel av +2 pa tester av Vardera som
ror foremal som varderas efter vikt, sdsom saker gjorda av adla metaller. Dessa fordelar staplar.

Handling: En vdrdering tar 1 minut.

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

Special: En dvérg erhaller en rasférdel av +2 pa tester av Vardera som ror sten eller metall, eftersom
dvargar har en speciell kédnsla for stenar och metaller.

En rollfigur som har en korp som fortrogen erhaller en fordel av +3 pa tester av Vardera.

Om du har knepet Noggrann, erhaller du en férdel av +2 pé tester av Vardera.

Synergi: Om du har minst 5 nivéer pa ett Hantverk, erhaller du en fordel av +2 pa tester av Virdera
avseende foremal skapade av detta inom detta Hantverk. Om du har minst 15 nivaer pa Hantverk erhaller du
+3 istallet.

Otrinad: Om du anvénder fardigheten otranad betyder ett misslyckande pa vanliga foremal att det inte
kan vérderas. For sillsynta foremal ger ett lyckat test en véardering av 50% till 150% (2t6+3 ganger 10%).

7.4.35 Yrke (Vis; Nackdel otranad)

Rollfiguren &r trdnad pa en yrkesroll, sdsom apotekare, belagringsingenjor, 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, ar Yrke egentligen ett stort antal separata fardigheter. Du kan
ha flera sorters Yrke, var och en med sina egna nivaer och inkdpt som individuella fardigheter.

Medan Hantverk representerar fardigheten att tillverka nagot, visar Yrke pa en sysselsattning som kréaver
mer allmén kunskap inom ett bredare omrade. For att tala ett modernt sprak, om verksamheten hor till
tjanstesektorn, dr den formodligen Yrke. Om den hor till tillverkningssektorn ar den formodligen Hantverk.

Test: Du kan utova yrket och leva hyggligt pa det, med inkomster pad halva resultatet av testet i guldpengar
per vecka av hart arbete. Du vet hur man anvander ritt verktyg, hur man utfor yrkets dagliga sysslor, hur
man Overinser otranade medhjalpare och hur man hanterar vanliga problem. Till exempel vet en matros hur
man gor vissa grundlaggande 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.

Handling: Ej tillampligt. Ett enda test motsvarar oftast en veckas arbete.

Nytt forsok: Varierar. Ett forsok att anvanda fardigheten Yrke for att tjana pengar kan inte géras pa nytt.
Du far halla tillgodo med den veckoinkomst som testet av fardigheten gav dig. (Ett nytt test kan naturligtvis
goras nar veckan forflutit for att avgora ndsta veckas inkomst.) Ett forsok att utfora nagon speciell uppgift kan
vanligtvis goras pa nytt.

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

7.4.36 Oppna las (Han; Nackdel otranad)

Ett forsok att utfora detta kraver atminstone ett enkelt verktyg av lamplig sort (hacka, kofot, dyrk, staltrad,
etc.). Om du saknar en uppsittning inbrottsverktyg erhéller du en nackdel av -2 pa testet for Oppna las,
fastdn enkla verktyg anvands. Anvandningen av masterliga inbrottsverktyg ger dig & andra sidan en
omstandighetsfordel av +2.

Test: SG {Or att Oppna ett las varierar fran 20 till 40 beroende pa lasets kvalitet.

Las SG
Mycket enkelt las 20
Normalt las 25
Bra las 30
Fantastiskt las 40

Handling: Att 6ppna ett 13s ar en lang handling. Det ar praktiskt omdjligt att gora det snabbare, sa med en
nackdel av 20 kan du utfora det som en kort handling.

Nytt forsok: Ja, du kan forsoka sa lange du vill.

Special: Om du har knepet Flinka fingrar, erhaller du en férdel av +2 pa tester av Oppna las.
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Kapitel 8: Knep
8.1 Typer av knep

Vissa knep ar allména, vilket innebér att de, som grup, inte omfattas av nagra speciella regler. Andra ar
tillverkningsknep, som tillater formelkastare att tillverka magiska foremal av olika sorter. Ett metamagiskt
knep tilldter en formelkastare att preparera och kasta en formel med en férbattring av ndgon sort, fast han
maste hantera den som om den var hoggradigare dn normalt.

8.1.1 Krigares extraknep

En krigare véljer manga extra knep under sin karridr. Han véljer dessa ur en delméangd av alla de knep som
presenteras har. Ett knep som dr markerat som ”krigarknep” i tabellen, kan véljas som extraknep av en
krigare. Denna markering innebér dock inget for dess grundlédggande typ, och kan fortfarande viljas av alla
andra rollfigurer som uppfyller férutsattningarna som vanligt.

8.1.2 Tillverkningsknep

Ett tillverkningsknep tilldter en formelkastare att tillverka ett magiskt féremal av ndgon typ. Oberoende av
vilken typ av magiskt foremal det géller, har alla tillverkningsknep vissa saker gemensamt.

EP-kostnad: Kraft och energi fran formelkastaren sjalv forbrukas nar han tillverkar ett magiskt foremal. EP-
kostnaden ar lika med 1/25 av foremalets listpris i guldpengar. En rollfigur kan aldrig spendera sa manga EP
att han forlorar en grad. Dock kan han, nér han erhaller EP nog for att stiga en grad, omedelbart spendera EP
pa att tillverka ett magiskt foremal istdllet for att behalla dem och 6ka en grad.

Materialkostnad: Tillverkningen av ett magiskt foremal kraver dyrbara ramaterial och de flesta forbrukas
av processen. Kostnaden for dessa ramaterial ar lika med halften av foremalets listpris.

For att kunna anvénda ett tillverkningsknep kravs det tillgang till ett laboratorium eller en magisk
verkstad, speciella verktyg, osv. En rollfigur kan antas ha tillgang till vad han behdver sévida inte situationen
ar valdigt speciell.

Tid: Den tid det tar att tillverka ett magiskt foremal dr beroende pa knepet och pa féremalets listpris.
Minimitiden &r 1 dag.

Listpris: Brygga elixir, Tillverka magisp6 och Skriva pergament skapar féremal som direkt aterskapar
formeleffekter och vars kraft beror pa deras kastargrad. En formel fran ett av dessa foremal har den kraft som
den skulle ha om den kastades av en formelkastaren av denna grad. Listpriset for dessa foremal (och darmed
deras EP- och materialkostnad) beror direkt pa deras kastargrad. Kastargraden maste vara hog nog for att
formelkastaren som tillverkar foremalet kan kasta formeln vid den graden. For att rakna ut listpriset for varje
féremal, multiplicera kastargraden med formelgraden och multiplicera sedan resultatet med en konstant:

Pergament: Listpris = formelgrad x kastargrad x 25 gp.

Elixir: Listpris = formelgrad x kastargrad x 50 gp.

Magispon: Listpris = formelgrad x kastargrad x 750 gp.

0:e gradens formler raknas som formelgrad 2 i detta sammanhang.

Extra kostnader: Varje elixir, pergament eller magispd som lagrar en formel som har en dyrbar materiell
komponent eller en EP-kostnad i sig, medfor en motsvarande extra kostnad att tillverka. For elixir och
pergament maste tillverkaren forbruka den materiella komponenten eller betala EP-kostnaden nar han
tillverkar foremalet. For ett magispd maste tillverkaren forbruka femtio exemplar av den materiella
komponenten eller betala femtio ganger EP-kostnaden.

Dessa magiska foremal som orsakar extra kostnader genom sina dyrbara materiella komponenter eller EP-
kostnad, finns noterade i formelbeskrivningarna.

8.1.3 Metamagiska knep

Allteftersom en formelkastares kunskap om magi véxer, kan han ldra sig att kasta sina formler lite annorlunda
dn pa det vis de normalt fungerar. Att preparera och kasta formler pa det viset an besvarligare dn vanligt,
men med metamagiska knep ar det i alla fall méjligt. Med hjdlp av ett sadant knep kan en formelkastare
forbattra ndgon aspekt hos en formel, som darigenom kraver ett hoggradigare formelutrymme dn normalt.
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Spontankastande och metamagiska knep: Barder och trollkonstnérer valjer formler allteftersom de kastar
dem. De kan aven vélja i det 6gonblick de kastar formeln om de vill anvdnda ett metamagiskt knep for att
forbattra den. Precis som for andra formelkastare, forbrukar den forbattrade formeln ett hoggradigare
formelutrymme &n normalt, men dessutom tar den nagot langre tid att kasta pa det viset. Om dess normala
tidsatgdng ar 1 handling, tar det en lang handling (istallet for en normal) att kasta en metamagiskt forbattrad
formel for barder och trollkonstnéarer. For formler med langre tidsatgang &n sd, tar det ytterligare en lang

handling utéver normal tidsatgang att kasta formeln.

Préster som spontankastar lake- eller tillfogaformler kan dven vélja att anvanda metamagiska knep pa dem.
Alla lake- och tillfogaformler som kan spontankastas har en normal tidsédtgéng pa 1 handling, s& med
metamagi pa dem blir det en ldng handling (istallet f6r en normal) att kasta dem.

For druider som spontankastar frammaningar géller samma regel.

Effekter av metamagiska knep pa en formel: I alla avseenden ar en metamagiskt forbéttrad formel att
betrakta som av sin ursprungliga grad (savida inte annat sédgs i beskrivningen av knepet) trots att den
prepareras och kastas som en formel av hogre grad. Riddningsslaget mot formeln &ndras inte. De
forbattringar som dessa knep gor kan bara anvandas pa formler som kastas av knepanvandaren sjalv. En

formelkastare kan inte anvéanda ett metamagiskt knep for att fordndra en formel som han kastar fran ett
magispo, ett pergament eller nagot annat foremal.
Multipla metamagiska knep pa en formel: En formelkastare kan anvanda hur manga metamagiska knep
han vill p4 en formel (men aldrig samma knep flera ganger). Varje hojning av dess nédvandiga
formelutrymme ldggs ihop. Sa en formel som gors bade Tyst och Stillsam férbrukar ett formelutrymme tva

grader hogre dn normalt.

Magiska foremadl och metamagi: En rollfigur som anvénder ett tillverkningsknep for att tillverka ett
pergament, elixir eller magisp0, kan valja att lagra en metamagiskt férandrad variant av formeln istéllet. En
metamagisk forhojning av graden, raknas d@ven mot den begransning av formelgrad som finns for elixir och

magispon, sd en magiker kan, till exempel, inte brygga ett elixir med férlangd Flyga. En rollfigur behover bara

det metamagiska knepet for att tillverka foremalet, aldrig for att aktivera det.

Motformler mot metamagiska formler: Det faktum att en formel blivit forstarkt genom ett metamagiskt
knep minskar inte dess sdrbarhet mot motformler och 6kar inte heller dess forméga att anvandas som

motformel.

Tabell 8-1: Knep

Allmana knep
Atletisk
Bedraglig
Beriden strid

Beridet skytte !

Forbiridning '

Maktig stormning !

Blixtsnabba reflexer
Bred traning

Detektiv
Djurtycke
Ducka '

Rorlighet '
Utfall '

Extra kraftflode
Flinka fingrar

Formelfokus 2

Maktigt formelfokus 2

Formelgenomslag

Maktigt formelgenomslag

Forutsattningar

Rida 1 niva
Beriden strid
Beriden strid

Beriden strid, Forbiridning

Han 13
Ducka
Ducka, Rorlighet, grundattackférdel

+4
Foérmagan att fléda ut livskraft

Formelfokus pa magiskolan

Formelgenomslag
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Férman

+2 pa tester av Klattra och Simma

+2 pa tester av Forkladnad och Forfalskning
Undvik traffar pa riddjuret med ett lyckat test
av Rida

Halverade nackdelar for avstandsattacker
ridande

Dela upp forflyttningen fére och efter attacken
i en beriden stormning

Dubbel skada vid beriden stormning

+2 pa Reflexraddningsslag

Tva valfria fardigheter réknas i fortsattningen
som klassfardigheter

+2 pa tester av Samla information och Leta
+2 pa tester av Hantera djur och Rida

+1 duckaférdel pa PK mot en utvald
motstandare

+4 duckafordel pa PK mot vissa gratisattacker
Dela upp forflyttningen fore och efter en
narstridsattack

Kan fléda ut livskraft ytterligare fyra ganger
per dygn

+2 pa tester av Férstdra anordning och Oppna
las

+1 pa SG mot formler fran den valda skolan
+1 pa SG mot formler fran den valda skolan
+2 pa gradtester for att tranga inom
formelmotstand

+2 pa gradtester for att tranga inom
formelmotstand



Formelmastare 2

Fardighetsfokus
Forbattrad fatalitet "2

Forbattrad fortrogen
Forbattrad motformel

Foérbattrad vapenlos attack !
Forbattrad brottning '
Avvarja pilar !

Knycka pilar !

Beddvande slag !

Forbattrat initiativ '
Forbattrat kraftflode
Forhandlare

Forstulen

Forstarka frammaning
Jarnvilja
Korthallsskytte '

Lénghéllssk1ytte !

Prickskytte

Snabbskytte !

Skott i farten '

Pilskur '

Forbattrat prickskytte !
Kraftslag !

Klyvning
Maktig klyvning '

Forbattrad omkullspringning !

Forbattrad sondra '
Forbattrad tjurrusning !
Ledarskap

Langfingrad
Magitycke

Naturlig formel
Noggrann
Orubblig
Pansartraning (latt)
Pansartraning (medel)
Pansartraning (tungt)
Rejal fasthet
Skéldtraning
Férbattrad skoldsmaill *
Kroppsskéldtraning
Smidig
Snabbdra vapen '
Snabbladdning "2

Springa
Spara
Spénstig

Strid i blindo '
Stridskastning

Stridsreflexer '
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Magikergrad 1

Tranad pa vapnet, grundattackférdel
+8

Foérmagan att anskaffa en ny
fortrogen

Han 13, Forbattrad vapenlos attack
Han 13, Forbattrad vapenlos attack
Han 15, Avvarja pilar, Forbattrad
vapenl0s attack

Han 13, Vis 13, Forbattrad vapenlds
attack, grundattackfordel +8

Foérmagan att floda ut livskraft

Formelfokus (besvarjelser)

Korthallsskytte

Korthallsskytte

Han 13, Korthallsskytte

Han 13, Ducka, Rorlighet,
Korthallsskytte, grundattackfordel +4
Han 17, Korthallsskytte, Snabbskytte,
grundattackfordel +6

Han 19, Korthallsskytte, Prickskytte,
grundattackfordel +11

Sty 13

Sty 13, Kraftslag

Sty 13, Klyvning, Kraftslag,
grundattackfordel +4

Sty 13, Kraftslag

Sty 13, Kraftslag

Sty 13, Kraftslag
Figurgrad 6

Vis 13, Férmagan till djurhamn
Uthallighet

Pansartraning (latt)
Pansartraning (medel)
Skéldtraning

Skéldtraning

Grundattackfordel +1
Tranad pa vapnet
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Kan preparera vissa formler utan
formelsamling

+3 pa tester av den valda fardigheten
Dubblar fatalitetschansen for vapnet

Kan skaffa sig en fortrogen utéver det vanliga

Alla formler inom samma skola fungerar som
motformel

Réknas som bevapnad vid vapenlés attack
+4 pa forsok till brottning; ingen gratisattack
Avvérj en avstandsattack per runda

Fanga upp projektilen vid en avvarjd
avstandsattack

Beddva motstandaren med en vapenlos
attack

+4 pa test av initiativet

+2 pa test av kraftflode

+2 pa tester av Diplomati och Insikt

+2 pa tester av Gbmma sig och Smyga
Frammanade varelser erhaller +4 Sty, +4 Fys
+2 pa Viljeraddningsslag

+1 pa attackslag och skadeslag med
avstandsvapen inom 9 meter

Alla avstandssteg 6kar med 50% eller 100%
Ingen -4 nackdel fér att skjuta in i narstrid
En extra avstandsattack per runda

Dela upp forflyttningen fore och efter en
avstandsattack

Avfyra tva eller fler pilar samtidigt

Ignorera skydd/skyl som &ar mindre an totalt
vid avstandsattack

Byt attackférdel mot skadeférdel (max
grundattackférdelen)

Extra narstridsattack efter att séankt malet
Ingen begransning pa antalet
klyvningsattacker i en runda

+4 pa forsok till omkullspringning; ingen
gratisattack

+4 pa forsok till sondring; ingen gratisattack
+4 pa forsok till tjurrusning; ingen gratisattack
Attrahera lojala foljeslagare och hangivna
anhangare

+2 pa tester av Fingerfardighet och
Repanvandning

+2 pa tester av Formelkdnnedom och
Manipulera magiska foremal

Kasta formler i djurform

+2 pa tester av Vardera och Tolka skrifter
Forbli vid medvetande med -1 till -9 livspoang
Ingen pansarnackdel pa attackslagen

Ingen pansarnackdel pa attackslagen

Ingen pansarnackdel pa attackslagen

+2 pa Fasthetsraddningsslag

Ingen pansarnackdel pa attackslagen

Behall skoldfordel pa PK vid skoéldsmall
Ingen pansarnackdel pa attackslagen

+2 pa tester av Balansera och Utbrytarkonst
Dra ett vapen som en fri handling

Ladda om armborst eller slunga snabbare én
vanligt

Springer snabbare an normalt, +4 pa tester av
Hoppa med ansats

Anvand Vildmarkskannedom fér att spara

+2 pa tester av Hoppa och Akrobatik

Slad om misschans for skyl

+4 pa tester av Koncemtration for att kasta
formler defensivt

Majlighet till fler gratisattacker



Trampa !
Tvavapenstrid '

Forbattrad tvavapenstrid '
Maktig tvavapenstrid !
Tvavapenforsvar !
Talighet *
Undslippa material
Uthallighet
Vaksam
Vapenfiness
Vapenfokus 2
Maktigt vapenfokus '
Vapenhandlag !
Forbattrad avvapning !
Forbattrad fint '
Forbattrad falining !

Virvlande attack

Vapenspecialisering "2

Maktig vapenspecialisering1'2

Vapentraning (enkla)

Vapentraning (exotiskt) "2

Vapentraning (stridsvapen) 2
Overlevare
Overtygande

Tillverkningsknep

Brygga elixir

Skriva pergament

Smida ring

Tillverka magikapp

Tillverka magiska vapen och
pansar

Tillverka magispd

Tillverka magistav

Tillverka séallsamma ting

Metamagiska knep
Forlanga formel
Forstora formel
Forstarka formel
Héja formel
Maximera formel
Paskyndad formel
Tyst formel

Stillsam formel
Vidga formel
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Beriden strid
Han 15

Han 17, Tvavapenstrid,
grundattackfordel +6

Han 19, Forbattrad tvavapenstrid,
Tvavapenstrid, grundattackfordel +11
Han 15, Tvavapenstrid

Grundattackfordel +1

Tranad pa vapnet, grundattackférdel
+1

Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa
vapnet, krigargrad 8

Int 13

Vapenhandlag

Vapenhandlag

Vapenhandlag

Han 13, Vapenhandlag, Ducka,
Rdorlighet, Utfall, grundattackfordel +4
Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa
vapnet, krigargrad +4

Tranad pa vapnet, Maktigt
vapenfokus pa vapnet, Vapenfokus
pa vapnet, Vapenspecialisering pa
vapnet, krigargrad 12

Grundattackfordel +1

Forutsattningar
Kastargrad 3
Kastargrad 1
Kastargrad 12
Kastargrad 9
Kastargrad 5

Kastargrad 5
Kastargrad 12
Kastargrad 3

Forutsattningar

' En krigare kan vélja detta knep som ett av sina extraknep.

2

fardighet, magiskola eller urval av formler.
% Dukan vélja detta knep flera ganger. Dess effekter staplar.
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Malet kan inte undvika en omkullridning
Nackdelarna for tvavapenstrid minskar med 2
respektive 6

Erhall en andra avighandsattack

Erhall en tredje avighandsattack

Avighandens vapen ger en +1 skoldférdel pa
PK

+3 livspoéng

Kasta formler utan materiella komponenter
+4 pa tester och raddningsslag for att undga
beddvande skada

+2 pa tester av Lyssna och Upptacka
Anvand Handighetsjustering istallet for
Styrkejustering pa attackslag i narstrid med
vissa vapen

+1 pa attackslag med det valda vapnet

+1 pa attackslag med det valda vapnet.
Staplar med foérdelen fran Vapenfokus.

Byt attackférdel mot PK (max 5 poang)

+4 pa forsok till avvapning; ingen gratisattack
Utfor en stridsfint som en kort handling

+4 pa forsok till fallning; ingen gratisattack
En narstridsattack mot varje motstandare
inom rackvidden

+2 pa skadeslagen med det valda vapnet

+2 pa skadeslagen med det valda vapnet.
Staplar med foérdelen fran Vapen-
specialisering.

Ingen -4 nackdel pa attackslaget fér nagot
enkelt vapen

Ingen -4 nackdel pa attackslaget for det
specifika exotiska vapnet

Ingen -4 nackdel pa attackslaget for det
specifika stridsvapnet

+2 pa tester av Lékekonst och
Vildmarkskannedom

+2 pa tester av Bluffa och Kuva

Férman

Skapa magiska elixir

Skapa formelpergament

Skapa magiska ringar

Skapa magikappar

Skapa magiska vapen, pansar och skoldar

Skapa magispon
Skapa magistavar
Skapa magiska sallsamma ting

Férman

Dubbla formelns varaktighet

Dubbla formelns rackvidd

Oka formelns variabla effekter med 50%
Kasta formeln med hégre formelgrad
Maximera formelns variabla effekter
Kasta formeln som en fri handling

Kasta formeln utan verbal komponent
Kasta formeln utan somatisk komponent
Dubbla formelns omrade

Du kan valja detta knep flera ganger. Dess effekter staplar inte. Varje gang du valjer knepet galler det ett nytt vapen,
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8.2 Beskrivningar av knep

Har ar formatet for beskrivningar av knep.

Knepets namn [Typ av knep]

En kort beskrivning av vad knepet innebar pa normal svenska.

Forutsittningar: Ett minsta egenskapsviarde, ett annat knep (eller flera), en minsta grundattackfordel, en
minsta fardighetsniva, en viss klassgrad som rollfiguren maste ha uppnatt eller nagot annat. Denna rubrik
saknas om knepet inte har nagra forutséttningar. Ett knep kan ha mer &n en férutsattning.

Forman: Vad knepet tillater rollfiguren (“du” i knepets beskrivning) att gora.

Normalt: Vad en rollfigur som saknar knepet ar begréansad till eller forhindrad fran att géra. Om
avsaknaden av knepet inte innebar nagon speciell oldgenhet, saknas denna rubrik.

Special: Ytterligare uppgifter om knepet.

8.2.1 Atletisk [Allmén]

Forman: Du erhéller en férdel av +2 pa alla tester av Klattra och Simma.

8.2.2 Avvarja pilar [Allman]

Forutsattningar: Han 13, Forbattrad vapenlos attack.

Forman: Du maste ha minst en hand ledig (som inte haller i nagot) for att kunna anvianda detta knep. En
gang per runda, ndr du just skall till att bli traffad (attackslaget visar pa traff) av ett avstandsvapen, far du
avvdrja attacken sa den inte orsakar ndgon skada. Du maste vara medveten om attacken och inte handfallen.

Ett forsok att avvérja ett avstandsvapen raknas inte som en handling. Exceptionella avstandsvapen (sasom
klippblock slungade av jattar eller formeln melfs syrapil) kan inte avvarjas.

Special: En munk kan vilja Avvirja pilar som ett extra knep vid 2:a graden, d@ven om han inte uppfyller
forutsattningarna.

En krigare kan vélja Avvérja pilar som ett av sina extra knep.

8.2.3 Bedraglig [Allmén]

Forman: Du erhéller en fordel av +2 pa alla tester av Forfalskning och Forkladnad.

8.2.4 Bedovande slag [Allman]

Forutsattningar: Han 13, Vis 13, Forbattrad vapenlos attack, grundattackfordel +8.

Forman: Du maste bestimma dig for att anvanda knepet innan attacken utfors (sdlunda kommer ett missat
attackslag att omintetgdra ett av dagens forsok). En fiende som tréffas av ditt bedévande slag, maste klara ett
Fasthetsraddningsslag (SG 10 + halva din figurgrad + din Visdomsjustering), forutom att drabbas av normal
skada. Om fienden missar sitt raddningsslag, ar han bedévad under 1 runda (fram till alldeles innan ditt nédsta
drag). En bedévad person kan inte agera och ar férvagrad sin Handighetsfordel pa PK. Anfallare erhéller en
fordel av +2 pa attackslagen mot en bedévad motstandare. Du kan forsoka med ett bedovande slag en gang
per dygn for varje fyra figurgrader som du uppnatt (men se dven Special), men aldrig mer &n en gang per
runda. Konstruktioner, slem, véxter, vanddda, okroppsliga varelser och andra varelser som &r immuna mot
fataliteter, kan inte bedovas.

Special: En munk kan vilja Bedévande slag som ett extra knep vid 1:a graden, &ven om han inte uppfyller
forutsattningarna. En munk kan utféra knepet en gang per dygn for varje munkgrad han har plus en gang per
dygn for varje fyra grader han har i andra klasser an munk. En munk kan &ven, om han sa vill, anvédnda hela
sin klassgrad istallet for halva sin figurgrad vid berdkning av SG for rdddningsslaget mot attacken.

En krigare kan vilja Bedovande slag som ett av sina extra knep.

8.2.5 Beriden strid [Allman]

Forutsattningar: Rida 1 niva.

Forman: En gang per runda, nar ditt riddjur blir traffat i strid, kan du testa din fardighet Rida for att
undvika tréffen. Traffen missar om ditt test av Rida Overstiger attackslaget (resultatet av ditt test av Rida blir
vasentligen riddjurets PK om resultatet &r hogre dn dess normala PK).

Special: En krigare kan vélja Beriden strid som ett av sina extra knep.
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8.2.6 Beridet skytte [Allmén]

Forutsattningar: Rida 1 niva, Beriden strid.

Forman: Den nackdel du normalt drabbas av vid anvandning av ett avstandsvapen fran ryggen av ett
riddjur halveras: -2 istéllet for —4 om riddjuret forflyttar sig med normal fart, och —4 istéllet for -8 om det
springer.

Special: En krigare kan vélja Beridet skytte som ett av sina extra knep.

8.2.7 Blixtsnabba reflexer [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla Reflexraddningsslag.

8.2.8 Bred traning [Allman]

Forman: Du far vilja ut tva fardigheter som i fortsattningen raknas som klassfardigheter for din rollfigur.

Normal: Fardigheter som inte ar klassfardigheter kallas fraimmande och kostar dubbelt att kpa (med
fardighetspodng) och kan inte na samma nivaer som klassfardigheter.

Special: Om man viljer detta knep efter forsta graden och véljer fardigheter dar man redan kopt nivaer till
det hogre priset (tva fardighetspodng per niva) raknas detta inte om. I fortsattningen betalar man f6r dem som
klassfardigheter, men att redan kopta nivaer kostade mer far man leva med.

8.2.9 Brygga elixir [Tillverkning]

Forutsittningar: Formelkastare av grad 3.

Forman: Du kan skapa ett elixir av vilken formel som helst som &r 3:e graden eller ldgre som du kénner till
och som har en varelse (eller flera varelser) som mal. Det tar 1 dag att brygga ett elixir. Nar du brygger
elixiret, anger du en kastargrad for det. Kastargraden maste vara tillrackligt hog for att kunna kasta formeln i
fraga och inte 6ver din egen kastargrad. Listpriset for ett elixir dr dess formelgrad multiplicerat med dess
kastargrad 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 brygger elixiret gor du alla de val (i de fall formeln har nagra valmdjligheter) som du skulle behova
gora om du kastade formeln normalt. Den som sedan dricker elixiret ar automatiskt mélet f6r formeln.

Varje elixir som lagrar en formel som har en dyrbar materiell komponent eller en EP-kostnad i sig, medfor
en motsvarande extra kostnad att tillverka. Forutom de normala kostnaderna som raknas ut fran listpriset,
maste du forbruka den materiella komponenten och betala extra EP nér du brygger ett sadant elixir.

8.2.10 Detektiv [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Leta och Samla information.

8.2.11 Djurtycke [Allmén]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Hantera djur och Rida.

8.2.12 Ducka [Allméan]

Forutsittningar: Han 13.

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

Ett tillstand som orsakar att du ar forvigrad din Handighetsfordel pa PK orsakar dven att du mister alla
duckaférdelar. Dessutom staplar duckaférdelar med varandra till skillnad mot de flesta andra férdelar av
samma sort.

Special: En krigare kan vélja Ducka som ett av sina extra knep.

8.2.13 Extra kraftfléde [Allméan]

Forutsiattningar: Formaga att floda ut livskraft.

Forman: Tillater dig att anvdnda kraftflode ytterligare fyra ganger per dygn.

Om du har férmaga att fordriva/férmana flera olika sorters varelser, 6kas varje sddan forméaga med fyra
extra fordrivningar/formaningar.
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Normal: Utan detta knep kan en rollfigur vanligtvis floda ut livskraft det antal ganger per dygn som
motsvarar 3 + hans Utstralningsjustering.

Special: Du kan valja detta knep flera ganger. Effekterna staplar. Varje gang du viljer det erhéller du 4
extra kraftfloden per dygn.

8.2.14 Flinka fingrar [Allman]

Forman: Du erhéller en fordel av +2 pa alla tester av Forstora anordning och Oppna 1as.

8.2.15 Formelfokus [Allm&n]

Vilj ut en magiskola, sasom Illusion. Dina formler fran den skolan har mer kraft an vanligt.

Forman: Oka SG med 1 for alla raddningsslag mot formler fran den skola som du valt som fokus. Aven SG
for test av skingra magi mot dina formler fran denna 6kar med 1.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang du véljer det, galler
det en ny magiskola.

8.2.16 Formelgenomslag [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa gradtester (1t20 + kastargrad) for att tranga igenom en varelses
formelmotstand.

8.2.17 Formelmastare [Special]

Forutsittningar: Magiker av grad 1.

Forman: Varje gang du valjer detta knep, viljer du ut ett antal formler motsvarande din Intelligensférdel
(dessa formler maste vara sadana du redan har i dina formelsamlingar). Dérefter kan du forbereda dessa
formler utan tillgéng till dina formelsamlingar.

8.2.18 Fardighetsfokus [Allman]

Vilj en fardighet.

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

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

8.2.19 Forbiridning [Allman]

Forutsittningar: Rida 1 niva, Beriden strid.

Forman: Nar rollfiguren sitter pa sitt riddjur och utfor en stormning, kan rollfiguren forflytta sig (eller
snarare sitt riddjur) och attackera, som med en vanlig stormning, och sedan fortsétta att forflytta sig (fortsatta
utmed den linje som stormningen foljde). Rollfigurens totala forflyttning kan inte 6verskrida den stracka som
stormningen tillater. Rollfiguren orsakar inga gratisattacker fran den motstandare han attackerar pa detta vis.

8.2.20 Forbattrad avvapning [Allman]

Forutsittningar: Int 13, Vapenhandlag.

Forman: Du orsakar inte en gratisattack nédr du férsoker avvapna en motstandare och motstandaren har
inte heller en fri chans att avvapna dig om du misslyckas med avvéapningen. Du erhéller ocksé en fordel av +4
pa det motstéllda attackslaget for att avvapna.

Normal: Se normala regler for att Avvapna i kapitlet om strid.

Special: En krigare kan vélja Forbattrad avvapning som ett av sina extra knep.

En munk kan vailja Forbattrad avvapning som ett extra knep vid 6:e graden, d@ven om han inte uppfyller
forutsattningarna.

8.2.21 Forbattrad brottning [Allméan]

Forutsattningar: Han 13, Forbattrad vapenlos attack.

Forman: Du orsakar inte en gratisattack nédr du utfor en berdringsattack for att inleda Brottning. Du erhaller
ocksa en fordel av +4 pa alla tester av Brottning, antingen du startade brottningen eller inte.

Normal: Utan detta knep orsakar du en gratisattack nar du utfér en beroringsattack for att inleda Brottning.
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Special: En krigare kan vélja Forbattrad brottning som ett av sina extra knep.
En munk kan vailja Forbattrad brottning som ett extra knep vid 1:a graden, 4ven om han inte uppfyller
forutsattningarna.

8.2.22 Forbattrad fatalitet [Allman]

Vilj en typ av vapen, sdsom slagsvard eller varja.

Forutsittningar: Tranad pa vapnet, grundattackfordel +8.

Forman: Nar du anvander det utvalda vapnet, blir din fatalitetschans férdubblad.

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

Denna effekt staplar inte med liknande effekter som 6kar ett vapens fatalitetschans, till exempel formeln
vissa.

En krigare kan vélja Forbattrad fatalitet som ett av sina extra knep.

8.2.23 Forbattrad fint [Allméan]

Forutsittningar: Int 13, Vapenhandlag.

Forman: Du kan utfora en stridsfint (med fardigheten Bluffa) som en kort handling.
Normal: Att anvénda Bluffa till att utféra en stridsfint 4r normal handling.

En krigare kan vilja Forbattrad fint som ett av sina extra knep.

8.2.24 Forbattrad fallning [Allman]

Forutsittningar: Int 13, Vapenhandlag.

Forman: Du orsakar inte en gratisattack nar du utfor en féllning utan ett lampligt vapen mot en bevapnad
motstandare. Du erhaller ocksa en férdel av +4 pa testet av Styrka vid fallning.

Om du lyckas med en fallning i narstrid erhaller du en omedelbar extra nérstridsattack mot den
motstandaren som om du inte hade férbrukat din attack pa att falla honom.

Normal: En fillning som utfors utan ett vapen som ar lampat att falla med rdaknas som en vapenlds attack.
Utan detta knep (eller knepet Forbattrad vapenlos attack) orsakar fallningen en gratisattack om den utfors
mot en bevdpnad motstandare.

Special: En krigare kan vélja Forbattrad fallning som ett av sina extra knep.

En munk kan vélja Forbattrad fallning som ett extra knep vid 6:e graden, 4ven om han inte uppfyller
forutsattningarna.

8.2.25 Forbattrad fortrogen [Allméan]

Detta knep ger en formelkastare mojlighet att skaffa sig en fortrogen utover det vanliga, men bara vid ett
tillfalle da han normalt far lov att skaffa en ny fortrogen.

Forutsittningar: Formagan att anskaffa en ny fortrogen, 6verensstimmande livsaskadning, tillrackligt hog
grad (se nedan).

Forman: Nar han viljer en ny fortrogen, ar varelserna pa listan nedan ocksa tillgangliga for formelkastaren
att vdlja. Formelkastaren kan vélja en fortrogen vars livsaskadning avviker hogst ett steg utmed vardera
livsaskadningsaxeln (lagligt till kaotiskt, god till ond).

Fortrogen Livsaskadning Kastargrad (trolleri)
Elektrotdla Helt neutral 5:e
Strigel Helt neutral 5:e
Myrman, arbetare Lagligt neutral Te
Smadjavul Lagligt ond 7e
Pseudodrake Neutralt god 7e
Kvasit Kaotiskt ond 7e

Forbattrade fortrogna foljer i 6vrigt de normala reglerna for fortrogna, med tva undantag: Om varelsens
grundtyp ar nagot annat &n ”djur”, dndras inte dess typ av att den blir en fortrogen. Dessutom erhaller
forbattrade fortrogna inte formagan att samtala med andra av sin sort (fast manga av dem har redan
formégan till kommunikation).
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Listan i tabellen ovan visar bara pa nagra fa mojliga forbattrade fortrogna. I stort sett kan alla varelser av
liknande storlek och kraft som de i listan bli en lamplig fortrogen. Inte heller &r mastarens livsaskadning den
enda mojliga kategoriseringen. Till exempel, forbattrade fortrogna kan tilldelas efter méstarens monstertyp
eller undertyp, sdsom visas i tabellen nedan.

Fortrogen Typ/Undertyp Kastargrad (trolleri)
Himmelsk hok' God 3e
Satanisk pytteliten giftorm2 Ond 3e
Luftelementar, liten Luft 5:e
Jordelementar, liten Jord 5.e
Eldelementar, liten Eld 5e
Elektroodla Elektricitet 5e
Vattenelementar, liten Vatten 5.e
Homunculus® Vandod 7:e
Ismefit Kyla 7e

' Eller nagon annan himmelsk variant av en normal fortrogen.
2 Eller nagon annan satanisk variant av en normal fortrogen.

% Mastaren maste sjalv skapa sin homunculus, men kan ersétta halvlitern av sitt blod med sarsekret eller
nagon annan kroppsdel.

8.2.26 Forbattrad motformel [Allméan]

Forman: Nar du utfor motmagi, kan du anvanda en formel av hogre grad fran samma magiskola som
fiendens magi.

Normal: Utan detta knep maste du anvdanda samma formel (eller skingra magi) eller nagon som uttalat
motverkar fiendens magi, for att kunna utféra motmagi.

8.2.27 Forbattrad omkullspringning [Allman]

Forutsittningar: Sty 13, Kraftslag.

Forman: Nar du utfor en omkullspringning mot en motstandare, kan du valja att han inte far undvika dig.
Du orsakar dessutom inte nagon gratisattack fran honom och du erhaller en férdel av +4 pa testet av Styrka
for att fa omkull honom.

Normal: Malet f6r din omkullspringning erhaller en gratisattack mot dig och kan vanligtvis vélja mellan att
vika undan eller att sta ivagen for dig.

Special: En krigare kan vélja Forbattrad omkullspringning som ett av sina extra knep.

8.2.28 Forbattrad skéldsmall [Allméan]

Forutsittningar: Skoldtraning.

Forman: Du kan utfora en avighandsattack med din skéld och dnda behalla skoldens skoldfordel pa PK
den rundan.

Normal: Om man anvander sin skold som ett vapen erhéller man ingen skoldfordel pa PK fran den under
den rundan.

Special: En krigare kan vélja Forbattrad skoldsmall som ett av sina extra knep.

8.2.29 Forbattrad séndra [Allméan]

Forutsittningar: Sty 13, Kraftslag.

Forman: Nar du forsoker sondra motstandarens vapen, skold eller nagot annat foremal i hans dgo, orsakar
du inte nagon gratisattack. Du erhaller ocksa en fordel av +4 pa ett attackslag som gors mot en motstandares
vapen, skold eller annat foremal.

Normal: Utan detta knep orsakar du en gratisattack nar du attackerar ett féremal i motstandarens ago.

Special: En krigare kan vélja Forbattrad sondra som ett av sina extra knep.

8.2.30 Forbattrad tjurrusning [Allman]

Forutsittningar: Sty 13, Kraftslag.
Forman: Nar du utfor en tjurrusning orsakar du inte en gratisattack fran forsvararen genom detta. Du
erhéller ocksé en fordel av +4 pa testet av Styrka for att knuffa honom bakat.
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Special: En krigare kan vélja Forbattrad tjurrusning som ett av sina extra knep.

8.2.31 Forbattrad tvavapenstrid [Allmén]

Forutsiattningar: Han 17, Tvavapenstrid, grundattackfordel +6.

Forman: Forutom den enda attack som du redan erhéller med ditt avighandsvapen, erhaller du en extra
attack med detta vapen, fast med sedvanlig nackdel av -5 péa attackslaget.

Normalt: Forutan detta knep kan du bara utféra en attack med ditt avighandsvapen nér du strider med tva
vapen.

Special: En krigare kan vélja Forbattrad tvavapenstrid som ett av sina extra knep.

En jagare som valt tvAvapen som sin stridsstil erhaller detta knep vid 6:e graden, &ven om han inte
uppfyller férutsdttningarna, men bara iford litt eller inget pansar.

8.2.32 Forbattrad vapenlos attack [Allmén]

Forman: Du anses vara bevédpnad dven ndr du ar vapenlos — det vill sdga, bevdapnade motstandare erhaller
ingen gratisattack mot dig nar du anfaller dem utan vapen. Du far daremot en gratisattack mot obevapnade
motstandare som anfaller dig. Du kan dven viélja fritt om din attack skall géra dodlig eller bedovande skada.

Special: En krigare kan vilja Forbattrad vapenlos attack som ett av sina extra knep.

En munk erhaller automatiskt detta knep vid 1:a graden.

8.2.33 Forbattrat initiativ [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +4 pa initiativtester.
Special: En krigare kan vélja Forbattrat initiativ som ett av sina extra knep.

8.2.34 Forbattrat kraftflode [Allman]

Forutsattningar: Formagan att floda ut livskraft.
Forman: Styrkan hos ditt kraftflode 6kar med +2.

8.2.35 Forbattrat prickskytte [Allméan]

Forutsittningar: Han 19, Korthallsskytte, Prickskytte, grundattackfdrdel +11 eller hogre.

Forman: Dina avstandsattacker ignorerar skyddsfordelar pa malets PK for allt under totalt skydd och
ignorerar misschanser for allt under totalt skyl. Totalt skydd och totalt skyl har dock normal inverkan pa dina
attacker.

Dessutom, nar du utfér en avstandsattack mot en varelse inblandad i Brottning, &dr det ingen risk att du
traffar fel person.

Normal: Se de normala reglerna for skydd och skyl. Ndr man utfr en avstandsattack mot ett mal som &r
inbegripen i Brottning, slar man slumpmassigt for att se vem attacken riktas mot.

Special: En krigare kan vélja Forbattrat prickskytte som ett av sina extra knep.

En jagare som valt bagskytte som sin stridsstil erhaller detta knep vid 11:e graden, 4ven om han inte
uppfyller férutsdttningarna, men bara iford litt eller inget pansar.

8.2.36 Forhandlare [Allméan]

Forman: Du erhéller en férdel av +2 pé alla tester av Diplomati och Insikt.

8.2.37 Forlanga formel [Metamagisk]

Forman: En forlangd formel varar dubbelt sa lange som normalt. Formler med en varaktighet av

“koncentration”, “6gonblicklig” eller “permanent” paverkas inte av detta knep. En forlangd formel tar upp ett
formelutrymme en grad 6ver dess normala grad.

8.2.38 Forstora formel [Metamagisk]

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

8.2.39 Forstulen [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Gomma sig och Smyga.

8.2.40 Forstarka formel [Metamagisk]

Forman: Alla variabla, numeriska effekter hos en forstarkt formel okar med halften. Sa en forstarkt formel
orsakar halvannan sa mycket skada som normalt, ldker halvannan sa mycket skada, paverkar halvannan sa
manga mal, etc. Rdddningsslag och motstéllda slag (sasom de som du gor nar du forsoker skingra magi)
paverkas inte. Formler som saknar variabla effekter paverkas inte av knepet. En forstarkt formel tar upp ett
formelutrymme tva grader dver dess normala grad.

8.2.41 Forstarka frammaning [Allmén]

Forutsattningar: Formelfokus (besvarjelser).
Forman: Varelser som du frammanar med dina formler erhaller en férbattringsfordel av +4 pa Styrka och
Fysik sa lange den frammanande formeln varar.

8.2.42 Héja formel [Metamagisk]

Forman: En hojd formel har en hogre formelgrad dn normalt (maximalt 9:e graden). Till skillnad mot andra
metamagiska knep, 6kar Hoja formel verkligen den aktuella formelgraden hos den formel som péaverkas. Alla
effekter som beror pa formelgrad (sasom formelns SG och dess formaga att genomtranga en mindre skyddsglob)
berdknas utgadende fran denna hogre grad. Den hojda formeln tar formelutrymme enligt den grad den héojts
till.

8.2.43 Jarnvilja [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla Viljerdddningsslag.

8.2.44 Klyvning [Allman]

Forutsittningar: Sty 13, Kraftslag.

Forman: I narstrid, om du utdelar tillrackligt mycket skada till en varelse for att den skall falla (vanligtvis
genom att dess livspodng gick under 0), erhaller du en omedelbar extra nérstridsattack mot en annan varelse i
din omedelbara ndrhet. Du {0r inte lov att forflytta dig innan denna extra attack utfors. Har du inga
motstandare att attackera inom rackhall, gar du miste om attacken. Den extra attacken maste utforas med
samma vapen och med samma attackférdel som den attack som féllde varelsen innan. Du kan bara anvanda
denna férméga en géng per runda.

Special: En krigare kan vélja Klyvning som ett av sina extra knep.

8.2.45 Knycka pilar [Allman]

Forutsdttningar: Han 15, Avvirja pilar, Forbattrad vapenlos attack.

Forman: Nar du anvédnder knepet Avviérja pilar, kan du fanga vapnet istillet for att avvarja det. Kastade
vapen, sdsom spjut och yxor, kan kastas tillbaka omedelbart (fastdn det inte ar ditt drag) mot den som kastade
dem eller sparas till ett senare tillfdlle. Du maste ha minst en hand ledig (som inte haller i nagot) for att kunna
anvanda detta knep.

Special: En krigare kan vélja Knycka pilar som ett av sina extra knep.

8.2.46 Korthallsskytte [Allméan]

Forman: Du erhaller en fordel av +1 pa attackslag och skadeslag for attacker med avstandsvapen dar malet
ar inom 9 meter.
Special: En krigare kan vélja Korthallsskytte som ett av sina extra knep.
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8.2.47 Kraftslag [Allmén]

Forutsattningar: Sty 13.

Forman: I borjan 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 nérstridsskadeslag. Detta varde kan dock
inte 6verstiga din grundattackférdel. Nackdelen pa attackslag och fordelen pa skadeslag varar fram till ditt
nasta drag.

Special: Om du attackerar med ett tvdhandsvapen eller med ett enhandsvapen som du hanterar med tva
hénder, lagger man dubbla motsvarande fordel till skadeslagen. Om du attackerar med ett latt vapen
(férutom vapenlds attack och andra naturliga vapen) erhaller du ingen fordel pa skadeslaget, fast nackdelen
pa attackslaget géller &ven med dessa vapen. (Dubbelvapen riknas ju normalt som ett enhandsvapen och ett
latt vapen, men i samband med detta knep kan det déarfér vara mycket effektivare att endast anvanda ena
dndan pa det och rakna det som ett tvahandsvapen istallet.)

En krigare kan vélja Kraftslag som ett av sina extra knep.

8.2.48 Kroppsskoldtraning [Allméan]

Forutsattningar: Skoldtraning.

Forman: Du kan anvidnda en kroppsskold med endast de normala nackdelarna.

Normalt: En rollfigur som anvander en kroppsskold som han inte dr tranad pa erhéller kroppsskdldens
pansarnackdel pa alla attackslag och alla tester av fardigheter som omfattar nagon slags rorelse, inklusive
Rida.

Krigare har automatiskt denna traning.

8.2.49 Ledarskap [Allmén]

Forutsittningar: Figurgrad 6.
Forman: Genom att inneha detta knep kan du attrahera lojala foljeslagare och hédngivna anhéngare. Se
tabellen Ledarskap for vilken sorts foljeslagare och hur manga anhangare du kan rekrytera.

Tabell 8-2: Ledarskap

Antal anhédngare per grad
Ledarskapsvirde Foljeslagares grad 1:a 2:a 3:e 4:e 5:e 6:e
1 eller mindre - - - - - - -

2 1:a - - - - - -
3 2:a - - - - - -
4 3e - - - - - -
5 3e - - - - - -
6 4:e - - - - - -
7 5:e - - - - - -
8 5.e - - - - - -
9 6:e - - - - - -
10 7:e 5 - - - - -
11 7e 6 - - - - -
12 8:e 8 - - - - -
13 9e 10 1 - - - -
14 10:e 15 1 - - - -
15 10:e 20 2 1 - - -
16 11:e 25 2 1 - - -
17 12:e 30 3 1 1 - -
18 12:e 35 3 1 1 - -
19 13:e 40 4 2 1 1 -
20 14:e 50 5 3 2 1 -
21 15:e 60 6 3 2 1 1
22 15:e 75 7 4 2 2 1
23 16:e 90 9 5 3 2 1
24 17:e 110 11 6 3 2 1
25 eller hogre 17:e 135 13 7 4 2 2

Ledarskapsvirde: Ditt ledarskapsvarde motsvarar din figurgrad plus Utstrdlningsjustering. For att kunna
fungera dven for rollfigurer med mycket lag Utstralning, har tabellen Ledarskap aven mycket laga
ledarskapsvarden, men du maste fortfarande vara av minst 6:e graden for att kunna vélja detta knep. Yttre
faktorer kan paverka ditt ledarskapsvarde, se tabellen Ledarskapsjusteringar.
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Foljeslagares grad: Du kan attrahera en foljeslagare av denna grad eller lagre. Oberoende av ledarskapsvarde
kan du endast attrahera en foljeslagare som ar minst tva grader under din egen. En f6ljeslagare bor ha
utsrustning som dverensstaimmer med hans grad. Du kan forsoka attrahera en foljeslagare av en viss ras, klass
och livsaskadning. Din f6ljeslagarens livsdskadning far inte vara direkt motsatt din, vare sig pa lag-kaos-axeln
eller pa god-ond-axeln. Om din f6ljeslagare dr av annan livsdskadning an du sjalv, drabbas du av en negativ
ledarskapsjustering.

En foljeslagare erhaller EP enligt foljande:

Foljeslagaren raknas inte som en medlem i gruppen nédr man berédknar individuella EP.

Dividera f6ljeslagarens grad med ledarens grad (detta blir alltid ett tal mellan 0 och 1, sa tappa inte bort
decimalerna).

Multiplicera resultatet med det antal EP som ledaren fick och ge foljeslagare detta antal EP (utan att
reducera ledarens EP).

En foljeslagare kan aldrig stiga i grader sa att han hamnar endast en grad under sin ledare. Om han skulle
fa sa manga EP, stannar han 1 EP ifran den férbjudna graden och gar miste om resten.

Speciell foljeslagare: Med spelledarens tillatelse kan du s6ka upp en speciell f6ljeslagare som inte tillhor de
normala spelarfigurraserna.

Antal anhingare per grad: Du kan leda det angivna antalet rollfigurer av varje grad. Anhédngare liknar
foljeslagare, men de &r i regel laggradiga SLF:er. Eftersom de i allméanhet ligger fem eller fler grader under
ledaren, har han oftast ingen storre nytta av dem i strid.

Du attraherar anhangare vars livsdskadning ar inom ett steg ifrdn din egen. Dessa rollfigurer har den
utrustning som ar rimlig for en spelledarfigur av deras grad. Allteftersom ditt ledarskapsvarde stiger, kan du
attrahera fler anhangare. Om ditt ledarskapsvarde sjunker, kan anhdngare desertera.

Anhangare far inga EP och stiger aldrig i grader. Istdllet laser man av tabellen ovan nér ledaren stiger i
grader och far hogre ledarskapsvarde. (“Foljeslagares grad” styr ju ddremot inte din f6ljeslagares utveckling,
dar raknar man ju EP istéllet.)

Ersittning av foljeslagare och anhingare: Om du forlorar en foljeslagare eller anhdngare, kan du vanligtvis
ersatta dem efter ditt gdllande ledarskapsvarde. Det tar tid (1t4 manader) att rekrytera dessa ersattningar. Om
du dr ansvarig for deras dod, tar det extra tid att ersédtta dem, ibland sa mycket som ett helt ar. Notera att du
ocksa skaffar dig ett rykte om misslyckanden, vilket sanker ditt ledarskapsvarde.

Tabell 8-3: Ledarskapsjusteringar

Allméanna ledarskapsjusteringar

Ledaren ar kdnd for Ledarskapsjustering
Storhet +2

Rattvisa och generositet +1

Speciella krafter +1

Misslyckande -1

Hogfardighet -1

Grymhet -2
Ledarskapsjusteringar endast for foljeslagaren

Ledaren Ledarskapsjustering
Har en fortrogen/paladins -2
riddjur/djurfoljeslagare

Rekryterar en foljeslagare av annan -1

livsaskadning

Orsakade en foljeslagares dod -2

* Per dod foljeslagare

Ledarskapsjusteringar endast féor anhdngare

Ledaren Ledarskapsjustering
Har ett faste, en bas, eller liknande +2
Flyttar runt mycket -1
Orsakade andra anhangares dod -1

8.2.50 Langfingrad [Allman]

Forman: Du erhéller en fordel av +2 pé alla tester av Fingerfardighet och Repanvindning.
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8.2.51 Langhalisskytte [Allmén]

Forutsiattningar: Korthéllsskytte.

Forman: Nar du anvénder ett skjutvapen, sasom en pilbage, 6kar dess avstandssteg till halvannan det
normala. Nar du anvénder ett kastvapen, dkar dess avstandssteg till dubbla det normala.

Special: En krigare kan vélja Langhallsskytte som ett av sina extra knep.

8.2.52 Magitycke [Allman]

Forman: Du erhéller en fordel av +2 pa alla tester av Formelkdannedom och Manipulera magiska foremal.

8.2.53 Maximera formel [Metamagisk]

Forman: Alla variabla, numeriska effekter hos en maximerad formel ar maximerade. Sa en maximerad
formel orsakar maximal skada, laker maximal skada, paverkar maximalt antal mal, etc. Rdddningsslag och
motstéllda slag (sdsom de som du gor nér du forsoker skingra magi) paverkas inte. Formler som saknar
variabla effekter paverkas inte av knepet. En maximerad formel tar upp ett formelutrymme tre grader 6ver
dess normala grad.

En forstarkt, maximerad formel erhaller de olika formanerna separat fran varandra: maximalt plus halften
av det tdrningen visar.

8.2.54 Maktig klyvning [Allman]

Forutsittningar: Sty 13, Klyvning, Kraftslag, grundattackfordel +4.

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

Special: En krigare kan vélja Maktig klyvning som ett av sina extra knep.

8.2.55 Maktig stormning [Allméan]

Forutsittningar: Rida 1 niva, Beriden strid, Forbiridning.

Forman: Nar du sitter pa ditt riddjur och utfér en stormning, utdelar du dubbel skada med ditt
nérstridsvapen (eller trippel skada med sin lans).

Special: En krigare kan vélja Maktig stormning som ett av sina extra knep.

8.2.56 Maktig tvavapenstrid [Allman]

Forutsiattningar: Han 19, Forbattrad tvavapenstrid, Tvavapenstrid, grundattackfordel +11.

Forman: Du erhaller ytterligare en attack med ditt avighandsvapen, fast med en nackdel av -10 pa
attackslaget.

Special: En krigare kan vélja Maktig tvavapenstrid som ett av sina extra knep.

En jagare som valt tvavapen som sin stridsstil erhaller detta knep vid 11:e graden, d@ven om han inte
uppfyller forutsattningarna, men bara iford latt eller inget pansar.

8.2.57 Maktig vapenspecialisering [Allman]

Vilj en typ av vapen som du redan valt Vapenspecialisering pa. Du kan valja “vapenlds attack” eller
“brottning” som vapen nar det géller detta knep. Du ar speciellt bra pa att tillfoga skada med detta vapen.

Forutsittningar: Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa vapnet, Maktigt vapenfokus pa vapnet,
Vapenspecialisering pa vapnet, Krigare grad 12.

Forman: Du erhaller en fordel av +4 pa alla skadeslag med det vapen du har valt att specialisera dig pa.
Denna fordel 6verlappar (staplar inte) med fordelen fran Vapenspecialisering.

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

En krigare kan vélja Maktig vapenspecialisering som ett av sina extra knep.
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8.2.58 Maktigt formelfokus [Allmén]

Vilj en magiskola, sasom Illusion, som du redan valt Formelfokus pa. Dina formler fran den skolan har mer
kraft 4n vanligt.

Forutsittningar: Formelfokus pa magiskolan.

Forman: Oka SG med 2 for alla raddningsslag mot formler fran den skola som du valt som fokus. Aven SG
for test av skingra magi mot dina formler frdn denna 6kar med 2. Denna fordel 6verlappar (staplar inte) med
fordelen fran Formelfokus.

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

8.2.59 Maktigt formelgenomslag [Allman]

Forutsattningar: Formelgenomslag.
Forman: Du erhaller en férdel av +4 pa gradtester (1t20 + kastargrad) for att tranga igenom en varelses
formelmotstand. Denna férdel 6verlappar (staplar inte) med fordelen fran Formelgenomslag.

8.2.60 Maktigt vapenfokus [Allman]

Vilj en typ av vapen som du redan valt Vapenfokus pa. Du kan vilja “vapenlos attack” eller “brottning” som
vapen nar det giller detta knep.

Forutsattningar: Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa vapnet, Krigare grad 8.

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa attackslagen med det valda vapnet. Denna férdel 6verlappar
(staplar inte) med fordelen fran Vapenfokus pa samma vapen.

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

En krigare kan vélja Maktigt vapenfokus som ett av sina extra knep.

8.2.61 Naturlig formel [Allmén]

Forutsdttningar: Vis 13, Formagan till djurhamn.

Forman: Du kan uppfylla verbala och somatiska komponenter for dina formler 4ven nar du befinner sig i
djurform. Du ersatter de normala komponenterna med djurldten och kroppsrérelser.

Du kan dven utnyttja dina materiella komponenter och fokus, aven om de smalt ssmman med din nya
form.

Knepet ger dig dock inte mojlighet att anvanda magiska féoremal som din djurform normalt inte skulle
kunna anvinda och inte heller f{érmégan att tala i djurform.

8.2.62 Noggrann [Allméan]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Tolka skrifter och Vardera.

8.2.63 Orubblig [Allman]

Forutsattningar: Uthallighet.

Forman: Om du forlorar livspodng sa du hamnar pa -1 till -9 livspoédng, kan du stabilisera dig automatiskt.

Sa fort du hamnar pa negativa livspodng, kan du vilja att fungera som vanmaktig istéllet for déende. Du
maste vilja detta direkt ndr du hamnar pa negativa livspoang (dven om det inte ar ditt drag). Om du inte
véljer att vara vanmaiktig, faller du ner medvetslos istéllet.

Som vanmdiktig erhaller du reducerade drag varje runda och om du utfér ndgon anstrangande handling
(en normal handling eller nagon annan handling som dr anstrangande, sasom att kasta en paskyndad formel)
erhaller du 1 poéang skada nar du slutfort den. Om du nar -10 livspoang, dor du omedelbart.

Normal: En rollfigur som befinner sig pa -1 till -9 livspoang &r medvetslds och déende.

8.2.64 Pansartraning (latt) [Allman]

Forman: Nar du bér ett pansar av en typ du ar tranad pa, erhéller du endast pansarnackdel pa test av
Akrobatik, Balansera, Ficktjuveri, Gomma sig, Hoppa, Klattra, Smyga och Utbrytarkonst samt dubbel
Pansarnackdel pa test av Simma.
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Normalt: En rollfigur som bér ett pansar av en typ han inte dr trdnad pa erhaller pansarnackdel pa alla
attackslag och alla tester av fardigheter som omfattar nagon slags rorelse, inklusive Rida.
Special: Alla klasser utom magiker, munkar och trollkonstnérer har automatiskt denna traning.

8.2.65 Pansartraning (medel) [Allman]

Forutsittningar: Se Pansartraning (létt).

Forman: Se Pansartraning (latt).

Normalt: Se Pansartraning (latt).

Special: Krigare, barbarer, paladiner, praster och druider har automatiskt denna traning.

8.2.66 Pansartraning (tungt) [Allman]

Forutsittningar: Pansartraning (latt), Pansartraning (medel).

Forman: Se Pansartraning (latt).

Normalt: Se Pansartraning (latt).

Special: Krigare, paladiner och praster har automatiskt denna tréning.

8.2.67 Pilskur [Allmén]

Forutsattningar: Han 17, Korthallsskytte, Snabbskytte, grundattackfordel +6.

Férman: Du kan, som en normal handling, skjuta en pilskur mot ett mal inom 9 meter med din kortbage
eller langbage. Du kan d4a, med ett skott, avfyra lika manga pilar som din grundattackfordel skulle ge dig
antal attacker i en full attack. Du kan givetvis vilja att avfyra farre pilar (men inte fler).

Om du avfyrar tva pilar drabbas du av en nackdel av —4 pa attackslaget. Med tre pilar 6kar nackdelen till -6
och med fyra pilar till -8. Hela pilskuren utférs som en attack med ett enda attackslag, men varje avfyrad pil
ger skada separat (viktigt om malet har skadereducering).

Special: Skada baserad pa precision (till exempel tjuvhugg) laggs endast till en gang och om attacken blir
en fatalitet raknas endast en av pilarna som en fatalitet.

En krigare kan vélja Pilskur som ett av sina extra knep.

En jagare som valt bagskytte som sin stridsstil erhdller detta knep vid 6:e graden, 4&ven om han inte
uppfyller férutsattningarna, men bara iford latt eller inget pansar.

8.2.68 Prickskytte [Allman]

Forutsittningar: Korthallsskytte.

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

Special: En krigare kan vélja Prickskytte som ett av sina extra knep.

8.2.69 Paskyndad formel [Metamagisk]

Forman: Det ar en fri handling att kasta en paskyndad formel. Du kan utfora dina 6vriga handlingar, till
och med kasta en annan formel, i samma drag som du kastar en paskyndad formel. Du kan endast kasta en
paskyndad formel per runda. En formel vars tidsatgang ar mer &n en lang handling kan inte paskyndas. En
paskyndad formel tar upp ett formelutrymme fyra grader 6ver dess normala grad.

Att kasta en paskyndad formel orsakar inte en gratisattack.

Special: Detta knep kan inte anvédndas pa formler som spontankastas (barders och trollkonstnérers formler
eller en prést eller druid som spontankastar), eftersom metamagiska knep alltid far spontankastade formler
att ta minst en lang handling.

8.2.70 Rejal fasthet [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla Fasthetsraddningsslag.

8.2.71 Rérlighet [Allmén]

Forutsattningar: Han 13, Ducka.
Forman: Du erhaller en duckafordel av +4 pa PK mot gratisattacker som orsakas av att du ror sig inom eller
ut ur ett hotat omrade. Ett tillstand som orsakar att rollfiguren ar forvagrad sin Handighetsfordel pa PK
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orsakar aven att han mister alla duckafordelar. Dessutom staplar duckafordelar pa varandra till skillnad mot
de flesta andra fordelar av samma sort.
Special: En krigare kan vélja Rorlighet som ett av sina extra knep.

8.2.72 Skott i farten [Allman]

Forutsittningar: Han 13, Ducka, Korthallsskytte, Rorlighet, grundattackfordel +4.

Forman: Nar du attackerar med ett avstdndsvapen kan han utféra denna normala handling mitt under sin
forflyttning, sa att du kan forflytta sig, skjuta och forflytta dig vidare. Den totala strdacka du kan forflytta dig
Okar dock inte av detta knep.

Special: En krigare kan vélja Skott i farten som ett av sina extra knep.

8.2.73 Skriva pergament [Tillverkning]

Forutsattningar: Kastargrad 1.

Forman: Du kan skapa ett formelpergament av vilken formel som helst som du kanner till. Att tillverka ett
pergament tar 1 dag for varje 1000 gp i listpriset. Listpriset for ett pergament ar dess formelgrad multiplicerat
med dess kastargrad multiplicerat med 25 gp. For att tillverka ett pergament maste du spendera 1/25 av detta
listpris i EP och forbruka rdmaterial som kostar halva listpriset.

Varje pergament som lagrar en formel som har en dyrbar materiell komponent eller en EP-kostnad i sig,
medfor en motsvarande extra kostnad att tillverka. Forutom de normala kostnaderna som raknas ut fran
listpriset, maste du forbruka den materiella komponenten och betala extra EP ndr du skriver ett sadant
pergament.

8.2.74 Skoldtraning [Allman]

Forman: Du kan anvidnda en skold med endast de normala nackdelarna.

Normalt: En rollfigur som anvander en skold som han inte &r trdnad pa erhaller skdldens pansarnackdel pa
alla attackslag och alla tester av fardigheter som omfattar nagon slags rorelse, inklusive Rida.

Special: Barbarer, barder, praster, druider, krigare, paladiner och jagare har automatiskt denna traning.

8.2.75 Smida ring [Tillverkning]

Forutsittningar: Kastargrad 12.

Forman: Du kan tillverka en magisk ring vars forutsattningar du uppfyller. Att tillverka en magisk ring tar
1 dag for varje 1000 gp i listpriset. For att tillverka en magisk ring maste du spendera 1/25 av detta listpris i EP
och férbruka rdmaterial som kostar halva listpriset.

Du kan ocksa laga en trasig magisk ring om det dr en som du skulle kunna tillverka. Att laga den tar halva
tiden och kostar halften av EP och ramaterial jamfort med att tillverka den.

Vissa ringar orsakar extra kostnader genom sina dyrbara materiella komponenter eller EP-kostnad for de
formler som anvénds.

Vissa ringar orsakar extra kostnader genom sina dyrbara materiella komponenter eller EP-kostnad for de
formler som anvands. Dessa kostnader ar utdver de som réknas ut fran ringens listpris.

8.2.76 Smidig [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Balansera och Utbrytarkonst.

8.2.77 Snabbdra vapen [Allman]

Forutsittningar: Grundattackfordel +1.

Forman: Du kan dra ett vapen som en fri handling istéllet for som en kort handling. Du kan dra ett dolt
vapen (se Fingerfardighet) som en kort handling.

Med detta knep kan du anvianda kastvapen med full eldhastighet (precis som med en pilbage).

Normal: Utan detta knep drar du ett vapen som en kort handling, eller (om du har grundattackférdel +1
eller hogre) som en fri handling ihop med normal forflyttning. Utan detta knep drar du ett dolt vapen som en
normal handling.

Special: En krigare kan vélja Snabbdra vapen som ett av sina extra knep.
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8.2.78 Snabbladdning [Allméan]

Vilj en typ av armborst (pistol, 1att eller tungt) eller slunga.

Forutsittningar: Tranad pa det vapen som anvands.

Forman: Du kan ladda om ett pistolarmborst, ett latt armborst eller en slunga som en fri handling som
orsakar en gratisattack. Du kan ladda om ett tungt armborst som en kort handling som orsakar en
gratisattack. Med detta knep kan du anvanda pistolarmborst, ldtt armborst eller slunga med full eldhastighet
(precis som med en pilbage).

Normal: Det &r en kort handling att ladda om ett pistolarmborst, ett latt armborst eller en slunga och en
lang handling att ladda om ett tungt armborst.

8.2.79 Snabbskytte [Allmén]

Forutsittningar: Han 13, Korthéllsskytte.

Forman: Du erhaller en extra attack per runda med avstandsvapen. Attacken anvéander din hogsta
grundattackfordel, men varje attack (den extra och de vanliga) drabbas av en nackdel av -2 pa attackslagen.
Du maste utféra den langa handlingen Full attack for att kunna utnyttja detta knep.

Special: En krigare kan vélja Snabbskytte som ett av sina extra knep.

En jagare som valt bagskytte som sin stridsstil erhéller detta knep vid 2:a graden, 4ven om han inte
uppfyller férutsattningarna, men bara iford litt eller inget pansar.

8.2.80 Springa [Allman]

Forman: Nar du springer (lang handling) far du forflytta dig fem ganger din fart (om du &r iférd
medeltungt, létt eller inget pansar och inte bar mer dn medeltung belastning) eller fyra ganger din fart (om du
dr iford tungt pansar eller bar en tung belastning). Om du gor ett hopp med ansats, erhaller du en fordel av +4
pa testet av Hoppa. Du behaller din Handighetsfordel pa PK medan du springer.

Normal: Du forflyttar dig fyra ganger din fart ndr du springer (om du ar iférd medeltungt, latt eller inget
pansar och inte bar mer &n medeltung belastning) eller tre ganger din fart (om du &r iférd tungt pansar eller
bar en tung belastning), och du férvagras din Handighetsfordel pa PK medan du springer.

8.2.81 Spara [Allmén]

Forman: Att finna spar eller att f6lja dem i en kilometer kraver ett lyckat test av Vildmarkskannedom. Du
maste lyckas med ett nytt test av Vildmarkskdnnedom varje gang sparen blir svara att f6lja, sasom nar andra
spar korsar dem eller nér de du forfoljer har gétt tillbaka i sina egna spar (sdsom en hare gor).

Du r6r sig med halv fart medan du spérar (eller med kvarts fart med en fordel av +5 pa testet, med normal
fart med en nackdel av -5 pa testet, eller med dubbel fart med —20 pa testet). SG for testet beror pa markytan
och aktuella férhallanden.

Ytan SG Ytan SG
Mycket mjuk 5 Fast 15
Mjuk 10 Hard 20

Moycket mjuk mark: En yta (nysno, tjockt dammlager, vat lera) som behaller djupa, tydliga marken av
fotavtryck.

Mjuk mark: En yta som ar mjuk nog att ge efter for tryck, men fastare &n vat lera eller nysno, och dér en
varelse lamnar manga men grunda fotavtryck.

Fast mark: De flesta ytor utomhus (sdsom grasmattor, akrar, skogar och liknande) eller speciellt mjuka eller
smutsiga ytor inomhus (tjocka mattor, mycket smutsiga golv). Varelsen kan lamna en del spar (brutna grenar,
hartussar) men endast nagra enstaka fotavtryck.

Hird mark: En yta som inte alls behaller fotavtryck, sasom sten eller inomhusgolv. De flesta flodbaddar
faller inom den har kategorin, eftersom de fotspar som blir kvar snabbt skoljs bort eller tdcks over. Varelsen
lamnar enbart enstaka marken (skrapmarken, rubbad smasten).

Andra justeringar som beror pa situationen och omstandigheterna ges nedan:

Situation Justering av SG
For varje tre varelser i den grupp som sparas -1
Storlek hos den varelse som sparas:*

Futtig +8

Natt +4

Pytteliten +2
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Liten +1
Medelstor 0
Stor -1
Jattestor -2
Gigantisk -4
Kolossal -8
For varje 24 timmar som gatt sedan sparen gjordes +1
For varje timma av regn sedan sparen gjordes +1
Snofall sedan sparen gjordes +10
Dalig sikt:**
Molnig eller manlos natt +6
Manljus +3
Dimma eller nederbdord +3
Den forfoljda gruppen forsdker dolja sina spar (halv fart) +5

* For en blandad grupp, anvand bara justeringen for den storsta varelsen.
** Anvand bara den storsta justeringen ur den har kategorin.

Om du misslyckas med ett test av Vildmarkskdannedom, kan du forsoka igen efter 1 timma (utomhus) eller
10 minuter (inomhus) av letande efter nya spar.

Normalt: En rollfigur som inte har detta knep, kan anvanda sin fardighet i Vildmarkskdnnedom for att
hitta spar, men drabbas av en nackdel av —10 pa testet for att f6lja dem. Han kan d@ven anvénda Leta till att
hitta spar (med SG som ovan) men inte f6lja dem.

Special: En jagare far automatiskt detta knep.

8.2.82 Spanstig [Allméan]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Akrobatik och Hoppa.

8.2.83 Stillsam formel [Metamagisk]

Forman: En stillsam formel kan kastas utan somatiska komponenter. Formler som saknar somatiska
komponenter paverkas inte av knepet. En stillsam formel tar upp ett formelutrymme en grad 6ver dess
normala grad.

8.2.84 Strid i blindo [Allmén]

Forman: I nérstrid, varje gang en du missar malet pa grund av skyl, kan du sla om slaget for miss en extra
gang for att se om det inte var traff i alla fall. BAda slagen maste alltsa visa pa miss for att det verkligen skall
vara en miss.

Dessutom, far en osynlig anfallare ingen férman nér han anfaller dig i narstrid. Det vill sdga, du &r inte
forvagrad din Handighetsfordel och anfallaren erhaller inte sin vanliga fordel av +2 pa attackslaget.
Osynligheten ger dock sina normala formaner vid en attack pa avstand.

Du erhéller ocksé bara halva den normala fartminskningen nér han inte kan se. Morker och liknande
faktorer minskar alltsa din fart till tre fjardedelar av normal fart, istéllet for halften av normal fart.

Normal: En anfallare du inte kan se erhaller en fordel av +2 pa attackslaget och du forvégras din
Handighetsfordel pa PK mot honom. Nér du inte kan se halveras din fart.

Special: Detta knep har ingen effekt mot en motstandare som anvander formeln blinka.

En krigare kan valja Strid i blindo som ett av sina extra knep.

8.2.85 Stridskastning [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +4 pa ditt test av Koncentration nér det gors for att kasta en formel eller
anvanda en formelliknande formaga defensivt eller nédr du ar greppad eller fastlast.

8.2.86 Stridsreflexer [Allmén]

Forman: Nar fiender ldmnar en blotta i striden (s att de orsakar en gratisattack), kan du utfora ytterligare
gratisattacker motsvarande din Handighetsfordel. Du kan dock inte gora mer &n en gratisattack per fiende
per blotta.

Dessutom kan du utfora gratisattacker 4ven nar du &r handfallen.

Special: En rackare med detta knep kan fortfarande bara anvanda sin Opportunistférmaga for att utféra
gratisattacker en enda géng per runda.
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En krigare kan vilja Stridsreflexer som ett av sina extra knep.
En munk kan valja Stridsreflexer som ett extra knep vid 2:a graden, d&ven om han inte uppfyller
forutsattningarna.

8.2.87 Tillverka magikapp [Tillverkning]

Forutsdttningar: Kastargrad 9.

Férman: Du kan tillverka en magikapp vars forutsattningar du uppfyller. Att tillverka en magikapp tar 1
dag for varje 1000 gp i listpriset. For att tillverka en magikdpp maste du spendera 1/25 av detta listpris i EP
och forbruka ramaterial som kostar halva listpriset.

Vissa magikappar orsakar extra kostnader genom sina dyrbara materiella komponenter eller EP-kostnad
for de formler som anvands. Dessa kostnader ar utover de som réknas ut fran kappens listpris.

8.2.88 Tillverka magiska vapen och pansar [Tillverkning]

Forutsattningar: Kastargrad 5.

Forman: Du kan tillverka alla slags magiska vapen, pansar och skoldar vars forutsattningar du uppfyller.
Att ingjuta magi i ett vapen, pansar eller skold tar 1 dag for varje 1000 gp i listpriset. Dessutom maste du
spendera 1/25 av dess listpris i EP och férbruka rdmaterial som kostar halva listpriset.

Du kan ocksa laga ett trasigt magiskt vapen, pansar eller skold om det dr ett som du skulle kunna tillverka.
Att laga det tar halva tiden och kostar halften av EP och rdmaterial jamfort med att tillverka det.

Sjalva vapnet, pansaret eller skdlden maste vara masterliga och maste anskaffas innan processen kan borja.
(Kostnaden for det mésterliga foremalet ar inte inrdknat i priset.)

8.2.89 Tillverka magispo [Tillverkning]

Forutsattningar: Kastargrad 5.

Forman: Du kan tillverka ett magispo fran vilken som helst av de formler av 4:e graden eller lagre som du
kanner till. Att tillverka ett magisp0 tar 1 dag for varje 1000 gp i listpriset. Listpriset for ett magisp0 ar dess
formelgrad multiplicerat med dess kastargrad multiplicerat med 750 gp. For att tillverka ett magispd maste
du spendera 1/25 av detta listpris i EP och férbruka ramaterial som kostar halva listpriset.

Ett nyskapat magisp6 har 50 laddningar.

Varje magispd som lagrar en formel som har en dyrbar materiell komponent och/eller en EP-kostnad i sig,
medfor en motsvarande extra kostnad att tillverka. Forutom de kostnader som riaknas ut av listpriset, maste
du forbruka 50 exemplar av den materiella komponenten och betala 50 gdnger EP-kostnaden.

8.2.90 Tillverka magistav [Tillverkning]

Forutsittningar: Kastargrad 12.

Forman: Du kan tillverka en magistav vars forutséattningar du uppfyller. Att tillverka en magistav tar 1 dag
for varje 1000 gp i listpriset. For att tillverka en magistav maste du spendera 1/25 av detta listpris i EP och
forbruka rdmaterial som kostar halva listpriset.

En nyskapad magistav har 50 laddningar.

Vissa magistavar orsakar extra kostnader genom sina dyrbara materiella komponenter eller EP-kostnad for
de formler som anvands. Dessa kostnader ar utdver de som rdknas ut fran stavens listpris.

8.2.91 Tillverka sallsamma ting [Tillverkning]

Forutsattningar: Kastargrad 3.

Forman: Du kan tillverka ett sdllsamt ting (ett magiskt foreméal som inte faller in under nidgon av de 6vriga
rubrikerna) vars forutsattningar du uppfyller. Att ingjuta magi i ett sdllsamt ting tar 1 dag for varje 1000 gp i
listpriset. Dessutom maste du spendera 1/25 av dess listpris i EP och forbruka ramaterial som kostar halva
listpriset.

Du kan ocksa laga ett trasigt sdllsamt ting om det ar ett som du skulle kunna tillverka. Att laga det tar
halva tiden och kostar hélften av EP och ramaterial jamfort med att tillverka det.

Vissa sdllsamma ting orsakar extra kostnader genom sina dyrbara materiella komponenter eller EP-kostnad
for de formler som anvands. Dessa kostnader ar utdver de som raknas ut fran tingets listpris. Du maste betala
denna kostnad for att tillverka ett sdllsamt ting eller att laga ett trasigt.
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8.2.92 Trampa [Allmén]

Forutsittningar: Rida 1 niva, Beriden strid.

Forman: Nar du sitter pa ditt riddjur och forsoker utfora en omkullspringning mot en fiende, kan denne
inte vélja att vika undan om inte du tillater det. Om du lyckas att fa motstandaren att falla omkull, kan ditt
riddjur utféra en attack med hovarna (eller liknande) med den normala fordelen av +4 pa attackslaget mot en
liggande motstandare.

Special: En krigare kan vélja Trampa som ett av sina extra knep.

8.2.93 Tvavapenforsvar [Allman]

Forutsittningar: Han 15, Tvavapenstrid.

Forman: Du erhaller en skoldfordel av +1 pa PK nér du strider med tva vapen eller bada @ndarna av ett
dubbelvapen. Om du strider defensivt eller utfér den langa handlingen Fullt forsvar 6kar denna fordel till +2.

Special: En krigare kan vélja Tvadvapenforsvar som ett av sina extra knep.

8.2.94 Tvavapenstrid [Allmén]

Du kan strida vdl med ett vapen i varje hand.

Forutsattningar: Han 15.

Forman: Dina nackdelar for att strida med tvé vapen minskas radikalt. Din nackdel f6r primérhanden
minskar med 2 och din nackdel for avighanden minskar med 6.

Normalt: Du far en extra attack per runda (om du utfér handlingen full attack) med ditt andravapen nér du
strider med tva vapen. Utan detta knep erhéller du en nackdel av -6 pa alla attackslag med primarhanden och
-10 pa attackslaget med avighanden. Om ditt avighandsvapen ér l4tt, minskar bada nackdelarna med 2. (En
vapenlOs attack dr alltid ett latt vapen.)

Special: En krigare kan vélja Tvavapenstrid som ett av sina extra knep.

En jagare som valt tvavapen som sin stridsstil erhaller detta knep vid 2:a graden, d@ven om han inte
uppfyller forutsattningarna, men bara iford latt eller inget pansar.

8.2.95 Tyst formel [Metamagisk]

Forman: En tyst formel kan kastas utan verbala komponenter. Formler som saknar verbala komponenter
paverkas inte av knepet. En tyst formel tar upp ett formelutrymme en grad 6ver dess normala grad.
Special: Barders formler kan inte paverkas av detta knep.

8.2.96 Talighet [Allmén]

Férman: Du erhéller 3 extra livspoang.
Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekten staplar.

8.2.97 Undslippa material [Allman]

Forman: Du kan kasta dina formler utan att behdva anvdnda materiella komponenter. Formler som saknar
materiella komponenter eller vars materiella komponenter kostar mer dn 1 gp, paverkas inte av detta knep.
Special: Detta dr inte ett metamagiskt knep och paverkar inte det formelutrymme formeln upptar.

8.2.98 Utfall [Aliman]

Forutsattningar: Han 13, Ducka, Rorlighet, grundattackfordel +4.

Forman: Nar du attackerar med ett nérstridsvapen (eller en beroringsformel) kan du utféra denna normala
handling mitt under din forflyttning, sa att du kan forflytta sig, attackera och forflytta dig vidare. Den totala
stracka du kan forflytta dig 6kar dock inte av detta knep. Forflyttningen orsakar inte nagon gratisattack fran
den motstandare du attackerar (men kanske hans vanner), under férutsittning att du rér dig minst 1 meter
bade fore och efter attacken. Du kan inte anvédnda detta knep om du bar tungt pansar.

Special: En krigare kan vélja Utfall som ett av sina extra knep.
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8.2.99 Uthallighet [Allmén]

Forman: Du erhéller en fordel av +4 pa: tester av Simma for att unda bedévande skada, tester av Fysik for
att kunna fortsdtta springa, testet av Fysik vid snabbmarch, testet av Fysik for att halla andan, testet av Fysik
vid hunger och torst, Fasthetsraddningsslaget for hetta och kyla och testet av Fysik vid kvavning. Dessutom
kan rollfiguren sova iford latt eller medeltungt pansar utan nagra besvar.

Normal: En rollfigur som sover iférd medeltungt (eller tungt) pansar dr utmattad hela nédsta dag.

Special: En jagare erhaller detta knep automatiskt vid 3:e graden.

8.2.100 Vaksam [Allman]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Lyssna och Upptacka.

8.2.101 Vapenfiness [Allman]

Forman: Nar du strider med ett latt narstridsvapen, en piska, en virja eller en taggkatting gjord for varelser
av din storlek kan du anvéanda sin Handighetsjustering istallet for din Styrkejustering pa attackslagen.
Eftersom du behover anvdanda den andra handen f6r balans, drabbas dina attackslag av pansarnackdelen fran
en eventuell skold du bar. Detta utesluter dock inte att du kan ha ett vapen i den andra handen och strida
enligt reglerna for tvavapenstrid.

Notera att d&ven naturliga vapen kan anvandas (de ar alltid latta vapen), sd en manniska kan, till exempel,
anvanda Vapenfiness med sin knytnédve (vapenlos attack).

Special: En krigare kan vélja Vapenfiness som ett av sina extra knep.

8.2.102 Vapenfokus [Allméan]

Vilj en typ av vapen. Du kan vélja “vapenlos attack” eller “brottning” som vapen nér det géller detta knep.
Du kan dven valja “stralar” och ar da extra bra pa att tréffa med stralar.

Forutsiattningar: Tranad pa vapnet, grundattackférdel +1.

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

Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Effekterna staplar dock inte. Varje gang han valjer det, géller
det ett nytt vapen.

Special: En krigare kan vélja Vapenfokus som ett av sina extra knep.

8.2.103 Vapenhandlag [Allmén]

Forutsittningar: Int 13.

Forman: Nar du utfor en attackhandling i nérstrid, kan du vélja att frivilligt ta en nackdel av maximalt -5
pa ditt attackslag och ligga motsvarande fordel pa din PK. Fordelen pa PK kan dock inte 6verstiga din grund-
attackfordel. Nackdelen pa attackslaget och fordelen pa PK varar fram till ditt ndsta drag. Fordelen pa PK ar
en duckafordel.

Normalt: En rollfigur utan knepet Vapenhandlag kan vilja att strida defensivt och darmed erhalla en
nackdel av —4 pa attackslaget och en duckafordel av +2 pa PK.

Special: En krigare kan vélja Vapenhandlag som ett av sina extra knep.

8.2.104 Vapenspecialisering [Allman]

Vilj en typ av vapen som du redan valt Vapenfokus pa. Du kan valja “vapenlds attack” eller “brottning” som
vapen nar det galler detta knep. Du ar speciellt bra pa att tillfoga skada med detta vapen.

Forutsittningar: Tranad pa vapnet, Vapenfokus pa 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, galler
det ett nytt vapen.

En krigare kan vilja Vapenspecialisering som ett av sina extra knep.

8.2.105 Vapentraning (enkla) [Allman]

Forman: Du utfor attacker med alla enkla vapen normalt.
Normalt: En rollfigur som anvander ett vapen han inte &r tranad pa, erhaller en nackdel av —4 pa
attackslagen.
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Special: Alla klasser utom druider, munkar och magiker dr automatiskt tranade pa alla enkla vapen.

8.2.106 Vapentraning (exotiskt) [Allman]

Vilj en typ av exotiskt vapen. Du ar tranad pa att anvanda denna sorts vapen i strid.

Forutsattningar: Grundattackfordel +1 (och Sty 13 for bastardsvard och dvargayxa).

Forman: Du utfor attacker med ett visst exotiskt vapen normalt.

Normalt: En rollfigur som anvéander ett vapen han inte ar trdnad pa, erhaller en nackdel av —4 pa
attackslagen.

Special: Du kan valja detta knep flera ganger. Varje gang han viljer det, géller det ett nytt (exotiskt) vapen.
Vapentraning pa bastardsvard eller dvirgayxa har en forutsattning av Sty 13.

En krigare kan vilja Vapentraning (exotiskt) som ett av sina extra knep.

8.2.107 Vapentraning (stridsvapen) [Allman]

Vilj en typ av stridsvapen. Du dr trdnad pa att anvanda denna sorts vapen i strid.

Forman: Du utfor attacker med vapnet normalt.

Normalt: En rollfigur som anvander ett vapen han inte &r trdnad pa, erhaller en nackdel av —4 pa
attackslagen.

Special: Barbarer, paladiner, krigare och jagare dr automatiskt tranade pa alla stridsvapen.

Du kan viélja detta knep flera ganger. Varje gang du véljer det, giller det ett nytt vapen.

En prast vars guds gynnade vapen ér ett stridsvapen och som viljer Krig som en av sina domaner, erhaller
automatiskt knepet Vapentraning for det vapnet om det &r ett stridsvapen.

8.2.108 Vidga formel [Metamagisk]

Forman: En vidgad formel paverkar ett storre omrade an normalt. Formeln méaste ha ett omrade av typ
utbrott, utflode, utbredning eller linje for att knepet skall fungera. Alla angivna matt hos det paverkade
omradet dubblas. Ett eldkiot, till exempel, tacker d& en utbredning av 12 meter fran en godtycklig punkt inom
rackvidden. En vidgad formel tar upp ett formelutrymme tre grader 6ver dess normala grad.

Formler som inte har ett omrade av ndgon av de fyra angivna typerna, paverkas inte av knepet.

8.2.109 Virvlande attack [Allman]

Forutsittningar: Int 13, Han 13, Vapenhandlag, Ducka, Rorlighet, Utfall, grundattackfordel +4.

Forman: Nar du utfor en full attack (lang handling), kan du vélja att offra alla dina vanliga attacker och
istdllet utfora en narstridsattack med full grundattackfordel mot varje motstandare inom rackhall.

Nar du anvander Virvlande attack kan du inte erhaller négra extra attacker av formler, formagor eller
andra knep.

Special: En krigare kan vélja Virvlande attack som ett av sina extra knep.

8.2.110 Overlevare [Allmén]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Lakekonst och Vildmarkskdnnedom.

8.2.111 Overtygande [Allméan]

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla tester av Bluffa och Kuva.
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Kapitel 9: Utrustning

Din rollfigur kan ju inte starta spelet naken och utan ett 6re pa fickan. Utga ifran att han dger en uppsattning
klader: bondeklader, hantverkarklader, munkklader, resandeklader, scenklader, utforskarklader eller
vetenskapsklader. Darutover har han guld motsvarande nedanstdende summor som han kan spendera pé
den utrustning han vill ha.

Tabell 9-1: Mangd guld vid start

Klass Mangd gp Klass Mangd gp
Barbar 4t4 x 10 Munk 5t4

Bard 4t4 x 10 Paladin 6t4 x 10
Druid 2t4 x 10 Prast 5t4 x 10
Jagare 6t4 x 10 Rackare 5t4 x 10
Krigare 6t4 x 10 Trollkonstnar  3t4 x 10
Magiker 3t4 x 10

Nu kliver inte din nyskapade rollfigur in en vélsorterad handelbod och kdper utrustning for sitt guld.
Utrustningen motsvarar allt det han skaffat sig genom aren. Det kan vara arvegods, kopta saker eller gavor,
men totala vardet raknas dndé av fran rollfigurens startkapital.

Det guld han inte vill skaffa utrustning f6r utan spara istéllet, skrivs upp som guldpengar, silverpengar
och/eller kopparpengar pa figurblanketten.

9.1 Mynt

Det vanligaste myntet som dventyrare anvander ar guldpengen (gp). En skicklig (men inte exceptionell)
hantverkare kan tjana en guldpeng per dag. Guldpengen dr standardmattet for rikedom.

Det vanligaste myntet bland vanligt folk ar silverpengen (sp). En guldpeng ar vard 10 silverpengar. Varje
silverpeng ér i sin tur vard 10 kopparpengar (kp). Handelsman anvander ibland dven platinapengar (pp), var
och en védrd 10 gp.

Ett standardmynt véger cirka 10 gram.

Tabell 9-2: Mynt
Vaxelkurser

kp sp gp o] ]
Kopparpeng (kp) = 1 110 1/100 1/1000
Silverpeng (sp) = 10 1 1/10 1/100
Guldpeng (gp) = 100 10 1 1/10
Platinapeng (pp) = 1000 100 10 1

9.2 Handel

I allménhet kan en vara séljas for halva listpriset.

Handelsvaror dr undantaget. En handelsvara, i detta sammanhang, dr en vara som kan utbytas precis som
om det vore kontanter. Sid, mjol, tyger och ddla metaller 4r handelsvaror, och kopmén handlar ofta med dem
direkt utan att anvinda kontanter. Givetvis kan en kdpman liagga pa en liten vinst, men skillnaden &r sd liten
att man knappast behover tynga ner spelet med den.

Tabell 9-3: Handelsvaror

Listpris Handelsvara

2 kp 1 kg vete eller en kyckling
4 kp 1 kg mjél
2sp 1 kg jarn eller 1 hg kanel
4 sp 1 hg ingeféara eller peppar
1gp 1 kg koppar eller tobak, 1 hg salt eller en get
2gp Ett far
3gp 1 hg kryddnejlikor eller saffran eller en gris
4 gp 1 kg teblad
5gp 1 m?linne

10 gp 1 kg silver eller en ko

12 gp 1 m? silke

15gp En oxe

100 gp 1 kg guld
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500 gp 1 kg platina

9.3 Vapen

9.3.1 Vapenkategorier

Vapen kan grupperas i flera olika, 6verlappande kategorier. Dessa kategorier berdttar om vilken traning som
behovs for att hantera vapnet vil (enkla vapen, stridsvapen och exotiska vapen), om de anvands i narstrid
(narstridsvapen) eller pa avstand (avstandsvapen, vilka uppdelas i kastvapen och skjutvapen), vapnets
relativa klumpighet (ldtt, enhands eller tvdhands) och vapnets storlek (Litet, Medelstort eller Stort).

Enkla vapen, stridsvapen och exotiska vapen: Alla klasser utom druider, munkar och magiker ar
automatiskt tranade pa alla enkla vapen. Barbarer, jagare, krigare och paladiner &r tranade pa alla enkla
vapen och alla stridsvapen. Andra klasser ar tranade pa ett urval av enkla vapen och eventuellt stridsvapen
eller till och med exotiska vapen. Om en rollfigur anvénder ett vapen han saknar tréning pa drabbas han av
en nackdel av —4 pa alla attackslag med det vapnet.

Narstrids- och avstdndsvapen: Néarstridsvapen anvands i nérstrid, &ven om en del av dem ocksa kan
kastas. Avstandsvapen &r kastvapen eller skjutvapen och de anvands helst inte i narstrid (d4ven om en del
kastvapen ocksé fungerar som narstridsvapen).

Nirstridsvapen med rickvidd: Glav, guisarm, korseka, lans, langspjut, piska och taggkatting ar vapen med
rackvidd i nérstrid. Med ett saidant vapen kan man attackera en motstandare som inte star alldeles intill. De
flesta nérstridsvapen med rackvidd fordubblar den stridandes naturliga rackvidd, vilket innebér att en Liten
eller Medelstor varelse kan attackera en motstandare 2 meter bort, men inte en som star i rutan intill (1 meter
bort). En typisk Stor varelse bevapnad med ett sidant vapen, kan attackera en motstandare 3 eller 4 meter
bort, men inte de som ar 2 meter bort eller ndrmare.

Dubbelvapen: Dubbelsvard, dvargisk urgrosh, gnomisk krokhammare, hemskeslaga, orchisk dubbelyxa och
pak ar dubbelvapen. En rollfigur kan strida med bada @ndar av ett dubbelvapen enligt samma regler som for
strid med tva vapen. Han erhéller samma nackdelar som om han stred med ett enhandsvapen och ett latt
vapen.

Rollfiguren kan ocksa strida med bara ena dndan pa dubbelvapnet. Det rdknas da som ett normalt
tvahandsvapen. En varelse som strider med ett dubbelvapen i en hand kan aldrig attackera med mer dn ena
dndan pa vapnet (han kan dock vélja dnda fritt i borjan av sitt drag).

Kastade vapen: Dolk, kastpil, kastspjut, kaststjarna, kastyxa, klubba, kortspjut, latt hammare, nat, treudd och
spjut dr kastvapen. Den stridandes Styrkejustering justerar skadan de gor nar de traffar.

Det ar mojligt att kasta andra vapen an de som &r designade for detta (d.v.s. vapen som saknar ett varde i
kolumnen Avstandssteg i Tabell 9-4: Vapen). Eftersom de inte ar lampade for detta bruk, anses rollfigurer
som anvander dem s alltid vara otrdnade pa4 dem och drabbas av en nackdel av —4 pa attackslagen med dem.
Att kasta ett ldtt vapen eller ett enhandsvapen ar en normal handling, medan det ar en ldng handling att kasta
ett tvdhandsvapen. Improviserade kastvapen har alltid en fatalitetschans pa 20, en fatalitetsfaktor pa 2 och ett
avstandssteg pa 3 meter.

Skjutvapen: Kortbage, langbage, latt armborst, magasinarmborst, sammansatt kortbage, sammansatt
langbage, slunga, pistolarmborst och tungt armborst &r skjutvapen. De flesta skjutvapen kréaver tva hander for
att kunna anvandas (se respektive vapenbeskrivning). En rollfigurs Styrkefordel anvéands inte pa skadan fran
skjutvapen, forutom speciellt byggda pilbagar (se nedan) och slungor. En rollfigurs Styrkenackdel anvéands pa
skadan fran alla pilbagar och slungor.

Ammunition: Skjutvapen anvander ammunition: pilar (for pilbagar), lod (fér armborst) eller kulor (f6r
slungor). Nar en rollfigur anvander en pilbage, kan han dra fram ny ammunition som en fri handling, medan
armborst och slungor kraver en langre handling for att ladda dem (se respektive vapenbeskrivning). I
allmanhet 4r ammunition som traffar sitt mal forstord eller oanvéndbar och normal ammunition som missar
malet har 50% chans att bli forstord eller férlorad.

Trots att de ar kastvapen raknas kaststjarnor som ammunition vad géller tiden att dra dem, gora dem
masterliga eller pa annat sitt gora dem speciella (se Mésterliga vapen) och vad som hdander med dem efter de
kastats.

Litta, enhands- och tvdhandsvapen: Denna egenskap dr ett matt pa hur mycket anstrangning som kréavs
for att hantera vapnet i strid. Nar det anvéands av en rollfigur av den storlek som vapnet &r avsett {or, raknas
det som just latt, enhands- eller tvahandsvapen.
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Litt vapen: Létta vapen ar enklare att anvanda i sin avighand och de kan anvandas medan man brottas. Ett
latt vapen anvénds i en hand. Lagg den stridandes Styrkefordel till skadan om han haller vapnet i sin primara
hand men bara halva hans Styrkeférdel om han haller vapnet i sin avighand. Det ger ingen speciell fordel att
forsoka anvanda det i tva hiander — hans Styrkeférdel raknas som om han holl det i sin priméara hand. En
vapenlos attack raknas alltid som ett latt vapen.

Enhandsvapen: Ett enhandsvapen kan anvandas i rollfigurens priméra hand eller i hans avighand. Lagg den
stridandes Styrkefordel till skadan om han haller vapnet i sin priméara hand men bara halva hans Styrkefordel
om han haller vapnet i sin avighand. Om ett enhandsvapen anvénds i tva hander, ges halvannan (1%2)
Styrkefordel pa skadan.

Tvihandsvapen: Ett tvdhandsvapen kraver tva hander for att kunna anvandas 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. Tabell 9-4: Vapen har darfor
olika kolumner for skada beroende péa vilken storlekskategori vapnet tillhor.

Storlekskategorin for ett vapen dr inte detsamma som foremalets (vapnets) egen storlek. Kategorin &r bara
kopplad till storleken pa den varelse som skall anvanda det. Om vapnets egen storlek behover anvandas, ar
ett latt vapen vanligtvis tva kategorier mindre &n sin tilltdnkta anvandare, enhandsvapen en kategori mindre
och tvdhandsvapen lika stora som sin tilltankta anvandare.

Vapen av fel storlek: En rollfigur kan inte hantera ett vapen som ar avsett for en annan storlek lika effektivt
som ett for hans egen storlek. Han drabbas darfor av en nackdel av -2 pa attackslagen for varje storleks-
kategori som skiljer mellan hans egen storlek och den storlek vapnet ar avsett for (se dock Tabell ??? nedan).
Dessutom galler ju som vanligt att han drabbas av en nackdel av —4 pd attackslagen om han inte ar trdnad pa
vapnet som sadant.

Mattet pa vilken anstrangning som kravs for att hantera vapnet (huruvida vapnet ar latt, enhands eller
tvahands) justeras ett steg for varje storlekskategori som skiljer mellan rollfigurens egen storlek och den
storlek vapnet dr avsett for. Om denna egenskap hos vapnet skulle justeras utanfor skalan latt, enhands och
tvahands, kan inte rollfiguren anvanda vapnet alls.

Improviserade vapen: Ibland kan saker som inte &r tillverkade att vara vapen dnda bli brukade i strid.
Eftersom 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 pa attackslagen med dem. Deras storlek och den skada de gor maste
beddmas av spelledaren. Improviserade vapen hotar fatalitet pa 20 och har en fatalitetsfaktor pa 2.
Improviserade kastvapen har ett avstandssteg pa 3 meter.

9.3.2 Standardvapen
Tabell 9-4: Vapen
Enkla vapen Pris Skada (L) Skada (M) Fatalitet Avstandssteg Vikt' Typ2
Vapenlbsa attacker
Handske 2gp 1t2 1t3 x2 — 72 kg K
Vapenlos attack - 1t23 1t3° x2 — — K
Lé&tta vapen
Dolk 2gp 113 1t4 19-20/x2 3m Y2 kg S/H
Handske, spikforsedd 5gp 13 1t4 x2 — Y2 kg S
Skara 6 gp 1t4 1t6 x2 — 1kg H
Stridsklubba, latt 5gp 1t4 1t6 x2 — 2 kg K
Stotdolk 2gp 13 1t4 x3 — Y2 kg S
Enhandsvapen
Kortspjut 1gp 1t4 1t6 x2 6m 1 kg S
Klubba - 1t4 1t6 x2 3m 1 kg K
Morgonstjarna 8 gp 1t6 118 x2 — 3 kg K&S
Stridsklubba, tung 12 gp 1t6 1t8 x2 — 4 kg K
Tva"handsvafen
Léngspjut 5gp 1t6 18 x3 — 4 kg S
Pak - 1t4/1t4 1t6/1t6 x2 — 2 kg K
Spjut 2gp 1t6 1t8 x3 6m 3 kg S
Avstandsvapen
Armborst, latt 35¢gp 1t6 1t8 19-20/%2 24 m 2 kg S
Lod, armborst (10) 19p — — — — Y2 kg —
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Armborst, tungt
Lod, armborst (10)
Kastpil
Kastspjut
Slunga
Kulor, slung- (10)

Stridsvapen
Lé&tta vapen
Blydagg
Hacka, latt
Hammare, latt
Kastyxa
Kortsvard
Kortyxa
Kukri
Pansar med taggar
Skold, latt
Skoéld med taggar, latt
Enhandsvapen
Hacka, tung
Krigshammare
Kroksvard
Langsvard
Skold, tung
Skoéld med taggar, tung
Stridsslaga, latt
Stridsyxa
Treudd
Varja
Tvahandsvapen
Bredyxa
Glav
Guisarm®
Hemskeklubba
Hillebard
Huggare
Korseka®
Lans*
Lie
Slagsvard
Stridsslaga, tung
Stridsslagga
Avstandsvapen
Kortbage
Pilar (20)
Kortbage, sammansatt
Pilar (20)
Langbage
Pilar (20)
Langbage, sammansatt
Pilar (20)

Exotiska vapen
Létta vapen
Chakram
Kama
Nunchaku
Sai
Siangham
Enhandsvapen
Bastardsvard
Dvéargayxa
Piska*
Tvahandsvapen
Dubbelsvérd®
Dvargisk urgrosh®
Gnomisk krokhammare®
Hemskeslaga®
Orchisk dubbelyxa®

50 gp
19p
5sp
1gp

1sp
Pris

19p
4gp
19p
8gp
10 gp
6gp
8gp
Special
Special
Special

8gp
12 gp
15 gp
15 gp
Special
Special
8gp
10 gp
15gp
20 gp

20 gp
8gp
9gp
5gp
10 gp
75 gp
10 gp
10 gp
18 gp
50 gp
15 gp
15 gp

30gp
19p
75 gp
19p
75 gp
1gp
100 gp
1gp

Pris

15 gp
2gp
2gp
1gp
3gp

35gp
30gp

1gp

100 gp
50 gp
20 gp
90 gp
60 gp

1t8
113
1t4
13

Skada (L)

1143
13
13
1t4
1t4
1t4
13
1t4
1t2
13

1t4
116
1t4
16
13
1t4
116
116
16
1t4

1t10
118
16
118
118
116
16
16
1t6

1t10
118
118

1t4
14

1t6
16

Skada (L)

13
1t4
1t4
13
1t4

1t8
1t8
1123

1t6/1t6
1t6/1t4
1t6/1t4
1t6/1t6
1t6/1t6
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1t10
1t4
16
14

Skada (M)

1t6°
1t4
1t4
16
1t6
16
1t4
1t6
1t3
1t4

16
118
1t6
118
1t4
1t6
118
118
118
16

112
1t10
2t4
1t10
1t10
2t4
2t4
118
2t4
2t6
1t10
1t10

16
116

118

118

Skada (M)

1t4
1t6
16
1t4
16

1t10
1t10
1t3*

1t8/1t8
1t8/1t6
1t8/1t6
1t8/1t8
1t8/1t8
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19-20/%2
x2
x2
x2

Fatalitet

x2

x4

x2

x2
19-20/%2

x3
18-20/%2

x2

x2

x2

x4

x3
18-20/%2
19-20/%2

x2

x2

x2

x3

x2
18-20/%2

x3

x3

x3

x2

x3
18-20/%2

x3

x3

x4
19-20/x2
19-20/%2

x3

x3
<3
<3
x3

Fatalitet

x3
x2
x2
x2
x2

19-20/%2
%3
x2

19-20/%2
x3
x3/x4
x2
x3

36m

6m
9m
15 m

Avstandssteg

18 m

21m

30m

33m

Avstandssteg

Special

4 kg
Y2 kg
Ya kg
1 kg
0 kg
2 kg

Vikt'

1 kg
1 kg
1 kg
1 kg
1 kg
1 kg
1 kg
Special
Special
Special

3 kg
2 kg
2 kg
2 kg
Special
Special
2 kg
3 kg
2 kg
1 kg

6 kg
5 kg
6 kg
4 kg
6 kg
4 kg
6 kg
5kg
5kg
4 kg
5 kg
5 kg
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NAXXXXAXXXXIX
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Y2 kg
1 kg
1 kg
72 kg
2 kg

3 kg
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1 kg

5 kg
6 kg
3 kg
5kg
7 kg
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Taggkétting4 25gp 1t6 2t4 x2 — 5kg S
Avstandsvapen

Bola 5gp 1t3° 1t4° x2 3m 1 kg K
Kaststjarnor (5) 1gp 1 1t2 x2 3m Ya kg S
Magasinarmborst, latt 250 gp 1t6 1t8 19-20/%x2 24 m 3 kg S

Lod, armborst (5) 19p — — — — Y2 kg —
Magasinarmborst, tungt 250 gp 1t8 1t10 19-20/x2 36 m 6 kg S

Lod, armborst (5) 19p — — — — Y2 kg —
Nat 20 gp — — — 3m 3 kg —
Pistolarmborst 100 gp 13 1t4 19-20/%2 9m 1kg S

Lod, armborst (10) 1gp — — — — 2 kg —

Vikten ar angiven for vapen avsedda for en Medelstor rollfigur. Vapen for en Liten rollfigur vager bara halften och vapen
for en Stor rollfigur vager det dubbla.

Nar tva olika typer anges gor vapnet skada av bada typerna om de skiljs at av "&” och av nagondera typen (spelarens
val nar attacken utférs) om de skiljs at av /.

Vapnet ger bedévande skada istallet for normal skada.
Ett vapen med rackvidd i narstrid.
Ett dubbelvapen.

9.3.3 Vapenegenskaper

Pris: Detta dr vapnets pris i guldpengar (gp) eller silverpengar (sp). Priset inkluderar diverse utrustning
som hor till vapnet, sasom en skida for ett svard eller ett koger till en uppséattning pilar. Priset d4r detsamma
antingen vapnet ar Litet eller Medelstort. Ett Stort vapen kostar det dubbla.

Skada: Skadekolumnerna anger vilken skada vapnet gor nér det tréffar. Kolumnen med beteckningen (L)
ar for ett Litet vapen. Kolumnen med beteckningen (M) &r for ett Medelstort vapen. Om tva skadeuttryck
anges (med “/” mellan) ar vapnet ett dubbelvapen. Anvand det andra skadeuttrycket for den extra attacken.

Om ett vapen gors Pyttelitet eller Stort, &ndras skadan efter foljande tabell.

Tabell 9-5: Skada for Pyttelitet eller Stort vapen

Medelstor skada Pytteliten skada Stor skada
1t2 — 1t3
13 1 1t4
1t4 1t2 1t6
1t6 13 18
18 1t4 2t6

1t10 1t6 2t8
1t12 18 3t6
2t4 1t4 2t6
2t6 1t8 3t6
2t8 1t10 3t8
2110 2t6 4d8

Fatalitet: Denna kolumn visar vilka regler for fatalitet som vapnet anvander. Nar vapnet gor en fatalitet, sla
skadan med alla justeringar tva, tre eller fyra ganger, sasom anges av vapnets fatalitetsfaktor, och lagg ihop
alla resultaten.

Undantag: Extraskada i form av extra tarningar, sdsom fran ett juvhugg eller ett flammande svard,
mangfaldigas inte av en fatalitet.

e x2: Vapnet gor dubbel skada vid en fatalitet.

e x3: Vapnet gor trippel skada vid en fatalitet.

e x3/x4: Ena andan av detta dubbelvapen gor trippel skada vid en fatalitet. Den andra dndan gor
fyrdubbel skada vid en fatalitet.

e x4: Vapnet gor fyrdubbel skada vid en fatalitet.

e  19-20/x2: Vapnet hotar fatalitet pa tdrningsslagen 19 och 20 och ger dubbel skada vid en fatalitet.

e 18-20/x2: Vapnet hotar fatalitet pa tarningsslagen 18, 19 och 20 och ger dubbel skada vid en fatalitet.

Avstandssteg: En attack som gors pa mindre dn detta avstand drabbas inte av nagon nackdel {6r avstandet.
For varje fullt avstandssteg drabbas attacken dock av en nackdel av -2 pa attackslaget.

Kastvapen, sdsom kastyxor, har en maximal rackvidd pa fem avstandssteg. Skjutvapen, sasom pilbagar,
kan skjuta upp till tio avstandssteg.
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Vikt: Denna kolumn anger vapnets vikt om det 4r Medelstort. Halvera detta om vapnet ar Litet och dubbla
det om vapnet &r Stort.

Typ: Vapen klassificeras dven efter den typ av skada de gor: krossande, stickande eller huggande. En del
monster kan vara helt eller delvis immuna mot en viss sorts skada.

Vissa vapen ger skada av mer an en sort. Om ett vapen ar av tva typer (till exempel S&K) dr inte skadan till
hélften den ena sorten och till halften den andra, utan hela skadan &r av bada typerna. En varelse maste vara
immun mot bada typerna av skada for att kunna ignorera skadan fran detta vapen. Andra vapen kan utdela
den ena av tva typer av skada (till exempel S/H). I en situation dar typen av skada ar vasentlig kan rollfiguren
vilja fritt vilken typ han vill orsaka med ett sddant vapen.

Special: Vissa vapen har speciella egenskaper. Se beskrivningen av vapnet.

9.3.4 Vapenbeskrivningar

For vapen i Tabell 9-4: Vapen som har speciella regler f6r den som anvander det ("du” i beskrivningen) finns
detaljerna hér nedan.

Armborst, litt: Ett latt armborst spanns med hjalp av en hdvarm. Att ladda ett ldtt armborst dr en kort
handling som orsakar gratisattacker.

Normalt kraver ett latt armborst tva hander for att kunna hanteras effektivt. Du kan dock avfyra, men inte
ladda, ett ldtt armborst med en hand med en nackdel av -2 pa attackslaget. Du kan avfyra ett latt armborst i
varje hand med samma nackdelar som om du attackerar med tva ldtta vapen. Dessa nackdelar staplar med
nackdelen for att bara anvanda en hand.

Armborst, tungt: Ett tungt armborst spanns med hjélp av en liten vinsch. Att ladda ett tungt armborst ar en
lang handling som orsakar gratisattacker.

Normalt krédver ett tungt armborst tva hdnder {or att kunna hanteras effektivt. Du kan dock avfyra, men
inte ladda, ett tungt armborst med en hand med en nackdel av 4 pa attackslaget. Du kan avfyra ett tungt
armborst i varje hand med samma nackdelar som om du attackerar med tvd enhandsvapen. Dessa nackdelar
staplar med nackdelen for att bara anvanda en hand.

Bastardsvard: Ett bastardsvard ar alltfor stort for att anvéndas i en hand utan speciell traning. Det ar
salunda ett exotiskt vapen nér det hanteras med en hand. Du kan anvénda ett bastardsvard i tva hander som
ett stridsvapen.

Blydagg: En blydagg kommer vil till pass nér du vill knocka en motstandare istéllet for att doda honom.
Chakram: Detta dr en metallring, cirka 25 cm i diameter, med vass ytterkant, framst gjord for att kastas.
Den kan dven anvandas i nérstrid, men inte speciellt effektivt. Eftersom den inte ar gjord for att anvéandas pa

detta vis, rdknas du som otrdnad och drabbas darfor av en nackdel av -4 pa attackslaget.

En chakram som missar sitt mal vénder tillbaka till kastaren och kan fangas med en lyckad berdringsattack
mot PK 17. Denna attack rdknas som en av dina gratisattacker for den rundan. Om du har knepet Avvérja
pilar, kan du istillet fanga in din chakram genom att rakna det som din avvarjning for den rundan.

En chakram kan kastas via en hard yta vilket upphaver en fiendes eventuella skydd (men inte skyl eller
totalt skydd). Det dr dock svarare dn vanligt, sd du drabbas av en nackdel av -2 pa attackslaget.

Dolk: En dolk &r ett vanligt reservvapen. Du erhaller en fordel av +2 pa testet av Fingerfardighet for att
gomma en dolk pa dig.

Dolk, stot: Denna dolk ger dig mojlighet att lagga all din kraft bakom en stot, vilket gor den extra farlig om
den traffar ordentligt.

Dubbelsvird: Ett dubbelsvird ar ett dubbelvapen. Du kan strida med bada andar av det enligt samma
regler som for strid med tva vapen och erhaller samma nackdelar som om du stred med ett enhandsvapen
och ett latt vapen. En varelse som hanterar ett dubbelvapen i en hand, inte anvanda det som ett dubbelvapen.

Dvirgayxa: En dvérgayxa ar alltfor stor for att anvandas i en hand utan speciell traning. Den &r sadlunda ett
exotiskt vapen ndr den hanteras med en hand. Du kan anvidnda en dvérgayxa i tva hander som ett
stridsvapen, och en dvarg hanterar alltid en dvargyxa som ett stridsvapen (alltsi dven i en hand).

Dvirgisk urgrosh: En dvéargisk urgrosh ar ett dubbelvapen. Du kan strida med bada d@ndar av det enligt
samma regler som for strid med tva vapen och erhaller samma nackdelar som om du stred med ett
enhandsvapen och ett latt vapen. Yxhuvudet pa en urgrosh ar ett huggvapen som gor 1t8 skada. Spjutandan
ar ett stickvapen som gor 1t6 skada. Vilken dnda som helst kan vara det primara vapnet. Den andra blir d&
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avighandsvapen. En varelse som hanterar ett dubbelvapen i en hand, kan inte anvinda det som ett
dubbelvapen.

Om du foérbereder en attack med en urgrosh mot en anstormande fiende, gor den dubbel skada om den
traffar. Nar den anvands mot en anstormande fiende &r det alltid spjutdandan som gor skada.

En dvérg hanterar alltid en urgrosh som ett stridsvapen.

Glav: En glav har en rackvidd av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende endast 1 meter
bort.

Gnomisk krokhammare: En gnomisk krokhammare &r ett dubbelvapen. Du kan strida med bada dndar av
det enligt samma regler som for strid med tva vapen och erhdller samma nackdelar som om du stred med ett
enhandsvapen och ett latt vapen. Hammarens trubbiga dnda ar ett krossvapen som gor 1t6 skada (x3 fatalitet).
Dess krok ar ett stickvapen som gor 1t4 skada (x4 fatalitet). Vilken dnda som helst kan vara det primédra
vapnet. Den andra dndan blir da avighandsvapen. En varelse som hanterar ett dubbelvapen i en hand, kan
inte anvdnda det som ett dubbelvapen.

Detta vapen kan nyttjas for fallningsattacker. Om du sjélv blir falld av ditt forsok att filla, kan du slappa
taget om vapnet for att undvika att bli falld.

En gnom hanterar alltid en gnomisk krokhammare som ett stridsvapen.

Guisarm: En guisarm har en rackvidd i narstrid av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende
endast 1 meter bort.

Pa grund av guisarmens bdjda blad kan fallningsattacker utféras med den. Om du sjalv blir falld av ditt
forsok att félla, kan du sldppa taget om guisarmen for att undvika att bli falld.

Hammare, litt: Detta ar en liten handslédgga som dr ldtt nog att kastas.

Handske: Har avses den sortens handskar som dr gjorda av metall och oftast ingar i olika rustningar. En
saddan gor att skadan fran dina vapenldsa attacker ger normal skada istéllet f6r bedévande. I 6vrigt ar en
attack med en handske fortfarande en vapenlos attack i alla avseenden. Pris och vikt avser en enstaka
handske.

Medeltunga och tunga pansar (utom brostplat) har alltid handskar med.

Handske, spikforsedd: En motstandare kan inte anvanda Avvapna med nagon framgang mot detta vapen.
Pris och vikt avser en enstaka handske. En spikforsedd handske riknas som ett vapen, sa en attack med den
ar inte en vapenlds attack.

Hemskeklubba: En hemskeklubba &r helt enkelt en storre variant av en vanlig klubba. Den ar ofta férsedd
med spikar eller band av jarn.

Hemskeslaga: En hemskeslaga ar ett dubbelvapen. Du kan strida med bada dndar av det enligt samma
regler som for strid med tva vapen och erhaller samma nackdelar som om du stred med ett enhandsvapen
och ett latt vapen. En varelse som hanterar ett dubbelvapen i en hand, kan inte anvédnda det som ett
dubbelvapen.

Nar du anvéander en hemskeslaga erhaller du en fordel av +2 pa det motstéllda attackslaget for att avvdpna
en motstdndare (och attackslaget att inte sjalv bli avvdpnad om du misslyckas att avvéapna).

Detta vapen kan nyttjas for fallningsattacker. Om du sjalv blir falld av ditt forsok att falla, kan du slappa
taget om vapnet for att undvika att bli falld.

Hillebard: Normalt anvéander du hillebardens yxhuvud (ett huggvapen), men dven spetsen (ett stickvapen)
kan anvandas. Du viljer sjdlv innan varje attack.

Om du forbereder en attack med en hillebard mot en anstormande fiende, gor den dubbel skada om den
tréffar. Nar den anvands mot en anstormande fiende &r det alltid spetsen som gor skada.

Hillebarden har en krok pa baksidan av yxbladet, sa den kan anvandas till en fallningsattack. Om du sjalv
blir falld av ditt forsok att falla, kan du slappa taget om vapnet for att undvika att bli falld.

Huggare: Detta svérd, som i princip ar ett tvahandskroksvard, ar format i en vid bage som ger det en
ypperligt vass klinga.

Kama: Detta ar ett speciellt munkvapen. En munk har speciella mojligheter nar han strider med en kama.

Detta vapen kan nyttjas for fallningsattacker. Om du sjdlv blir falld av ditt forsok att falla, kan du sldppa
taget om vapnet for att undvika att bli falld.

Kastpil: En kastpil &dr stor som en pilbagspil och har en balanserad spets. Den ar i princip ett litet kastspjut.
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Kastspjut: Detta vapen ar ett latt spjut avsett for kast. Det kan dven anvandas i narstrid, men inte speciellt
effektivt. Eftersom det inte ar gjord for att anvandas pa detta vis, raknas du som otrdanad och drabbas darfor
av en nackdel av -4 pa attackslaget.

Kaststjarnor: Detta adr ett speciellt munkvapen. En munk har speciella méjligheter nér han strider med en
kaststjarna. En kaststjarna kan aldrig anviandas effektivt som ett néarstridsvapen.

Trots att de ar kastvapen raknas kaststjarnor som ammunition vad géller tiden att dra dem, gora dem
maésterliga eller pa annat satt gora dem speciella (se Masterliga vapen) och vad som hédnder med dem efter de
kastats.

Klubba: En enkel traklubba ar sa enkel att hitta och forma till att den inte anses kosta nagot.

Korseka: En korseka har en rackvidd i nérstrid av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende
endast 1 meter bort.

Nér du anvander en korseka erhaller du en férdel av +2 pa det motstallda attackslaget for att avvapna en
motstandare (och attackslaget att inte sjalv bli avvdpnad om du misslyckas att avvapna).

Kortbage: Du maste alltid anvdnda tva hander for att kunna hantera en pilbage. Du kan anvanda denna
pilbage fran ryggen av ett riddjur. Om du har en Styrkenackdel, galler denna pa skadan du gor med din
kortbage. Eventuell Styrkefordel ger dock ingen fordel pa skadan.

Kortbage, sammansatt: Du maste alltid anvianda tva héander f6r att kunna hantera en pilbage. Du kan
anvanda denna pilbdge frdn ryggen av ett riddjur. Sammansatta pilbdgar gors av lager av horn, trd eller ben
och byggs med en dubbelbage, vilket betyder att bagen forblir bagformad dven om man tar av strangen.

De kan tillverkas med extra hart drag for att battre utnyttja en rollfigurs hoga Styrka. Du far da rdakna med
din Styrkefordel pa skadan, men inte mer &n vad pilbagen ar byggd for. Varje +1 Styrkefordel som pilbagen
byggs for, okar dess pris med 75 gp. Om du inte har tillrdcklig hog Styrka for en sadan bage, drabbas du av en
nackdel av -2 pé attackslaget. En normalbyggd sammansatt kortbage anses krava Styrkefordel +0 (och alltsa
en Styrka av minst 10).

Sammansatta kortbagar anses vara kortbagar vad galler Vapentraning, Vapenfokus, Vapenspecialisering
och liknande.

Kortspjut: Ett kortspjut &r litet nog for att kunna anvandas i en hand. Det kan dven kastas.

Kortsvard: Detta svérd ar ett populért val som avighandsvapen.

Kroksvird: Det svangda bladet ger vapnets egg en hogre skirpa.

Kukri: Denna tunga, svingda dolk har en vass klinga pa insidan av svangen.

Kulor, slunga: Slungkulor &r blyklot, betydligt tyngre an stenar av samma storlek. De séljs i laderpasar som
rymmer 10 kulor. En kula som traffar sitt mal ar forstérd, en som missar har 50% chans att forstoras eller
férsvinna.

Lans: En lans orsakar dubbel skada nar den anvands fran ryggen av ett anstormande riddjur. En lans har
en rackvidd av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende endast 1 meter bort.

I beriden strid kan en lans anvandas med en hand.

Lie: Aven om vapnet liknar det vanliga jordbruksredskapet med samma namn, har denna lie balanserats
och forstarkts for strid. Liens utformning koncentrerar en massiv kraft i dess vassa spets men tillater d&ven
forodande hugg med dess skarpa klinga.

En lie kan nyttjas for fallningsattacker. Om du sjdlv blir falld av ditt forsok att falla, kan du sldppa taget om
vapnet for att undvika att bli falld.

Lod: Ett armborstlod som anvands som ett narstridsvapen &r ett latt vapen och orsakar stickskada som en
dolk (men fatalitet dr bara x2). Eftersom ett lod inte &r gjord for att anviandas pa detta vis, rdknas du som
otrdnad och drabbas dérfér av en nackdel av —4 pa attackslaget. Lod siljs i trdaskar som innehaller 10 lod
(eller ett magasin med 5 lod f6r magasinarmborst). Ett lod som traffar sitt mal &r forstort, ett som missar har
50% chans att forstoras eller forsvinna.

Langbage: Du maste alltid anvanda tva hdnder {or 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 pé skadan
du gor med din langbage. Eventuell Styrkefordel ger dock ingen fordel pa skadan.

Langbage, sammansatt: En rollfigur beh6ver minst tva hdander for att kunna hantera en pilbage, oberoende
av dess storlek. Du kan anvdnda denna pilbage fran ryggen av ett riddjur. Sammansatta pilbagar gors av
lager av horn, tra eller ben och byggs med en dubbelbége, vilket betyder att bagen forblir bAgformad dven om
man tar av strangen.
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De kan tillverkas med extra hart drag for att béttre utnyttja en rollfigurs hoga Styrka. Du far da rdakna med
din Styrkefordel pa skadan, men inte mer &n vad pilbagen ar byggd for. Varje +1 Styrkefordel som pilbagen
byggs for, okar dess pris med 100 gp. Om du inte har tillrdcklig hog Styrka for en sadan bage, drabbas du av
en nackdel av -2 pa attackslaget. En normalbyggd sammansatt langbage anses krava Styrkefordel +0 (och
alltsa en Styrka av minst 10).

Sammansatta langbagar anses vara langbagar vad géller Vapentrianing, Vapenfokus, Vapenspecialisering
och liknande.

Langspjut: Ett langspjut har en rackvidd av 2 meter. Vapnet kan dock inte anvandas mot en fiende endast 1
meter bort.

Om du forbereder en attack med ett ldngspjut mot en anstormande fiende, gor det dubbel skada om det
tréffar.

Magasinarmborst, litt eller tungt: Ett magasinarmborst rymmer fem armborstlod. 54 lange det finns lod
kvar i magasinet kan armborstet laddas om med en enkel spakrorelse (en fri handling) och avfyras med dina
normala antal attacker. Att ladda ett magasinarmborst med ett nytt magasin (innehallande fem lod) ar en lang
handling som orsakar gratisattacker.

Du kan avfyra ett magasinarmborst med en hand eller avfyra ett magasinarmborst i varje hand pa samma
satt som ett normalt armborst av samma storlek. Dock maste du hantera vapnet med tva hander for att kunna
anvanda omladdningsspaken och du behover tva hander for att byta magasin.

Nunchaku: Detta &r ett speciellt munkvapen. En munk har speciella mojligheter nér han strider med en
nunchaku.

Nér du anvander en nunchaku erhaller du en fordel av +2 pa det motstéllda attackslaget for att avvdpna en
motstandare (och attackslaget att inte sjalv bli avvdpnad om du misslyckas att avvapna).

Nit: Ett stridsnat har sma hullingar i maskorna och ett langt rep for att kontrollera infangade motstandare.
Det kan anvandas for att trassla in motstandare.

Naér ett nat kastas, gor en berdringsattack pa avstand mot malet. Ett ndts maximala rackvidd &r 3 meter och
du har inga nackdelar for avstandet 4ven om det anvéands pa det maximala avstandet. Om attacken lyckas ar
malet intrasslat. En intrasslad varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslagen och —4 pa sin Handighet
med allt vad det innebér. Den intrasslade varelsen kan bara forflytta sig med halv fart och kan inte storma
eller springa springa. Om du tar tag i det fastsatta repet och kontrollerar det med ett lyckat motstallt test av
Styrka, kan den intrasslade varelsen bara forflytta sig sa mycket som repet tillater. Om den intrasslade
varelsen forsoker kasta en formel, maste den lyckas med ett test av Koncentration (SG 15) for att kunna kasta
formeln.

Den intrasslade varelsen kan komma loss med ett lyckat test av Utbrytarkonst (SG 20) som en lang
handling. Natet har 5 livspoang och kan slitas sonder med ett lyckat test av Styrka (SG 25) som en lang
handling.

Ett ndt kan bara anvandas mot varelser som ar inom en storlekskategori fran din egen storlek.

Ett ndt maste vikas for att kunna kastas effektivt. Férsta gdngen ett nat anvands i en strid, gor du en normal
berdringsattack pa avstand for det. Efter att natet inte langre ar hopvikt, drabbas du av en nackdel av —4 pa
attackslagen med det. Det tar 2 rundor for en tranad anvandare att vika ihop nétet (langa handlingar), och
dubbelt sa lang tid for en otranad.

Orchisk dubbelyxa: En orchisk dubbelyxa ar ett dubbelvapen. Du kan strida med bada dndar av den enligt
samma regler som for strid med tva vapen och erhéller samma nackdelar som om du stred med ett
enhandsvapen och ett 1att vapen. En varelse som hanterar ett dubbelvapen i en hand, kan inte anvianda det
som ett dubbelvapen.

Pilar: En pil som anvands som ett néarstridsvapen ar ett latt vapen och orsakar stickskada som en dolk (men
fatalitet dr bara x2). 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 laderkoger som rymmer 20 pilar. En pil som
traffar sitt mal ar forstord, en som missar har 50% chans att forstoras eller forsvinna.

Piska: En piska orsakar beddvande skada. Den gor ingen skada alls pa en varelse med sa lite pansarfordel
som +1 och heller inte pa varelser med en hardhudsfordel av +3 eller mer. Piskan har en rdckvidd av 4 meter i
nérstrid, men hotar inte omradet som man kan attackera (d.v.s. inga gratisattacker med en piska). Den kan
dven anvandas mot varelser narmare 4n 4 meter.
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Attacker med piska orsakar gratisattacker om de utfors inom ett hotat omrade, precis som attacker med ett
avstandsvapen.

Eftersom piskan kan sno sig runt en fiendes ben eller liknande, kan man utféra en fallning med den. Om du
sjalv blir falld av ditt forsok att filla, kan du slappa taget om piskan for att undvika att bli falld.

Nar du anvander en piska erhaller du en fordel av +2 pa det motstéllda attackslaget for att avvdapna en
motstandare (och attackslaget att inte sjalv bli avvapnad om du misslyckas att avvépna).

Knepet Vapenfiness gor att Handighetsjusteringen anvands istéllet for Styrkejusteringen pa attackslaget
med piska for din storlek, fastdan det inte ar ett latt vapen.

Pistolarmborst: Du kan ladda om ett pistolarmborst for hand. Det &dr en kort handling som orsakar
gratisattacker.

Du kan avfyra, men inte ladda, ett pistolarmborst med en hand utan nackdel. Du kan avfyra ett
pistolarmborst i varje hand med samma nackdelar som om du attackerar med tva latta vapen.

Pak: En pak dr ett dubbelvapen. Du kan strida med bada dndar av den enligt samma regler som for strid
med tva vapen och erhéller samma nackdelar som om du stred med ett enhandsvapen och ett litt vapen. En
varelse som hanterar ett dubbelvapen i en hand, kan inte anvanda det som ett dubbelvapen.

Detta ar ett speciellt munkvapen. En munk har speciella méjligheter nér han strider med en pak.

Siangham: Detta ar ett speciellt munkvapen. En munk har speciella mdjligheter nir han strider med en
siangham.

Skira: Detta vapen dr som en bondes skéra, men den har starkts for att kunna anvandas som ett vapen. Det
anvands giarna av druider eller av den som vill ha ett vapen som en vakt skulle kunna forbise.

En skéra kan nyttjas for fallningsattacker. Om du sjélv blir falld av ditt f6rsok att fdlla, kan du slappa taget
om vapnet for att undvika att bli falld.

Slunga: En slunga slungar ivéag blykulor med stor kraft. Den &r inte lika enkel att anvanda som ett
armborst och inte lika kraftfull som en pilbdge, men den ar billig, latt att gdmma undan och enkel att
improvisera ihop fran vardagliga foremal. Druider och halvlingar anvander garna 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 &r en kort handling som kraver tva hander
och som orsakar gratisattacker.

Du kan dven slunga ivdg vanliga stenar med en slunga, men de &r inte lika harda 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.

Spjut: Eftersom ett spjut inte ar lika langt som ett langspjut kan det kastas. Om du forbereder en attack
med ett spjut mot en anstormande fiende, gor det dubbel skada om det traffar.

Stridshacka, tung eller litt: En stridshacka &r utformad for att samla all sin kraft i en liten vass punkt. En
latt eller tung stridshacka liknar en gruvhacka, men ar speciellt utformad for strid.

Stridsslaga, tung eller litt: Nar du anvander en stridsslaga erhaller du en fordel av +2 pa det motstéllda
attackslaget for att avvdpna en motstandare (och attackslaget att inte sjalv bli avvdpnad om du misslyckas att
avvépna).

Detta vapen lampar sig val for fallningsattacker. Om du sjélv blir falld av ditt forsok att filla, kan du slappa
taget om slagan for att undvika att bli falld.

Stridssldgga: Detta ar en extra stor variant av en krigshammare, med langt skaft och ett stort, tungt
hammarhuvud.

Taggkdtting: En taggkétting har en rdckvidd i nérstrid av 2 meter. Den kan dock anvandas lika bra mot
fiender som &r 1 meter bort.

Eftersom kéttingen kan sno sig runt en fiendes ben eller liknande, kan man utfora en fillning med den. Om
du sjalv blir falld av ditt forsok att filla, kan du slappa kéttingen {or att undvika att bli falld.

Nér en du anvander en taggkatting erhaller du en fordel av +2 pa det motstéllda attackslaget for att
avvapna en motstandare (och attackslaget att inte sjdlv bli avvapnad om du misslyckas att avvdpna).

Knepet Vapenfiness gor att Handighetsjusteringen anvands istéllet for Styrkejusteringen pa attackslaget
med taggkatting fastan det inte ar ett latt vapen.

Treudd: Detta trippla stickvapen kan ocksa kastas precis som ett spjut eller kortspjut, men dess
avstandssteg &r kortare eftersom den inte ar lika aerodynamiskt utformad som dessa. Om du férbereder en
attack med en treudd mot en anstormande fiende, gér den dubbel skada om den traffar.
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Yxa, kast: En kastyxa dr lattare an en kortyxa och balanserad for att kastas.

Vapenlés attack: En vapenl6s attack kan vara ett knytnadvsslag, en spark, en dansk skalle eller nagot
liknande. Skadan fran en vapenlds attack ar bedovande skada, men riknas i alla andra avseenden som skada
frén ett vapen, sa alla justeringar som paverkar skadan frdn vapen galler hér (till exempel en férdel for hog
Styrka).

Virja: Knepet Vapenfiness gor att Handighetsjusteringen anvénds istéllet for Styrkejusteringen pa
attackslaget med varjan fastdn det inte ar ett latt vapen.

Du far inte rakna halvannan Styrkeférdel pa skadan med en véarja om du attackerar med den i tva hdnder.

9.3.5 Masterliga vapen

Ett mésterligt vapen ar ett ytterst valtillverkat exemplar av ett normalt vapen. Dessa vapen ger en
forbattringsfordel av +1 pa attackslagen.

Man kan inte gora ett vapen masterligt i efterhand — det maste tillverkas som ett mésterligt vapen (se
fardigheten Hantverk). Den masterliga egenskapen okar priset med 300 gp for ett normalt vapen (eller 6 gp
for ett exemplar ammunition). Om man vill gora ett dubbelvapen masterligt, kostar det dubbelt (+600 gp).

Masterlig ammunition skadas (och blir praktiskt sett forstord) ndr den anvands. Forbattringsfordelen hos
maésterlig ammunition staplar inte med en eventuell forbattringsfordel hos det skjutvapen som avfyrar den.

Alla magiska vapen ar alltid av masterlig kvalitet. Forbattringsfordelen av att vapnet dr maésterligt staplar
inte med vapnets magiska forbattringsfordel.

Aven om skoldar kan anvindas som vapen, kan man inte tillverka mésterliga skdldar som ger en
forbattringsfordel pa attackslagen. Istdllet har en masterlig skold en reducerad pansarnackdel. Taggar som
appliceras pa pansar eller skoldar kan dock goras masterliga (till en 6kad kostad av 300 gp) sa att de ger en
forbattringsfordel pa attackslagen.

9.3.6 Belagringsvapen

Tabell 9-6: Beldgringsvapen

Foéremal Pris Skada Fatalitet  Avstandssteg Manskap
Ballista 500 gp 3t6 x3 120 1
Belagringstorn 1000 gp

Katapult, 1att (30 m minimum) 550 gp 3t6 — 45 m 2
Katapult, tung (30 m minimum) 800 gp 5t6 — 60 m 5
Murbracka 2000 gp 4t6 x3 - 10

Ballista: En ballista &r i princip ett valdigt stort armborst. Den gor sin attack med ett enkelt attackslag (1t20)
helt utan justeringar (varken rollfigurens grundattackfordel, egenskapsjustering eller andra justeringar)
forutom de for avstand. Att ladda och spanna en ballista tar 3 rundor.

Beldgringstorn: Detta &r ett stort tratorn pa hjul eller rullar som kan rullas fram till en mur sa att anfallarna
kan ta sig upp pa muren genom att kldttra upp i tornet. Dess travaggar dr vanligtvis 25 cm tjocka.

Katapult, ldtt: Detta dr en mindre, ldttare version av den tunga katapulten (se under den rubriken hur man
hanterar den). Ett manskap pa tva kan ladda och férbereda den pé 5 rundor samt sikta in den (eller om den)
pa 5 minuter. En person kan utgora hela manskapet, men da tar allting tre ganger sa lang tid.

Katapult, tung: En tung katapult &r ett stort beldgringsvapen som kan kasta stora stenar eller andra tunga
foremal med stor kraft. Nar den avfyras maste nagon bland manskapet gora ett test av
Yrke(beldgringsingenjor) (SG 20). Om det lyckas, avgor man var skottet traffar genom att sla 1t12 och titta pa
Avvikelsediagram 3 pa sidan {???}. Siktpunkten &r det onskade malet. Om testet misslyckas, slar SL i
hemlighet och avlaser samma avvikelsediagram. Resultatet ar var katapulten verkligen siktar. Denna verkliga
siktpunkt anvands nu som centrum for att avgora den egentliga avvikelsen hos attacken. Till exempel, en
katapult anvéands for att attackera ett stentorn. Testet for Yrke(beldgringsingenjor) misslyckas, sa SL slar 1t12
och far 11. Han tittar pa diagrammet och avgdr att den verkliga siktpunkten ligger 2 meter snett bakom till
vanster om malet. Nu slar en av manskapet 1t12 och for 8. Efter att ha tittat pa diagrammet, ser man att
skottet traffar 2 meter kort och till vénster om siktpunkten, vilket blir 4 meter till vanster om det egentliga
malet.

Att ladda katapulten och gora den klar for att avfyras tar 8 rundor med fullt manskap. Det inledande
siktandet (eller omsiktande) tar 10 minuter, utdver tiden det tar att ladda och gora klar den. Ett manskap om
tre eller fyra kan hantera katapulten pa tredubbla tiden. Manskapet kan inte besta av férre &n tre.
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Murbricka: Denna grova stock dr upphingd i en flyttbar stéllning som tilldter manskapet att gunga den
fram och tillbaka och sla mot nagot byggnadsverk. Gor ett ojusterat attackslag mot byggnadsverkets PK dar
missade attacker betyder att ingen véasentlig skada skedde. Murbrédckan kan attackera var tredje runda med
fullt manskap. Med ett manskap pa fem till nio, kan den attackera var sjatte runda. Manskapet kan inte vara
farre an fem.

9.3.7 Granatliknande vapen

Tabell 9-7: Granatliknande vapen

—— Skada —
Vapen* Pris Direkttraff Stank Avstandssteg Vikt
Alkemisteld (flaska) 20 gp 1t6 1 poang** 3m Y2 kg
Fotsnarjarpase 50 gp Snarjer - 3m 2 kg
Syra (flaska) 10 gp 1t6 1 poang™* 3m Y2 kg
Vigvatten (flaska) 25¢gp 2t4 1 poang** 3m Y2 kg
Asksten 30 gp Ljud - 6m Y2 kg

* Granatliknande vapen kraver ingen traning for att anvanda. Se kapitel 10 for fler detaljer om hur dessa vapen anvands.
** Granatliknande vapen orsakar skadestank pa alla varelser inom 1 meter fran den punkt de landar pa.

Alkemisteld: Alkemisteld ar ett kletigt amne som antands nar det utsatts for luft. Kasta en flaska
alkemisteld som ett granatliknande vapen.

Pa rundan efter en direkttraff, erhaller malet ytterligare 1t6 poang eldskada. Malet kan férsoka sldcka elden
med en lang handling innan denna skada utdelas. Det kravs ett lyckat reflexraddningsslag (SG 15) for att
slacka lagorna. Om maélet rullar runt pad marken erhéller det en fordel av +2 pa raddningsslaget. En hopp ner i
vatten sldcker automatiskt elden, liksom magiska metoder for att slacka eld.

Fotsnidrjarpdse: Denna lilla runda laderpase ar full med alkemisk gegga och kastas som ett granatlikt
vapen. Nar denna pése kastas mot en varelse (en berdringsattack pa avstdnd), ramnar pasen och geggan
skvétter ut. Den kletar sig fast pad varelsen och stelnar till en seg massa vid kontakt med luft. En insnarjd
varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslagen och —4 pa sin Handighet med allt vad det innebéar. Den
insndrjda varelsen maste klara ett reflexraddningsslag (SG 15) for att inte bli fastklistrad vid marken och inte
kunna forflytta sig. Aven om den klarar sitt RS, kan den bara forflytta sig med halv fart.

En varelse som ér fastklistrad vid marken kan bryta sig loss med ett lyckat test av Styrka (SG 17) eller
genom att utdela 15 poang skada mot den stelnade geggan med ett huggvapen. En varelse som forsoker
hugga bort geggan, eller en annan som hjalper till att gora det, foljer reglerna for attacker mot ororliga
foremal. Foremalet raknas inte som om det ar i nagons besittning. Vil fri, kan varelsen forflytta sig med halv
fart. En rollfigur som kan kasta formler och som blir fast i geggan, maste klara ett test av Koncentration (SG
15) for att kunna kasta formler. Geggan blir skor och faller av efter 10 minuter.

Syra: Kasta en flaska syra som ett granatliknande vapen.

Vigvatten: Vigvatten skadar vanddda och onda utomvarldingar ndstan som om det vore syra. Vanligtvis
orsakar en flaska vigvatten 2t4 podng skada pa en vanddd eller ond utomvarlding vid en direkt traff eller 1
poing skada vid ett stank pa en sddan varelse. Dessutom raknas vigvatten som valsignat, vilket betyder att
det har speciella effekter pé vissa varelser. En flaska vigvatten kan kastas som ett granatlikt vapen. Flaskan
krossas om den kastas mot, och tréffar, en kroppslig varelse, men mot en okroppslig varelse maste den
Oppnas och innehallet hallas ut 6ver varelsen. Alltsa kan en rollfigur bara attackera en okroppslig varelse med
vigvatten om han ar alldeles intill den (1 meter bort). Detta rdknas som en berdringsattack pa avstand som
inte orsakar gratisattacker.

Tempel for goda gudar séljer vigvatten till sjalvkostnadspris (alltsd utan egen vinst), eftersom de ar glada
att fa hjalpa de som bekdmpar ondskan.

Asksten: Kasta denna sten som ett granatlikt vapen. Nar den tréffar en hard yta (eller triffas av ett hart
slag), orsakar den en 6ronbedovande knall (en ljudattack). Varelser inom 3 meter maste klara ett
fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte bli déva. Dova varelser, forutom den sjalvklara effekten, drabbas av
en nackdel av -4 pa initiativ och en 20% chans for formelmiss pé alla formler med verbal (V) komponent som
de forsoker kasta.
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9.4 Pansar

Tabell 9-8: Pansar

Fordel Max Pansar- Trolleri- —— Fart——
Pansar Pris paPK Han nackdel misschans (9m) (6 m) Vikt'
Lé&tt pansar
Stoppat 5gp +1 +8 0 5% 9m 6m 5kg
Lader 10 gp +2 +6 0 10 % 9m 6m 7 kg
Nitat 1ader 25gp +3 +5 -1 15 % 9m 6m 10 kg
Ringbrynja 100 gp +4 +4 -2 20 % 9m 6m 12 kg
Medeltungt pansar
Skinn 15 gp +3 +4 -3 20 % 6m  4m’  12kg
Fjallpansar 50 gp +4 +3 —4 25% 6m 4m? 15 kg
Ringpansar 150 gp +5 +2 -5 30 % 6m 4m? 20 kg
Brostplat 200 gp +5 +3 -4 25% 6m 4m? 15 kg
Tungt pansar’
Brigandin 200 gp +6 +0 -7 40 % 6m 4 m? 22 kg
Bandpansar 250 gp +6 +1 -6 35 % 6m  4m?  17kg
Halvrustning 600 gp +7 +0 -7 40 % 6m 4 m? 25 kg
Rustning 1500 gp +8 +1 -6 35 % 6m 4 m? 25 kg
Skéldar
Bucklare 15 gp +1 — -1 5% — — 2 kg
Traskold, 1att 3gp +1 — -1 5% — — 2 kg
Stalskald, 1att 9gp +1 — -1 5% — — 3 kg
Traskold, tung 79p +2 — -2 15 % — — 5kg
Stalskold, tung 20 gp +2 — -2 15 % — — 7 kg
Kroppsskold 30gp  +4° +2 -10 50 % — — 22 kg
Ovrigt
Pansartaggar +50 gp — — — — — — +5 kg
Handskar, lasbara 8 gp — — Special 5 — — +2 kg
Skoldtaggar +10 gp — — — — — — +2 kg

Vikten ar angiven for pansar avsedda for en Medelstor rollfigur. Pansar for en Liten rollfigur vager bara halften och
pansar for en Stor rollfigur vager det dubbla.

En dvarg behaller sin fart av 6m oberoende av vilken sorts pansar han klar sig i..

Nar en rollfigur springer (lang handling) iférd tungt pansar, forflyttar han sig endast tre ganger sin fart istallet for fyra. Om
han har knepet Springa forflyttar han sig fyra ganger sin fart istallet for fem.

En kroppsskdld kan ge dig totalt skydd istallet fér en skoldférdel. Se skdldens beskrivning.
Handen &r inte fri att kasta formler med.

9.4.1 Pansaregenskaper

Beroende pa vilken klass rollfiguren tillhor, kan han vara tranad pa alla, vissa eller inga pansar (skoldar
inrdknat). Rollfiguren kan vélja knepen Pansartraning eller Skoldtraning for att komplettera detta, men de
flesta klasser &r redan trdnade pa de pansar som fungerar bast for dem.

Pansar och skoldar kan skadas av vissa sorters attacker.

Pris: Listpriset for pansar gjort for en Liten eller Medelstor varelse. Se avsnittet Pansar f6r ovanliga
varelser for kostnaden for pansar for andra varelser.

Fordel pa PK: Skyddsvardet hos pansaret eller skolden. Pansar ger en pansarfordel medan en skold ger en
skoldfordel, sa de raknas alltid ihop. Pansarets pansarfordel staplar som vanligt inte med andra saker som ger
pansarfordelar, sasom magikerpansar eller pansararmringar. Skoldens skoldfordel staplar inte med andra saker
som ger skoldfordelar, sasom magikerskold.

Maximal Hindighetsfordel: Detta tal d4r den hogsta Handighetsférdel pa PK (och endast PK) som
rollfiguren kan tillgodorakna sig med denna typ av pansar pa sig. Tyngre pansar begransar rorligheten, och
forsamrar rollfigurens formaga att ducka undan attacker.

Aven rollfigurens belastning (den mingd utrustning han bar — pansar inrdknat) kan begransa hans
Handighetsfordel.

OBS: Aven om Hiandighetsférdelen begrinsas till 0, anses inte rollfiguren vara forvigrad sin
Handighetsfordel med avseende pa tjuvhugg.

Skoldar: Endast kroppsskoldar begréansar rollfigurens Handighetsfordel.

Pansarnackdel: Alla skdldar och alla pansar som ar tyngre an lader begréansar rollfigurens formaga att
anvanda fardigheterna Akrobatik, Balansera, Fingerfardighet, Gomma sig, Hoppa, Kldttra, Simma (dubbel
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nackdel), Smyga och Utbrytarkonst. Pansarnackdelen ldggs pa som nackdel pa dessa fardigheter (dubbla
nackdelen laggs pa Simma). Aven rollfigurens belastning (den mangd utrustning han bér — pansar inrdknat)
kan ge en nackdel pa dessa fardigheter.

Skoldar: Pansarnackdelarna for pansar och skold raknas samman.

Otrinad anvindning av pansar: Om rollfiguren bar ett pansar eller anvander en skold som han inte ar tranad
pa, drabbas han av pansarets (eller skoldens) pansarnackdel pa alla attackslag och alla tester av fardigheter
som baseras pa Styrka eller Handighet. Nackdelarna for otranad anvandning av pansar och otranad
anvandning av skold staplar.

Sova i pansar: Man kan utan problem sova i latt pansar, men om en rollfigur sover i ett medeltungt eller
tungt pansar, anses han vara utmattad nésta dag. Rollfiguren har sin Styrka och Handighet reducerade med 2
(med allt vad det innebar) och kan inte storma eller springa.

Knepet Uthallighet tilllater en rollfigur att sova i bade latt och medeltungt pansar utan att bli utmattad.

Trollerimissar: Pansar hindrar de gester som ofta (om formeln har somatiska komponenter) behovs for att
kasta en trollformel (men inte teurgiformel). Den som sysslar med trolleri iférd pansar riskerar darfor att
formeln misslyckas. Barder kan dock béra latt pansar utan nagon risk for trollerimiss for deras formler.

Trolleri iford pansar: Ndr en rollfigur kastar trollformler iford pansar, méste han sla for trollerimiss.
Summera procentsatserna for de pansar rollfigurer bér (oftast en sorts pansar och en skold) och sla t% for att
se om trollformeln misslyckas och ar bortkastad. Om formeln saknar somatisk komponent (S) kan de kastas
utan risk for trollerimiss. Teurgiformler behover aldrig testas pa detta vis.

Skoldar: Trollerimisschansen for pansar och skold raknas alltid samman.

Fart: Medeltungt och tungt pansar saktar ner en rollfigur. Talet som anges i tabellen Pansar ér rollfigurens
effektiva fart kladd i detta pansar. Ménniskor, alver, halvalver och halvorcher har en grundfart pa 9 meter, sa
de anvéander den forsta kolumnen. Dvérgar, gnomer och halvlingar har en grundfart pa 6 meter och anvander
den andra kolumnen. Kom ihag att dvérgar aldrig saktas ner av det pansar de bér eller den belastning de har.

Skoldar: Skoldar paverkar inte farten.

Vikt: Vikten hos pansar tillverkat f6r en Medelstor rollfigur. Pansar som tillverkats for en Liten rollfigur
véager bara halften av detta och pansar for en Stor rollfigur vager dubbelt.

9.4.2 Pansarbeskrivningar

De slags pansar som finns i tabellen Pansar beskrivs hir nedan. “Du” i beskrivningen ar den rollfigur som
anvander pansaret.

Bandpansar: Detta pansar bestar av 6verlappande band av metall som &r sydda pa ett grundmaterial av
lader och ringpansar. Banden skyddar sarbara ytor medan lader och ringar skyddar leder och ger rorlighet.
Remmar och spannen férdelar vikten. Handskar ingéar.

Brigandin: Detta pansar bestar av vertikala metallremsor som nitats fast pa ett underlag av lader med ett
skyddande lager tyg under. Ringpansar skyddar leder. Handskar ingar.

Brostplat: En brostplat tacker brostet och ryggen. Det ingar aven en hjalm och matchande benskenor (platar
for smalbenen). Ett latt pansar eller nitat ldder under brostplaten skyddar armar, ben och leder utan att
hdmma rorligheten alltfér mycket.

Bucklare: Denna lilla metallskold spanns fast pa nederarmen och tillater att du anvander handen till annat
dn bara parera med skolden. En pilbage eller ett armborst kan anvdndas utan nackdel. Ett avighandsvapen
kan anvandas (eller handen kan anvandas som hjalp for ett tvahandsvapen), men med en nackdel av -1 pa
attackslaget pa grund av den extra vikten. Denna nackdel staplar med de nackdelar som kommer normalt av
att man strider med avighanden och, eventuellt, med tva vapen. I vilket fall erhaller du inte nagon
pansarfordel av bucklaren om vapnet i avighanden anvands. Detta géller tills ditt ndsta drag.

Man kan inte utféra en skoldsmall med en bucklare.

Fjdllpansar: Detta dr en rock och benskydd (och eventuellt en separat kjol) av lader med 6verlappande
metallbitar, inte helt olikt fjéllen hos en fisk (ddrav namnet). Handskar ingér.

Halvrustning: Detta pansar dr en kombination av ringpansar med metallplatar (brostplat, axelskydd,
armbagsskydd, handskar, hoftskort och benskenor) som técker vitala delar. Remmar och spannen haller
samman pansaret och fordelar vikten, men det hanger dnda l0sare och tyngre &n en riktig rustning. Handskar
ingar.
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Handskar, lasbara: Dessa pansarhandskar har sma kedjor och haspar som gor att bararen kan sétta fast sitt
vapen sa att han inte tappar det sa latt. De ger en fordel av +10 pa tdrningsslag som avgoér om du blir
avvdpnad. Att ta loss ett vapen ur en lasbar handske eller att satta fast ett vapen i densamma &r en lang
handling som orsakar gratisattacker.

Det angivna priset géller en enstaka handske. Den angivna vikten galler bara om du bér brostplat, latt
pansar eller inget pansar alls. I annat fall ersatter handsken bara den handske som ingér i pansaret.

Medan ett vapen ar last i handsken kan den handen inte anvandas till att kasta formler (med somatiska
komponenter) eller utnyttja fardigheter.

Nar handsken ar 1ast kan du inte anvanda den for att kasta formler eller utfora fardigheter. (Du kan
fortfarande kasta formler med somatiska komponenter, under forutsitining att den andra handen &r ledig.)

Precis som en vanlig handske, gor en lasbar handske normal skada istéllet for bedovande skada vid en
vapenl0s attack.

Kroppsskold: Denna massiva traskold ar ndstan lika hog som du. I de flesta situationer ger den den
angivna skoldfordelen pa PK (+4). Den kan istéllet anvandas for att ge totalt skydd, men du kan inte utfora
nagra attacker alls i sa fall. Att byta anvandningssatt ar en fri handling som bara kan utforas allra forst i ditt
drag.

En kroppsskold ger dock inget skydd alls mot malformler, eftersom formelkastaren kan na dig genom att
ange skolden som mal. En kroppsskéld kan inte anviandas for en skéldsmall och du kan heller inte anvanda
skoldarmen till ndgot annat samtidigt som du bér den.

Nér en kroppsskold anvénds i strid drabbas du av en nackdel av -2 pa attackslagen pa grund av dess
otymplighet.

Lader: Brostplaten och axelskydden hos detta pansar bestér av lader som har héardats genom att koka det i
olja. Resten av pansaret bestar av mjukare och rorligare lader.

Nitat lider: Detta pansar bestar av starkt men rorligt lader (inte hdardat som vanligt ldderpansar) forstarkt
med tdtt placerade metallnitar.

Pansartaggar: Taggar kan sittas fast pa pansar. De orsakar 1t6 poang extra stickskada (x2 fatalitet) vid en
lyckad brottningsattack. Taggarna raknas som ett stridsvapen. Om du inte &r trdnad pa dem, drabbas du av
en nackdel av —4 pa brottningsforsok om du forsoker anvanda dem. En normal attack (primaér eller avighand)
kan ocksd utforas med taggarna och de raknas som ett litt vapen i detta fall. Du kan naturligtvis inte utféra en
avighandsattack med taggarna om du redan utfort en attack med ett avighandsvapen i samma drag (och vice
versa).

En forbattringsfordel pa pansaret ger ingen forbattring av taggarna, men de kan givetvis goras till
masterliga eller magiska vapen oberoende av pansaret.

Ringbrynja: En brynja av ringar skyddar kroppen medan den lamnar armar och ben fria och rérliga. Ett
lager av stoppat tyg under ringarna skyddar mot skavsar och absorberar kraften i de slag som traffar. Det
ingar en hétta av stal.

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 traffar. Flera lager av ringar
héanger 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 tacka hela
kroppen. Det ingar handskar, grova ldderstovlar och en sluten hjalm med visir.

Remmar och spannen férdelar vikten 6ver hela kroppen, s att rustningen begransar rorligheten mindre an
brigandin trots att denna &r ldttare. Varje rustning maste inprovas och anpassas till dess dgare av en master-
pansarsmed, 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 faltrustning eller riddarrustning.

Skinn: Detta pansar tillverkas av flera lager lader och djurhudar. Det ar stelt och svart att rora sig i.

Skold, litt: En latt skolds begransade vikt tilldter att du bar andra saker i samma hand (fast du kan inte
anvanda nagot vapen med den handen).

Tri eller stdl: Tra- och stalskoldar ger samma grad av skydd, men de svarar olika pa speciella attacker
(sasom Vrida tra eller Varma metall).
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Skoldsmiill: En motstandare kan attackeras med en skdld som anvands som ett avighandsvapen. Se Tabell
9-4: Vapen for vilken skada den gor. Nar den anvénds pa detta vis dr den ett stridsvapen som ger krosskada.
En latt skold rdknas som ett 1dtt vapen med avseende pa nackdelar. Om skolden anvands som ett vapen, ger
den inte ldngre nadgon pansarférdel pa PK. Detta galler tills ditt ndsta drag. En forbattringsfordel pa en skold
ger i sig aldrig nagon fordel pa attackslaget.

Knepet Forbattrad skoldsmall later skolden behélla sin skoldfordel trots att du strider med den.

Skold, tung: En tung skold ar alltfor otymplig for att du ska kunna anvanda handen till nagot annat.

Tri eller stal: Tra- och stalskoldar ger samma grad av skydd, men de svarar olika pa speciella attacker
(sasom Vrida tra eller Varma metall).

Skoldsmiill: En motstandare kan attackeras med en skold som anvands som ett avighandsvapen. Se Tabell
9-4: Vapen for vilken skada den gor. Nar den anvénds pa detta vis dr den ett stridsvapen som ger krosskada.
En tung skold réaknas som ett latt vapen med avseende pa nackdelar. Om skolden anvédnds som ett vapen, ger
den inte ldngre nagon pansarférdel pa PK. Detta géller tills ditt ndsta drag. En forbattringsfordel pa en skold
ger i sig aldrig nagon fordel pa attackslaget.

Knepet Forbattrad skoldsmall later skolden behélla sin skoldfordel trots att du strider med den.

Skoldtaggar: Dessa taggar forvandlar skolden till ett stridsvapen som stickskada. Se Tabell 9-4: Vapen for
vilken skada den gor. Bucklare och kroppsskodldar kan inte forses med skoldtaggar.

En forbéttringsfordel pa skolden ger ingen forbéattring av taggarna, men de kan givetvis goras till
masterliga eller magiska vapen oberoende av skolden.

Stoppat: Stoppat pansar bestér av flera lager av stoppat tyg och foder.

9.4.3 Masterliga pansar

Pansar eller skold, masterlig: Precis som for vapen, kan man kopa masterliga versioner av pansar och
skoldar. Dessa valkonstruerade féremal fungerar precis som den normala varianten, forutom att deras
pansarnackdel ar 1 lagre.

Ett mésterligt pansar eller en masterlig skold kostar 150 gp mer dn det normala priset.

Den masterliga egenskapen ger aldrig ndgon fordel pa attackslagen for en skold som anvands som ett
vapen.

Alla magiska pansar och magiska skoldar ar alltid av masterlig kvalitet.

Man kan inte gora pansar eller skoldar masterliga i efterhand — de maéste tillverkas som ett mésterliga fran
borjan (se fardigheten Hantverk).

9.4.4 Pansar for ovanliga varelser

Informationen som ges i tabellen Pansar ar for Medelstora varelser. Pansar {0r en varelse som &r Liten kostar
lika mycket men vager bara hélften. Pansar for en varelse som ar Pytteliten eller mindre, kostar halva priset,
ger halva skyddet och véager en tiondel. Pansar for en varelse som ar Stor kostar och vager dubbelt s& mycket,
och pansar for en varelse som ar Jattestor kostar fyra ganger och vager fem ganger sa mycket. Pansar for en
varelse som ar Gigantisk kostar och vager atta ganger sa mycket, och pansar for en varelse som &r Kollosal
kostar 16 ganger och vdger 32 gdnger s& mycket.

Pansar for icke-humanoida varelser kostar dubbelt sa mycket som motsvarande f6r en humanoid. I detta
fall anvands inte de normala reglerna for multipler, utan ett pansar for till exempel en Stor icke-humanoid
kostar verkligen fyra ganger sa mycket.

9.4.5 Ta av och pa sig pansar

Tiden det tar att ta pa sig pansar beror pa dess typ. Se tabellen nedan.

Pa: Denna kolumn anger hur lang tid det tar att ta pa sig pansaret. (Kom ihédg att en minut ar 10 rundor.)
Att ta upp en skold och spanna fast den &r endast en kort handling.

Pa snabbt: Denna kolumn anger hur lang tid det tar att ta pa sig pansaret snabbt och slarvigt. Slarvigt
pasatt pansar har bade pansarnackdel och pansarfordel forsimrad med 1.

Ta av: Denna kolumn anger hur lang tid det tar att ta av sig pansaret. Att spanna loss och slappa en skold
ar bara en kort handling.

Tabell 9-9: Pansar av och pa
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Pansartyp Pa Pa snabbt Ta av

Skald (alla typer) 1 kort handling — 1 kort handling
Stoppat, Iader, skinn, nitat Iader eller ringbrynja 1 minut 5 rundor 1 minut’
Brostplat, fiallpansar, ringpansar, bandpansar 4 minuter’ 1 minut 1 minut’

eller brigandin

Halvrustning eller rustning 4 minuter? 4 minuter’ 1t4+1 minuter’

' Om en rolifigur far hjalp gar det pa halva tiden. En rolifigur som inte gér nagot annat kan hjalpa en eller tva andra (inom

1 meter) att ta av eller pa pansar. Tva rollfigurer kan inte hjalpa varandra med pansar samtidigt.
2 En rollfigur maste fa hjalp med att ta pa sig detta pansar. Utan hjalp kan det bara tas p& snabbt och slarvigt.

9.5 Sallsynta material

Forutom magiska foremal som skapas med formler, finns det vissa ovanliga material som har unika
egenskaper i sig sjélva.

Om man tillverkar ett pansar eller vapen av mer an en sorts material, ar det bara det mest framtrddande
som ger sin speciella effekt. Man kan dock skapa ett dubbelvapen med vardera éndan av olika material.

Var och en av de material som beskrivs nedan har en pataglig speleffekt. Vissa varelser har
skadereducering baserad pa sin typ eller natur. Vissa star emot allt utom en viss sorts skada, sasom den som
utdelas av ondskefulla vapen eller krossvapen. Andra dr bara sirbara for vapen av ett speciellt material.
Rollfigurer kan mycket vl bara omkring pa flera olika sorters vapen, beroende pa kampanjen och de typer av
varelser som de brukar stota pa.

Adamant: Denna ultraharda metall hojer kvaliteten hos ett vapen eller pansar. Vapen som tillverkas av
adamant har en naturlig formaga att 6vervinna hardhet nédr de anvénds for att sondra andra vapen eller att
skada foremal. All hdrdhet mindre dn 20 ignoreras helt av ett adamantvapen. Pansar som tillverkas av
adamant ger sin béarare skadereducering 1/- om det ar latt pansar, 2/— om det 4r medeltungt pansar och 3/-
om det ar tungt pansar. Adamant dr sa dyrbart att pansar och vapen som tillverkas av det alltid raknas som
maésterliga. Kostnaden for att gora dem masterliga ingar i kostnaden nedan. Salunda har adamantvapen och —
ammunition en forbattringsfordel av +1 pa attackslagen och pansarnackdelen hos ett adamantpansar ar 1
lagre &n ett normalt pansar av denna typ. Foremal som saknar metalldelar kan inte tillverkas av adamant. En
pil kan tillverkas av adamant, men en pak kan det inte.

Endast vapen, pansar och skéldar som normalt tillverkas av metall, kan tillverkas av adamant. Vapen,
pansar och skoldar som tillverkas av adamant har en tredjedel sd manga fler livspoang &an normalt. Adamant
har 20 livspoéang per centimeters tjocklek och en hardhet pa 20.

Typ av adamantféremal Prisjustering
Ammunition +60 gp

Latt pansar +5.000 gp
Medeltungt pansar +10.000 gp
Tungt pansar +15.000 gp
Vapen +3.000 gp

Svarttra: Detta sdllsynta traslag &r lika hart som vanligt trd men mycket léttare. Ett foremal, helt eller
delvis, av gjort av trd (sdsom en pilbage, en pil eller ett spjut) som tillverkas av svarttra istallet, raknas som
masterligt och vager bara hilften av ett normalt foremal av den typem. Féremal som inte alls (eller endast
minmalt) gors av trd (sdsom en stridsyxa eller en stridsklubba) kan antingen inte tillverkas av svarttra alls
eller far ingen speciell formaga av den lilla midngden svarttrd. Pansarnackdelen hos en svarttraskold ar 2
mindre &dn en normal trdskold av samma storlek. For att bestimma priset for ett foremal av svarttrd, utga fran
ett mésterligt exemplar av det normala foremalet och lagg till 2gp per hekto som det normala féremalet viger.

Svarttrd har 5 livspodng per centimeters tjocklek och en hardhet pa 5.

Drakskinn: Pansarsmeder kan arbeta med skinnet fran en drake for att tillverka pansar och skoldar av
maésterlig kvalitet. En drake har skinn nog till en enda uppsattning skinnpansar av masterlig kvalitet som
passar en varelse hogst en storlekskategori mindre d4n draken. Genom att vélja ut bara de finaste fjéllen och
skinnbitarna, kan en pansarsmed tillverka ett mésterligt bandpansar for en varelse tva kategorier mindre, en
halvrustning for en varelse tre kategorier mindre eller en rustning f6r en varelse fyra kategorier mindre.
Vilket han an valjer blir det tillrdackligt med skinn &ver i processen for att dven tillverka en latt eller tung skold
férutom pansaret, under forutsattning att draken &r Stor eller storre.

Eftersom drakskinnspansar inte ar gjort av metall, kan druider bara det utan problem.

Drakskinnspansar kostar dubbelt att tillverka jamfort med vad ett méasterligt pansar av den typen normalt
kostar, men det tar inte lagre tid att tillverka.
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Drakskinn har 5 livspoédng per centimeters tjocklek och en hardhet pa 10.

Kallt jarn: Detta jarn, djupt ur jordens innanddmen, ar kdnt for sin inverkan pa vasen av olika slag och
smids vid en mycket lag temperatur for att behalla dess egenskaper. Vapen tillverkade av kallt jarn kostar det
dubbla mot vad ett sddant vapen normalt kostar. Dessutom kostar eventuella magiska egenskaper 2000 gp
mer dn vanligt.

Foremal som saknar metalldelar kan inte tillverkas av kallt jarn. En pil kan tillverkas av kallt jarn, men en
pak kan det inte.

Ett dubbelvapen som bara har sin ena énda tillverkad av kallt jarn okar i pris med 50%.

Kallt jarn har 15 livspoang per centimeters tjocklek och en hardhet pa 10.

Mithril: Mithril ar en mycket séllsynt, silvergldnsande metall som &r ldttare &dn jarn men precis lika starkt.
Nar det bearbetas som stal, blir det till ett fantastiskt material for att tillverka pansar och ibland d@ven andra
foremal. De flesta mithrilpansar raknas som en kategori lattare an vanligt vad géller forflyttning och andra
begransningar. Tunga pansar raknas som medeltunga och medeltunga pansar raknas som ldtta, men lédtta
pansar raknas fortfarande som latta. Chansen for trollerimiss for pansar och skoldar gjorda av mithril minskar
med 10 procentenheter, maximal Héndighetsférdel 6kar med 2 och pansarnackdelen minskar med 3. En
brostplat av mithril har alltsa en trollerimisschans pa 15%, en maximal Héndighetsférdel pa +5 och en
pansarnackdel pa —1. Dessutom riaknas den som latt pansar vad galler belastning.

Ett foremal tillverkat av mithril vager bara halften av vad ett sddant foremal viger normalt. Ett vapen
tillverkat av mithril férandrar dock inte sin storlekskategori eller den anstrangning som kravs for att hantera
det (om det &r ldtt, enhands eller tvahands). Féremal som inte huvudsakligen ar gjorda av metall paverkas
inte om eventuella smadetaljer gors av mithril. (Ett langsvard kan tillverkas av mithril, medan en lie inte kan
det.)

Vapen eller pansar som tillverkas av mithril raknas alltid som masterliga. Kostnaden for att géra dem
masterliga ingdr i kostnaden nedan.

Mithril har 15 livspoang per centimeters tjocklek och en hardhet pa 15.
Typ av mithrilféremal Prisjustering

Latt pansar +1.000 gp
Medeltungt pansar +4.000 gp
Tungt pansar +9.000 gp
Skald +1.000 gp
Annat foremal +100 gp/hg

Alkemiskt silver: Genom en komplicerad process omfattande bade metallurgi och alkemi kan man binda
silver till vapenstal sa att man far en metall som dr mycket effektiv mot lykantroper och liknande varelser.
Dock blir vapnet lite svagare dn normalt, sa det far en nackdel av -1 pa skada (med den sedvanliga regeln
om minsta skada av 1 poang for en lyckad traff). Denna alkemiska forsilvring kan inte utforas pa icke-
metalliska foremal och fungerar inte heller pa sillsynta material sdsom adamant, kallt jarn eller mithril.
Alkemiskt silver har 5 livspodng per centimeters tjocklek och en hardhet pa 8.

Typ av alkemiskt silverforemal Prisjustering
Ammunition +2 gp
Latt vapen +20 gp

Enhandsvapen eller ena anden av ett dubbelvapen +90 gp
Tvahandsvapen eller bada andar av ett dubbelvapen +180 gp

9.6 Varor och tjanster

Vikterna som anges for alla foremal i tabellerna ar deras fyllda vikter (ddr inte annat anges).
9.6.1 Aventyrarutrustning

Tabell 9-10: Aventyrarutrustning

Foremal Pris Vikt
Block och talja 59p 2 kg
Black (25 ml) 8 gp —

Blackpenna, stalspets 1sp —

Bojor 15 gp 1 kg
Bojor, masterliga 50 gp 1kg
Brynsten 2kp Y2 kg
Evighetsfackla 110 gp 2 kg
Fackla 1kp 2 kg
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Fiskekrok 1sp —
Fiskenét, 2 m? 4 gp 2 kg
Flaska 3 kp —
Flinta och stal 1gp —
Fodral, karta eller pergament 1gp Ya kg
Fotanglar 1gp 1kg
Gryta, jarn 5sp 5kg
Hacka, gruvarbete 3gp 5 kg
Hammare 5sp 1 kg
Hink (tom) 5sp 1kg
Karaff, lera 2kp 2 kg
Kedja (3 meter) 30 gp 1kg
Kikare 1000 gp 72 kg
Kista (tom) 2gp 12 kg
Klocka 1a9p —
Klatterspik 1sp Ya kg
Kofot 2gp 2 kg
Korg (tom) 4 sp 72 kg
Krita, 1 bit 1kp —
Krus, lera 3 kp 4 kg
Lykta, stralkastare 12 gp 1kg
Lykta, skarmad 79p 1kg
Las
Mycket enkelt 20 gp Y2 kg
Normalt 40 gp 2 kg
Bra 80 gp 72 kg
Otroligt 150 gp Y2 kg
Motgift (vial) 50 gp —
Murbracka, barbar 10 gp 10 kg
Olja (%% liter) 1sp 72 kg
Oljelampa, vanlig 1sp Y2 kg
Papper (ark) 4 sp —
Pergament (ark) 2sp —
Presenning (1 m?) 1sp 72 kg
Proviant (per dag) 5sp 2 kg
Pung, baltes- 1gp 1kg
Rep, hampa (15 meter) 1gp 5kg
Rep, silke (15 meter) 10 gp 2 kg
Ryggsack (tom) 2gp 1kg
Rékpinne 20 gp —
Sejdel, lera 2 kp Y2 kg
Sigillring 5gp —
Sigillvax 1gp 72 kg
Signalvissla 8 sp —
Slade 1gp 5kg
Solkapp 29p 72 kg
Sovrulle 1sp 2 kg
Spade eller skyffel 2gp 4 kg
Stege (3 meter) 5kp 10 kg
Stang (3 meter) 2sp 4 kg
Stalspegel, liten 10 gp Ya kg
Synal 5sp —
Sack (tom) 1sp Ya kg
Tunna (tom) 2gp 15 kg
Tval (2 kg) 5sp Y2 kg
Talt 10 gp 10 kg
Tandsticka 19p —
Vattenlagel 1gp 2 kg
Vaxljus 1kp —
Ved (per dag) 1 kp 10 kg
Vial, for black eller elixir 19p —
Vinflaska, glas 24gp —
Vinterfilt 5sp 1kg
Anterhake 1gp 2 kg

Tabell 9-11: Behallare

Foéremal Pris Vikt Rymmer
Torra varor
Ryggsack 2gp 1 kg 25 liter
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Tunna 2gp 15 kg 250 liter
Korg 4 sp Y2 kg 50 liter
Hink 5sp 1 kg 25 liter
Kista 2gp 12 kg 50 liter
Pung, baltes- 19p Ya kg 5 liter
Sack 1sp Ya kg 25 liter
Sadelvaskor 4 gp 4 kg 125 liter
Komponentpase 5gp 100 g 3 liter
Vétskor

Vinflaska, glas 2gp — 1 liter
Flaska 3kp — Y2 liter
Krus, lera 3 kp Y2 kg 4 liter
Sejdel, lera 2kp — 2 liter
Karaff, lera 2 kp Y2 kg 2 liter
Gryta, jarn 5sp 1kg 4 liter
Vial 1gp — 30 ml

Vattenlagel 1gp — 2 liter

9.6.2 Beskrivning av aventyrarutrustning

“Du” i beskrivningen ar den som anvéander utrustningen.

Bldck: Detta &r vanligt svart black. Black i andra farger kostar dubbelt sa mycket.

Bojor och misterliga bojor: Dessa bojor kan fangsla en Medelstor varelse. Den fangslade varelsen kan
anvanda sin fardighet Utbrytarkonst for att ta sig loss (SG 30, eller SG 35 f6r masterliga bojor). For att slita
sonder bojorna kravs ett lyckat Styrketest (5G 26, eller SG 28 for masterliga bojor). Bojor har en hardhet av 10
och 10 livspodng.

De flesta bojor har las. Lagg i sa fall till kostnaden for laset till totalen.

For samma pris kan man dven kopa bojor till en Liten varelse. For en Stor varelse kostar bojor tio gdnger s&
mycket och for Jattestora varelser hundra ganger sd mycket. En Gigantisk, Kolossal, Pytteliten, Natt eller
Futtig varelse kan bara fangslas av specialgjorda bojor.

Evighetsfackla: En normal fackla som man kastat evig liga pa. En evighetsfackla lyser klart upp ett omrade
med 6 meters radie och dunkelt ut till 12 meters radie.

Fackla: En kapp av trda med halm drénkt 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 anvénds i strid
raknas den som ett improviserat enhandsvapen som gor skada som en Medelstor handske plus 1 podng
eldskada.

Flaska: En keramik-, glas- eller metallflaska med en tdttslutande kork. Den rymmer V% liter vatska.

Flinta och stdl: Nar man slar samman stal och flinta skapas gnistor. Genom att sla gnistor ner pa en bit
fndske, kan du starta en liten eld. Att tanda en fackla med flinta och stél tar en lang handling och att tinda
nagon annan slags eld tar minst lika lang tid.

Fotanglar: Fotanglar bestar av fyra vassa spetsar som fogats samman. De &r sa utformade att en spets alltid
pekar uppat (precis som en t4). De sprids ut pa marken i forhoppningen att fiender skall trampa pa dem eller
atminstone behtva sakta ner for att undvika dem. En pése fotanglar (det kg som anges i tabellen:
Aventyrarutrustning) ticker en yta pa 2 m2. Varje gang en varelse stiger in i ett omrade som técks av fotanglar
(eller strider under en runda i ett sadant omrade), kan han raka kliva pa en. Fotanglarna slar ett attackslag
(grundattackfordel +0) mot varelsen. Mot den hér attacken rdknas inte varelsens skold, pansar eller
avvarjningsfordel. (Avvarjning undviker hugget nédr det kommer, men det skyddar inte rollfiguren fran att
sjalv vidrora nagot farligt.) Om varelsen har pa sig skor eller liknande fotbeklddnader, erhaller den en
pansarfordel av +2 pa PK. Om fotanglarnas attack tréaffar betyder det att varelsen har klivit pa en. Fotangeln
orsakar 1 poang skada och reducerar varelsens fart till halften eftersom den har en skadad fot. Denna
reducering av farten varar i 1 dag, tills varelsen behandlas av nagon med Lakekonst (SG 15) eller tills magisk
lakning laker minst 1 poang skada. En stormande eller springande varelse maste omedelbart stanna om den
kliver pa en fotangel. En varelse som forflyttar sig med halv fart eller langsammare, kan ta sig fram genom ett
omrade tackt med fotanglar utan problem.

SL far bedoma hur effektiva fotanglar ar mot ovanliga motstandare (till exempel en grottkrypare med sina
manga ben).
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Hammare: Om en hammare anviands i strid, raknas den som ett improviserat enhandsvapen (fér en
Medelstor rollfigur, tvahandsvapen for en Liten rollfigur) som gor skada som en Medelstor spikférsedd
handske.

Kedja: En kedja har en hardhet av 10 och 5 livspoéang. Den kan slitas sonder med ett lyckat Styrketest (SG
26).

Kikare: Foremal som betraktas genom en kikare forstoras till dubbla sin normala storlek.

Klitterspik: Om en vdgg inte erbjuder nadgra hand- och fotfasten, kan en klattrare gora sina egna. En
klatterspik &r en stor spik med en 6gla som man kan tré ett rep igenom.

Kofot: En kofot ger en omstandighetsfordel av +2 pa Styrketester for att bryta upp nagot med den. Om den
anvands i strid, radknas den som ett improviserat enhandsvapen (for en Medelstor rollfigur, tvahandsvapen
for en Liten rollfigur) som gor skada som en Medelstor klubba.

Krus, lera: Ett enkelt lerkrus med kork. Den rymmer 4 liter vatska.

Lykta, stralkastare: En stralkastarlykta har en slutare pa en sida medan de 6vriga insidorna ar
blankpolerade si 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 %2 liter olja. En lykta kan béras i en hand.

Lykta, skirmad: En skarmlykta &r en enkel Iykta med slutare eller luckor pa alla sidor. En lykta kan baras i
en hand. En lykta lyser upp klart ett omrade med 9 meters radie, dunkelt ett omrade med 18 meters radie och
brinner i 6 timmar pa en 2 liter olja.

Las: Ett 1as 6ppnas med en stor klumpig nyckel. SG for att 6ppna detta las (utan nyckel) med hjalp av
fardigheten Oppna las beror pa lasets kvalitet: mycket enkelt (SG 20), normalt (SG 25), bra (SG 30), otroligt bra
(5G 40).

Motgift: Efter att ha druckit ett motgift erhaller rollfiguren en alkemifordel av +5 pa alla
Fasthetsraddningsslag mot gift under 1 timma.

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 en lang handling 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? férutsatt att ytan dr sldt och inte pords. Om den
antands, brinner den i 2 rundor och orsakar 1t3 poang skada pé varje varelse inom omradet.

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 %2 liter olja. Den brinner med storre laga an ett vaxljus, men, till
skillnad mot en lykta, har den en 6ppen laga och kan latt spilla ut olja, sa den &r oftast for riskabel for att
anvandas av de flesta dventyrare. En lampa kan baras i en hand.

Murbricka, barbar: Denna jarnskodda trabjalke &r det perfekta hjalpmedlet for att sla sonder dorrar. Inte
bara ger den en omstandighetsfordel av +2 pa ett Styrketest for att krossa dorren, men den ger ocksa majlighet
for ytterligare en person att hjdlpa till (utan att behova sla tarningsslag), vilket ger &nnu en
omstandighetsfordel av +2.

Rep, hampa: Detta rep har 2 livspoéang 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 ar sa
mjukt och smidigt att det ger en omstéandighetsfordel av +2 pa tester av fardigheten Repanvandning.

Rékpinne: Denna alkemiskt behandlade trapinne skapar ett tjock rokmoln omkring sig nar den antands.
Roken fyller en volym 3 x 3 x 3 meter. Pinnen forbrukas pa 1 runda och roken skingras sedan pa naturligt vis.

Solkdpp: Denna 30 cm langa jarnkapp med forgylld spets, borjar lysa med ett kraftigt sken nar man slar
den mot en hard yta. Den lyser upp klart inom 9 meter, dunkelt inom 18 meter och varar i 6 timmar. Darefter
ar guldspetsen utbrand och vardelos.

Talt: Detta enkla talt rymmer tva personer.

Tandsticka: Den alkemiska blandningen pa dndan av denna lilla trésticka antdnds nar sticka dras mot en
ojamn yta. Det gar betydligt fortare att framstélla en laga med en tédndsticka &n med flinta och stal (eller ett
forstoringsglas) och fnoske. Det tar en normal handling att tinda en fackla med en tandsticka (istallet for en
lang handling), och att tdinda ndgon annan eld tar minst en normal handling.

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 tittslutande kork. Denna behallare &r oftast
inte mer dn 2 cm bred och 7 cm hég. Den rymmer 25 ml liter vatska.
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Anterhake: En jarnkonstruktion med tre eller fyra hopsmidda 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 anvindning 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 anterhaken skall fasta ordentligt kravs ett test av Repanvéandning (5G 10,
+3 for varje 5 meter du kastar den, upp till maximala SG 19 vid 15 meter).

9.6.3 Formiler att hyra

Tabell 9-12: Formler att hyra

Formler Pris

Formelgrad
0:e graden Kastargrad x 5 gp
1:a graden Kastargrad x 10 gp
2:a graden Kastargrad x 20 gp
3:e graden Kastargrad x 30 gp
4:e graden Kastargrad x 40 gp
5:e graden Kastargrad x 50 gp
6:e graden Kastargrad x 60 gp
7:e graden Kastargrad x 70 gp
8:e graden Kastargrad x 80 gp
9:e graden Kastargrad x 90 gp

Formler: Detta &r vad det kostar att hyra en formelkastare att kasta formeln f6r ens rakning. Den angivna
kostnaden forutsatter att rollfiguren sjalv soker upp formelkastaren och far formeln kastad nar det passar
denne.

Den angivna kostnaden inrdknar inte kostnaden for speciellt dyrbara materiella komponenter eller fokus
och inte heller f6r EP-kostnader. Om formeln kréver en dyrbara materiell komponent, lagg till denna kostnad
till kostnaden for formeln. Om formeln kréver ett fokus (inte teurgifokus), lagg till 1/10 av kostnaden for
denna till kostnaden f6r formeln. Om formeln innebér en forlust av EP, lagg till 5 gp per EP som forloras.

9.6.4 Klassverktyg och fardighetsutrustning

Tabell 9-13: Klassverktyg och fardighetsutrustning

Foéremal Pris Vikt
Alkemistens laboratorium 500 gp 20 kg
Forkladnadsutrustning 50 gp 4 kg
Formelsamling (oskriven) 15 gp 1 kg
Forstoringsglas 100 gp *

Handelsvag 2gp Y2 kg
Hantverksverktyg 59p 2 kg
Hantverksverktyg, masterliga 55 gp 2 kg
Helig symbol, tra 1gp >

Helig symbol, silver 25gp 2 kg
Inbrottsverktyg 30 gp 2 kg
Inbrottsverktyg, masterliga 100 gp 1 kg
Jarnek och mistel — *

Klatterutrustning 80 gp 2 kg
Komponentpase 59p 1 kg
Lékarutrustning 50 gp Y2 kg
Musikinstrument, vanliga 59p 1kg
Musikinstrument, masterliga 100 gp 1 kg
Timglas 25gp 72 kg
Vattenur 1000 gp 100 kg
Verktyg, masterliga +50 gp *

Alkemistens laboratorium: Detta omfattar bagare, flaskor, blandnings- och matutrustning samt diverse
reagenser och dmnen. Detta ar perfekt for en alkemist och ger en omstandighetsfordel av +2 pa test av
Hantverk(Alkemi), men paverkar inte kostnaden for att anvinda fardigheten. Aven utan ett sddant lab anses
en rollfigur med fardighet i Hantverk(Alkemi) att ha tillrackligt med verktyg for att kunna anvidnda
fardigheten, men utan den férdel som ett riktigt laboratorium ger.

Formelsamling (oskriven): En stor, ldderinbunden bok som fungerar som referensverk for en magiker. En
formelsamling har 100 sidor och varje formel upptar en sida per grad (en 0:e gradens formel upptar en sida).
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Forkladnadsutrustning: En pase innehallande smink, héarfarger och andra hjalpmedel. Detta dr ett perfekt
hjalpmedel for forkladnad och ger en omstéandighetsfordel av +2 pa testet av Forkladnad. Efter 10
anvandningar dr den forbrukad.

Forstoringsglas: Denna enkla lins tillater en ndrmare titt pa sma foremal. Den ar dven anvandbar som
ersattning for flinta, stal och fndske nar man vill starta en eld (fast det behovs ljus av samma styrka som direkt
solljus, fnoske att tinda och minst en ldng handling for att skapa eld med ett forstoringsglas). Ett
forstoringsglas ger en omstandighetsfordel av +2 pa alla tester av Vardera som ror foremal som &r sma eller
detaljerade, sasom &ddelstenar.

Handelsvag: Denna vag ir en liten balansvag med en uppsattning vikter. En handelsvag ger en
omsténdighetsfordel av +2 pa tester av Vardera som ror foremal som varderas efter vikt, sdisom saker gjorda
av ddla metaller.

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 gar att klara
sig Overhuvudtaget. Observera att Hantverk(Alkemi) har speciella verktyg och utrustning (se ovan).

Hantverksverktyg, misterliga: Samma som Hantverksverktyg, men dessa &r perfekta verktyg sa de ger en
omstandighetsfordel av +2 pa testet av Hantverk.

Helig symbol, trd eller silver: En helig symbol ar ett fokus for positiv energi. Praster (och paladiner)
anvéander dem som fokus for sina formler och som ett verktyg for att férdriva vanddda. Varje religion har sin
egen heliga symbol, och for praster som inte verkar inom nagon speciell religion anvéands vanligtvis en
solsymbol.

En helig symbol av silver ar pa intet saitt battre an en av trd, men den fungerar som en statussymbol for den
som bér den.

Oheliga symboler: En ohelig symbol fungerar precis som en helig symbol férutom att den &r ett fokus for
negativ energi och anvédnds av onda praster (eller av neutrala préster som vill kasta onda formler eller
férmana vandoda). En dodskalle ar den oheliga symbolen som anvénds av de praster som inte verkar inom
nagon speciell religion.

Inbrottsverktyg: Detta ar de verktyg som behovs for fardigheterna Forstora anordning och Oppna las. Har
ingar en eller flera dyrkar, langa metall hackor och pincetter, en lang klamma, en liten sag och en liten kil och
hammare. Utan dessa verktyg, maste rollfiguren improvisera och drabbas av en nackdel av -2 pa tester av
Forstora anordning och Oppna ls.

Inbrottsverktyg, misterliga: Detta dr inbrottsverktyg av overldgsen kvalitet, vilket ger en omstandighets-
fordel av +2 pa tester av Forstora anordning och Oppna las.

Jarnek och mistel: Kvistar av jarnek och mistel anvédnds av druider (och jagare) som det vanligaste
teurgifokus for deras formler. Jarnek och mistel gar latt for en druid att hitta i skogomraden, och kvistar fran
dessa dr i princip gratis att skorda.

Klitterutrustning: Speciella klatterspikar, stovelspetsar, handskar och sele hjélper till vid all sorts klattring.
Detta ar ett perfekt hjalpmedel for kldttring och ger en omstandighetsfordel av +2 pa testet av Kldttra.

Komponentpdse: En liten, vattentét pase av lader som har manga sma fickor. En formelkastare med en
komponentpase anses automatiskt ha alla de materiella komponenter och fokus han behéver utom de som
har en angiven kostnad, teurgifokus eller de fokus som inte kan fa plats i en liten pase (sdsom den damm som
en druid behover for att kunna kasta varseblivning).

Likarutrustning: Detta paket ar fullt av orter, salvor, bandage och andra vardefulla artiklar. Det ar det
perfekta hjalpmedlet f6r ndgon som behdver anvanda Liakekonst. Den ger en omstandighetsfordel av +2 pa
testet. Efter 10 anvandningar &ar den férbrukad.

Musikinstrument, vanliga eller mésterliga: Populdra instrument ar flgjter, lutor, mandoliner och
vasspipor. Ett masterligt musikinstrument &r helt enkelt byggt mycket battre. Det ger en omstandighetsfordel
av +2 pa test av Upptrdda och fungerar @ven som statussymbol.

Vattenur: Denna stora, klumpiga konstruktion visar tiden med en noggrannhet av en halvtimma per dag
sedan den senast stdlldes. Den kréaver en vattenkalla for att fungera och den maste vara stilla hela tiden
eftersom den styrs av regelbundet droppande vatten. Den dr mest nagot for de rika att roa sig med samt ett
verktyg for den som studerar trolleri. I manga kulturer har flertalet inget satt att f6lja tidens gang exakt, och
det dr ingen storre mening med att veta att klockan ar 14:32 om ingen annan vet det.
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Verktyg, misterliga: Detta valtillverkade verktyg &r det basta man kan ha, och det ger en
omstandighetsfordel av +2 pa tester av Hantverk. Fordelar som ges av flera olika masterliga verktyg for
samma fardighet staplar inte.

9.6.5 Klader

Tabell 9-14: Kldder

Foremal Pris Vikt
Adelsklader 75 gp 5kg
Bondeklader 1sp 1 kg
Hantverkarklader 1gp 2 kg
Hovklader 30gp 3 kg
Kungaklader 200 gp 7 kg
Munkklader 59gp 1 kg
Prastkladnader 59gp 3 kg
Resandeklader 1a9p 2 kg
Scenklader 3gp 2 kg
Utforskarklader 10 gp 4 kg
Vetenskapsklader 5gp 3 kg
Vinterklader 8gp 3 kg

Adelsklidder: Dessa klader r speciellt utformade for att vara dyra, och visa att de &r det. Adla metaller och
ddelstenar har arbetats in i kladerna. For att passa in i grupp adelsmén, behover en foregiven adelsman en
sigillring (se ovan) och juveler (vdarda minst 100 gp, eller d&tminstone sa att de ser ut att vara varda sa mycket).
Dessutom é&r det att rekommendera att inte visa sig pa en adelstillstallning i samma klader tva ganger.

Bondekldder: En 16s skjorta, sdckiga hosor, eller en 16s skjorta och en kjol eller klanning. Tygstycken
anvands vanligtvis istéllet for skor.

Hantverkarklidder: En skjorta med knappar, en kjol eller byxor med dragsnore, skor och, eventuellt, en
mossa eller hatt. Dessa klader kan dven omfatta ett bélte och ett forkldde av tyg eller lader for att bara
verktyg.

Hovkladder: Eleganta, vélskraddade klader enligt det mode som é&r i ropet i adelskretsar just nu. Den som
forsoker influera adelsman eller hovfolk iférd vanliga vardagsklader kommer att fa det svart. Forutan juveler
(kostar omkring 50 gp extra) ser rollfiguren ut som en plebej som kommit fel.

Kungaklidder: Detta dr bara kldderna, inte den kungliga spiran, kronan, ringen eller annan utstyrsel.
Kungliga klader ar praliga, med ddelstenar, silke och pails i 6verflod.

Munkklidder: Denna enkla uppséttning klader omfattar sandaler, 16st sittande hosor och en 16s skjorta, allt
hopknutet av ett tygbalte. Aven om det ser alldagligt ut, ar dessa klader utformade for att ge rollfiguren
maximal rorlighet och ar tillverkat av det basta tyg. En munk kan gémma sma vapen i fickor som doljs i
tygvecken och béltet dr starkt nog for att anvandas som ett kort rep. Beroende pa munken stil, kan kladerna
vara dekorerade med monster som pavisar harstamning eller munken filosofi.

Prastklidnader: Ceremoniklader for att utfora prastgéromal, inte att dventyra i.

Resandeklidder: Stovlar, en yllekjol eller —hosor, ett kraftigt bélte, en skjorta (eventuellt med en vast eller
kort jacka) och rejal kappa med huva.

Scenklider: En uppsittning spektakulira, eller ndra nog vulgira, klider fér underhallning. Aven om
kladerna kan se fjantiga ut, ar de praktiskt utformade for att rollfiguren skall kunna utfora akrobatik, dansa,
ga pa lina eller bara springa (om publiken skulle trotta ordentligt) i dem.

Utforskarkldder: Detta dr en uppsittning klader for den som maste forvénta sig det ovantade. Den
omfattar kraftiga stovlar, laderhosor eller en kjol, ett bélte, en skjorta (eventuellt med en vast eller jacka),
handskar och en kappa. Istéllet for en laderkjol, kan rollfiguren béra en ladertunika 6ver en enkel tygkjol.
Dessa klader har gott om fickor (speciellt kappan). Denna uppsattning klader omfattar daven sma extra detaljer
som rollfiguren vill ha med, sasom en scarf eller bredbrattad hatt.

Vetenskapskldder: En kapa, ett bélte, en mdssa, mjuka skor och, eventuellt, en kappa.

Vinterkldder: En yllerock, linneskjorta, yllemdssa, tjock kappa, tjocka byxor och stdvlar. Nér rollfiguren bér
vinterklader erhaller han en omstdndighetsfordel av +5 pa fasthetsraddningsslaget mot effekterna av kallt
vader.
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9.6.6 Mat, dryck och logi

Tabell 9-15: Mat, dryck och logi

Foremal Pris Vikt
Ol

Krus (4 liter) 2sp 4 kg

Mugg 4 kp 72 kg
Bankett (per person) 10 gp —
Brod, per skiva 2 kp Ya kg
Ost, stor bit 1sp Yakg
Vardshus, vanligt (per dag)

Bra 2gp —

Normalt 5sp —

Daligt 2sp —
Maltider (per dag)

Bra 5sp —

Normala 3sp —

Daliga 1sp —
Koéttstycke 3sp Ya kg
Proviant (per dag) 5sp 72 kg
Vin

Normalt (karaff) 2sp 3 kg

Fint (flaska) 10 gp 1 kg

Virdshus: Dalig logi pa ett vardshus betyder en plats pa golvet ndra brasan och lan av en filt. Normal logi
betyder plats pé ett upphdjt, uppvarmt golv, lan av bade filt och kudde samt nédrvaron av ett hogklassigare
séllskap. Bra logi betyder ett litet privat rum med en sang, bekvamligheter och ett nattkérl i hornet.

Maltider: Daliga maltider kan besta av brod, ugnsbakade rovor, 16kar och vatten. Normala maltider &r
brod, kycklingstuvning (med ganska lite kyckling i), mordtter och utspadd 6l eller vin. Bra maltider bestar av
brod och bakverk, kott, artor och 6l eller vin.

9.6.7 Fordon, riddjur och tillbehor

Tabell 9-16: Fordon, riddjur och tillbehor

Foremal Pris Vikt
Bars, Medelstor varelse x2 x1
Stor varelse x4 x2
Bett och grimma 2gp 2 kg
Karra 15gp 100 kg
Hund, rid- 150 gp -
Asna eller mula 8 gp -
Foder (per dag) 5kp 5kg
Hast, tung 200 gp -
Hast, latt 75 gp -
Ponny 30gp -
Stridshast, tung 400 gp -
Stridshast, latt 150 gp -
Stridsponny 100 gp -
Sadel
Militérsadel 20 gp 15 kg
Packsadel 59p 7 kg
Ridsadel 10 gp 12 kg
Sadel, exotisk
Miltarsadel 60 gp 20 kg
Packsadel 15 gp 10 kg
Ridsadel 30gp 15 kg
Sadelvaskor 4 gp 4 kg
Slade 20gp 150 kg
Stallplats (per dag) 5sp -
Vagn 35gp 200kg

* Ingen vikt att tala om.
** Tio av dessa vager tillsammans %z kg.

Foremal Pris Vikt Rymmer
Karra 15gp 100 kg Y2 ton
Slade 20 gp 150 kg 1 ton
Vagn 35¢gp 200 kg 2 ton
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Bars, Medelstor och Stor varelse: Bars dr helt enkelt nagot slags pansar som tacker huvud, nacke, bringa,
kropp och, eventuellt, ben pa en hast. Tyngre typer ger béttre skydd pa bekostnad av lagre fart. Bars finns av
alla de typer som aterfinns i tabellen: Pansar. Pa samma sdtt som med alla andra icke-humanoida varelser,
kostar pansar for en hast fyra ganger sa mycket som for en méanniska (en humanoid Medelstor varelse) och
viager dubbelt s& mycket som anges i tabellen: Pansar. (Bars for en ponny, som ar en Medelstor varelse, kostar
endast dubbelt sa mycket och vdger samma som ett normalt pansar.)

Medeltungt eller tungt bars saktar ner ett riddjur.

Bars (12 m) (15 m) (18 m)
Medeltungt 9m 10m 12m
Tungt 9 m* 10 m* 12 m*

* Ett riddjur som bar tungt bars ror sig endast med trippel fart nar den springer istallet fér fyrdubbel.

Flygande riddjur kan inte flyga i medeltungt eller tungt bars.

Djur som ar iklddda bars méaste ha speciell omvardnad. Utan sddan omvardnad kan djuret latt f4 skavsar
av barset. Barset maste plockas av pa natten och bor helst inte tas pa forran djuret skall goras klart for strid.
Att ta av och pa bars tar fem ganger sa lang tid som de tider som anges i tabellen: Pansar av och pa. Ett
riddjur med bars kan inte bara annan last an ryttaren och normala sadelvaskor. Pa grund av detta, har en
beriden krigare ofta med sig ett extra riddjur for att bara utrustning och forrad.

Karra: Ett tvdhjulat fordon som dras av en enda hast (eller annat dragdjur). En sele for dragdjuret ingar.

Hund, rid-: Denna Medelstora hund &r speciellt trdanad for att bara en Liten ryttare (och inte en dvarg). En
ar lika modig i strid som en stridshést. Det orsakar ingen skada att falla av en ridhund.

Asna eller mula: Det basta packdjuret som finns. En &sna eller mula &r oforstaende infor faran, hiardiga,
sdkra pa foten och kan béra tung last 6ver langa strackor. Till skillnad fran héstar ar de villiga (men inte
ivriga) att ledas in i morka grottor och till andra hotfulla platser.

Foder: Hastar, asnor, mulor och ponnyer kan visserligen beta for att skaffa foda, men foder, sdsom havre,
ar mycket battre eftersom det ger dem koncentrerad energi, vilket ar speciellt viktig om djuret anstranger sig
extra. Ridhundar méste matas med kott, vilket kan kosta mer eller mindre &n det angivna beloppet.

Sadel, exotisk: En exotisk sadel 4r densamma som en vanlig sadel av samma typ, forutom att den &r
utformad for en ovanlig varelse, sdsom en pegas. Exotiska sadlar finns som militarsadlar, packsadlar och
ridsadlar.

Sadel, militar: En militdrsadel ger ryttaren battre stod, vilket ger en omstandighetsfordel av +2 pa test av
Rida for att forbli kvar i sadeln. Om en rollfigur slas medvetslos medan han rider i en militdrsadel, har han
75% chans att forbli i sadeln (jamfort med 50% for en vanlig ridsadel).

Sadel, pack: En packsadel bar upp utrustning och forrad, inte en ryttare. En packsadel kan béra upp lika
mycket utrustning som riddjuret kan béra.

Sadel, rid: En normal ridsadel som bér upp en ryttare.

Sldde: Detta dr en vagn pa medar som dr till fOr att fardas over sno eller is. Vanligtvis dras den av tva
héstar (eller andra dragdjur). Selar for de tva dragdjuren ingar.

Stallplats: En plats i ett stall, foder och ryktning ingar.

Vagn: Detta &r ett fyrhjulat 6ppet fordon som kan transportera tung last. Vanligtvis dras den av tva hastar
(eller andra dragdjur). Selar for de tva dragdjuren ingar.

9.6.8 Skepp, transporter och byggnader

Tabell 9-17: Skepp, transporter och byggnader

Foremal Pris

Skepp
Roddbat 50 gp
Ara 2gp
Galar 30 000 gp
Langskepp 10 000 gp
Flodbat 3 000 gp
Segelskepp 10 000 gp
Krigsfartyg 25000 gp

Transporter
Skeppsresa 6 sp per mil
Hyrd vagn 18 kp per mil
Budbéarare 12 kp per mil
Teleportation Varierar®
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Vag- eller porttull 1 kp
Byggnader
Enkelt hus 1000 gp
Elegant hus 5000 gp
Herrgard 100 000 gp
Torn 50 000 gp
Faste 150 000 gp
Slott 500 000 gp
Stort slott 1 000 000 gp
Vallgrav med vindbrygga 50 000 gp

Roddbét: En atta till tolv fots bat for tva eller tre personer. Den fardas omkring 2% km per timma.

Galar: Ett tremastat skepp med sjuttio aror pa varje sida och en besattning pa 200. Detta skepp ar 40 meter
langt och 6 meter brett och kan bara upp till 150 ton last eller 250 soldater. For ytterligare 8000 gp kan det
utrustas med ramm och plattformar for katapulter i f6r, akter och midskepps. Detta skepp kan inte segla pa
Oppet hav utan haller sig langs kusterna. Den fardas omkring 6%2 km per timma nér den seglar eller gar for
aror.

Langskepp: Ett 25 meters skepp med fyrtio aror och en beséttning pa femtio. Det har en enda mast och ett
fyrkantigt segel. Det kan lasta 50 ton last eller 120 soldater. Ett langskepp kan segla pa 6ppet hav. Det fardas
omkring 5 km per timma nar det seglar eller gar for aror.

Flodbat: Ett 15 till 25 meter langt skepp som ér 4 till 6 meter brett och har aror som komplement till sin
enda mast och fyrkantiga segel. Den har en besdttning pa atta till femton och kan bara 40 till 50 tons last eller
100 soldater. Den kan segla pa oppet hav saval som nedfor floder. (Den ar flatbottnad.) Den fardas med
omkring 1% km per timma.

Segelskepp: Denna storre och sjodugligare version av en skonare (ett slags segelskepp) ar 20 till 30 meter
langt och cirka 6 meter brett. Det har en besattning pa 20. Det kan bara en last av 150 ton. Det har fyrkantiga
segel pa sina tva master och kan segla 6ver 6ppet hav. Den firdas med omkring 3 km per timma.

Krigsfartyg: Detta 30 meter langa fartyg har en enda mast, men dven aror for sin framdrivning. Det har en
besattning pa 60 till 80 roddare. Detta fartyg kan béra upp till 160 soldater, men inte ldngre strackor, eftersom
det inte finns plats for forrad f6r s manga. Detta fartyg kan inte segla pa dppet hav utan haller sig langs
kusterna. Den anvands inte for att bara last. Det fardas omkring 4 km per timma nér det seglar eller gar for
aror.

Skeppsresa: De flesta skepp éar inte speciella passagerarfartyg, men de kan fora med sig nagra passagerare
nér de dnda transporterar last.

Hyrd vagn: Priset anger en tur i en vagn som transporterar personer (och latt last) mellan stdder. For en tur
med en hyrd vagn inom en stad, racker 1 kp vanligtvis for att transportera rollfiguren varhelst han vill.

Budbairare: Detta avser bade ridande och springande budbarare. De som ar villiga att medfdra ett
meddelande till en plats dit de &nda ar pa vag (en besdttningsman pa ett skepp, till exempel) begér oftast bara
hélften av detta belopp.

Teleportation: Kostnaden for teleportation baseras pa kastargrad, men observera att kunden maste betala
for tva formler eftersom kastaren vanligtvis maste teleportera sig tillbaka igen. Dessutom tar en del
formelkastare dubbelt betalt for att teleportera nagon till en farlig plats.

Vig- eller porttull: En tull tas ibland ut for att fa utnyttja en val bevandrad, underhallen och bevakad vig
for att betala for patruller och vagunderhall. Ibland kan stora, muromgérdade stader krava en tull av dem
som intrader i eller [imnar staden (oftast bara for att intrada).

Enkelt hus: Detta trdhus har ett till tre rum och ett halmtak.

Elegant hus: Detta trdhus har fyra till tio rum och ett halmtak.

Herrgard: Denna herrgérd har tio till tjugo rum, tva till tre vaningar och &r byggd av trd och tegel. Det har
takpannor.

Torn: Detta runda eller fyrkantiga torn dr byggt av sten i tre vaningar.

Faste: Denna fortifikation av sten har 15 till 25 rum.

Slott: Ett slott &ar i princip ett fiste omgivet av 4 meter hoga stenmurar med fyra torn i hérnena. Muren &r 3
meter tjock.

Stort slott: Ett onormalt stort faste med ett antal kringliggande byggnader (stall, smedjor, férradd, kornbod,
osv.) samt en utsirad 6 meter hog mur som omgardar en slottsgard. Muren har sex torn och &r 3 meter tjock.

Vallgrav med vindbrygga: Denna vallgrav ar 4 meter djup och 9 meter bred. Vindbryggan av tra kan
ersdttas av en permanent bro av sten.
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Kapitel 10: Strid

Spelet kan paga lange i utforskning dar tidens forlopp inte ar sa viktig att man maéter den alltfor noggrant.
Spelarna beréttar f6r SL vad deras rollfigurer gor, utan att bry sig om nagon speciell turordning, och SL
beréttar vad som hander runt omkring dem och hur andra personer reagerar pa dem.

Men for eller senare brukar dventyrare behova sitta kraft bakom orden med ett skarpslipat svard eller ett
valriktat eldklot. Fran den stunden blir tid och turordning mycket viktigare. Allt kan hdnga pa vem som gor
vad i exakt vilket 6gonblick. Fran den stunden befinner rollfigurerna sig i strid.

10.1 Grundlaggande stridsregler

Detta dr den ordning som SL bor genomfora en strid:

Steg 0: Varje stridande anses vara handfallen nér striden borjar. Sa fort en stridande har agerat ar han inte
langre handfallen..

Steg 1: Spelledaren avgor vilka stridande som dr medvetna om sina motstandare nar striden borjar. Om
vissa, men inte alla, stridande d&r medvetna om sina motstandare, inleds striden med en 6verraskningsrunda.
De stridande som &r medvetna om sina motstandare far agera i 6verraskningsrundan, sa de sléar for initiativ. I
initiativordning (hogst till lagst) far sedan de stridande som ar medvetna om sina motstandare utfora ett
reducerat drag under 6verraskningsrundan. De stridande som inte dr medvetna, far inte agera under
overraskningsrundan. Om alla borjar striden medvetna om sina motstandare, blir det ingen
overraskningsrunda. (Om ingen dr medveten om sina motstandare, blir det ju inte ens nagon strid.)

Steg 2: De stridande som dnnu inte slagit for initiativ gor det.

Steg 3: Alla stridande utfor sina drag i initiativordning.

Steg 4: Nar alla har fatt utfora sitt drag, borjar en ny runda med den stridande med hogst initiativ, och steg
3 och 4 upprepas tills striden tagit slut.

10.1.1 Stridsrundan

Nar spelet gar 6ver fran utforskning till strid gar man over till att halla ordning pa tiden i rundor om 6
sekunder. Under en runda ges varje deltagare majlighet att utfora sitt drag i den ordning som bestims av
deras initiativ. Under ett drag far deltagaren vanligtvis utféra tva handlingar — en forflyttning och en attack
(eller en attack och en forflyttning). Attacken &r en enstaka attack av valfri typ (narstrid, avstand, brottning,
etc) och forflyttningen &r en forflyttning av valfri typ (till fots, ridande, flygande, klattrande, etc) som inte
Overstiger ens fart. Detta bildar grunden for ett drag och kallas darfor ett normalt drag (jmfr d&ven reducerat
drag nedan). Attacken klassas som en normal handling och forflyttningen som en kort handling. Alla
handlingar som man kan utfora i sitt drag klassificeras utefter hur stor del av draget de tar som ndgon av
foljande: ldng, normal, kort och fri. Det finns dven saker som inte dr en handling i sig, utan bara en del av en
annan handling.

10.1.2 Initiativ

Vid stridens borjan slar varje stridande ett initiativslag. Resultatet pa detta avgor i vilken ordning de
stridande far agera. Ett initiativslag ar i princip ett test av Handigheten. De stridande far agera i
initiativordning, hogst till lagst. I varje runda darefter agerar de stridande i samma ordning (savida inte
nagon stridande valjer att Avvakta eller Forbereda, vilket kan forandra hans Initiativvarde).

Om tva eller fler stridande far samma resultat pa sitt initiativslag, skiljs de at beroende pa vilken
Initiativjustering de har (hogst gar forst). Om de fortfarande inte gar att skilja at, slar de tva om for att se vem
som gar forst (fast de behaller resultatet av forsta slaget som sitt Initiativ).

Lagg marke till att detta initiativ bara spelar roll i den forsta rundan en stridande agerar. Nar striden val
har kommit igdng pa allvar, kommer ju alla att agera i tur och ordning, och ingen far gbéra mer dn nagon
annan pa grund av sitt hoga initiativ.

10.1.2.1 Oformaogen att agera
Aven om en rollfigur av ndgon anledning inte kan utfora nagra handlingar (till exempel, om han blir
forlamad eller hejdad), behaller han sitt Initiativ under hela striden.
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10.1.2.2 Overraskning
Om en rollfigur inte &r medveten om sina motstandare nar striden borjar, anses han vara dverraskad.

Medvetenhet: Ibland kan alla stridande pa ena sidan vara medvetna om sina motstandare, ibland inga och
ibland &r bara vissa av dem medvetna om motstandarna. Ibland &r négra stridande pa vardera sidan
medvetna medan resten pa bada sidorna dr omedvetna om motstandarna.

For att avgora vilka som ar medvetna om motstandarna kan spelledaren anvénda sig av test av Lyssna,
Upptdcka eller annat.

Overraskningsrundan: Om nagra men inte alla stridande &r medvetna om sina motstandare, inleds striden
med en 6verraskningsrunda. Endast de stridande som dr medvetna om sina motstandare far agera, sa de slar
for Intiativ i rundans borjan. I ordning efter initiativ far nu dessa stridande utfora var sitt reducerat drag. Om
alla 4r medvetna om sina motstandare och ingen &r 6verraskad, utfors ingen 6verraskningsrunda, utan
striden borjar direkt med en normal runda.

Omedvetna stridande: De som inte &r medvetna om sina motstandare far inte agera i
overraskningsrundan. Forst nar den forsta normala rundan borjar far de sla for Initiativ och far mojlighet att
agera.

10.1.3 Turordningen

D&D anvinder ett turordningsbaserat system for strider. Varje runda representerar 6 sekunder i spelvarlden.
Var och en av de stridande far i tur och ordning, fran hogsta initiativ till lagsta, utfora hela sitt drag i varje
runda medan de dvriga véntar pa sin tur. Det betyder ju inte att tiden faktiskt stannar upp for de andra, utan
att alla agerar egentligen samtidigt, men for att forenkla livet for bada spelledare och spelare sa utvirderas
varje stridandes resultat den ena efter den andra.

Det finns dock fortfarande mdjligheter for en stridande att reagera pa en hdndelse fast det inte ar hans tur.
Dels kan han férbereda en handling under sitt drag for att kunna utféra den nér en viss situation uppstar,
dels kan han automatiskt utnyttja vissa situationer i en nérstrid (se gratisattacker nedan).

Nar striden val har borjat har slutet pa en runda och borjan pa nésta mycket liten inneb6rd. Enheten
“runda” fungerar hédr pa samma satt som enheten “vecka”. En vecka kan betyda antingen en kalendervecka
eller den tid som forflyter fran en dag i en vecka till samma dag nésta vecka. Pa samma sétt kan en runda vara
den speltid som startar med att den forsta rollfiguren agerar och slutar med den sista, men vanligare ar att det
ar den speltid som forflyter fran en runda till samma initiativresultat (initiativvarde) i nasta runda. Effekter
som varar ett visst antal rundor upphor alldeles innan samma initiativvarde som de borjade pa. Till exempel,
en munk agerar pa initiativvarde 15. Hans beddvande attack bedovar motstandaren i en runda. Effekten varar
till och med initiativvarde 16 i rundan darefter, inte till slutet av den nuvarande rundan.

10.1.4 Vad man hinner med i ett normalt drag

Under ett normalt drag kan man utféra en normal handling och en kort handling (eller en kort handling och
en normal handling), men man kan &ven valja att utféra en enda lang handling eller tva stycken korta
handlingar. Nagra andra kombinationer ar inte mdjliga. Darutdver kan man dock alltid utfora ett obegransat
antal fria handlingar fore, efter eller mellan av de andra.

10.1.5 Reducerade drag

I vissa situationer (ndr man dr vanmaiktig, paverkad av en sakta, blivit férvandlad till en zombie, Overraskat
en fiende, etc.) &r man begrénsad till reducerade drag. Forutom att man endast kan utféra en (normal eller
kort) handling i ett reducerat drag, fungerar det precis som ett normalt drag.

10.1.6 Attacker

En attack som utfors med ett narstridsvapen (eller obevdapnad) kallas en narstridsattack, medan en attack som
utfors med ett avstandsvapen (ett kastvapen eller ett skjutvapen) kallas en avstdndsattack. En viktig skillnad
pa dem &r att en avstandsattack som utfors inom ett hotat omrade alltid orsakar en gratisattack. Om du vill
kunna anvanda ett avstandsvapen utan risk bor du darfor halla dig en bit bort fran fienden.

En attack som endast avser att berdra motstandaren (till exempel en formel med réckvidden ”Beroring”)
kallas en beroringsattack. Beroringsattacker finns av tva typer: i ndrstrid och pa avstand. Mot en
berdringsattack justeras en motstandares pansarklass inte av hans pansarfordel, skéldférdel eller
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hardhudsfordel. Malets storleksjustering, Handighetsjustering, duckafordelar och avvéarjningsfordelar raknas
dock fortfarande normalt.

10.1.6.1 Attackslag
For att avgora om en attack tréffar gors ett attackslag. Attackslaget ar:
120 + attackjusteringar som jimfors med pansarklassen (PK) hos mdlet
Om attackslaget blir lika med eller hogre an mélets pansarklass, har attacken tréffat och orsakat skada.
Automatiska traffar och missar: Om tarningen visar “1” (naturlig etta) dr det alltid miss och om den visar
”20” (naturlig tjugo) &r det alltid traff.

10.1.6.2 Attackjusteringar

Totala attackjusteringen i nérstrid ar den stridandes grundattackférdel (GAF) + storleksjustering +
Styrkejustering. Totala attackjusteringen pa avstand ar den stridandes grundattackférdel (GAF) +
storleksjustering + Handighetsjustering + avstandsnackdel. Aven andra justeringar kan paverka den totala
attackjusteringen for attackslaget.

Tabell 10-1: Justeringar for storlek

Storlek Justering Storlek Justering
Futtig +8 Stor -1
Natt +4 Jattestor -2
Pytteliten +2 Gigantisk -4
Liten +1 Kolossal -8
Medelstor 0

10.1.6.3 Skada
En lyckad attack orsakar skada. Sla for skada enligt det vapen som anvéndes for attacken. Saker som justerar
skadan fran vanliga vapen géller aven vid vapenlosa attacker och attacker med naturliga vapen.

Skadan minskar mélets nuvarande livspoang.

Minimiskada: Aven om ens egna justeringar far skadan att resultera i mindre &n 1 poing skada, gor en
lyckad attack alltid minst 1 podng skada. Dock rdknas eventuell skadereducering efter detta, s&
skadereducering hos motstandaren gor det majligt att en lyckad attack faktiskt inte gor nagon skada.

Styrkejustering: Nar du traffar med ett narstridsvapen, ett kastvapen eller en slunga, anvander du din
Styrkejustering pa skadan. En Styrkenackdel (men inte Styrkefordel) anvands dven pa pilbagar som inte ar
sammansatta.

Avighandsvapen: Nar du skadar en motstandare med ett vapen du haller i din avighand, lagger du bara till
halv Styrkefordel (avrunda nerat). Eventuell Styrkenackdel anvidnds som vanligt.

Vapen i tvd hinder: Nar du anvander ett vapen (som inte &r ett latt vapen) i tva hander, erhaller du
halvannan (1%%) Styrkefoérdel. Eventuell Styrkenackdel anviands som vanligt.

Multiplicerad skada: Ibland multiplicerar du skadan med nagon faktor, sasom nar du gor en fatalitet. Sla
skadan (med alla justeringar) sa manga ganger och summera ihop resultaten. OBS: Om du skall multiplicera
skadan mer &n en gang, raknas varje faktor fran grundskadan. Sa om du far x2 av en anledning och x2 av en
annan, slar du alltsa for skadan tre ganger.

Undantag: Extraskada som dr i form av extra skadetdrningar, som till exempel tjuvhugg, multipliceras
aldrig.

Egenskapsskada: Vissa varelser och magiska effekter kan orsaka en tillféllig forlust av poang péa“en
grundegenskap istéllet for forlust av livspoang.

10.1.7 Flera attacker under samma runda

Aven om det normala draget bara ger dig en enstaka attack, kan man f& mojlighet att sla for fler attacker
under rundan pé néagra olika satt:

Full attack: Handlingen Full attack dr en lang handling och ger sa manga attacker som ens bevapning,
stridsformaga, knep och annat tillater.

Extra attack: Nagra fa saker i spelet (till exempel knepen Klyvning, Maktig klyvning och Forbattrad
fallning) ger eller kan ge en extra attack. En sddan extra attack utfors normalt i samband med (vanligtvis
direkt efter) en normal attack med den bevapning man har aktiv.

Gratisattack: En gratisattack dr alltid en narstridsattack och utfors vanligtvis under nagon annans drag.
Den innebar att man drar fordel av ett tillfalle som plotsligt yppar sig och gor en snabb attack istdllet for
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nagon av de finter, blockeringar eller pareringar som man gor under hela rundan i en nérstrid. Se fler detaljer
nedan under ”Gratisattacker”.

10.1.8 Magi

Pa samma tid som man utfor en attack (i nérstrid eller pa avstand) kan man dven aktivera ett magiskt féremal,
till exempel ett magispo eller ett formelpergament, eller kasta en formel med en tidsatgang pa 1 handling.

Det innebar att man i en normal runda kan vélja att forflytta sig och kasta en formel eller forst kasta en
formel och sedan forflytta sig. De flesta magiska foremal aktiveras med en normal handling och alla formler
med en angiven tidsatgang pa 1 handling kastas likasa som en normal handling.

Formler som har en angiven tidsatgang pa en eller fler rundor, kastas med lika manga langa handlingar.
Kastandet av formeln raknas inte som klart forrén precis nér ens drag borjar i rundan dérefter. S& om Wish-
Wisha kastar en formel med tidsatgangen 2 rundor, maste hon spendera tva hela drag med att kasta (langa
handlingar tar hela draget) och formelkastandet kommer att vara klart precis nar hennes tredje drag borjar.

10.1.9 Gratisattacker

Nar det galler avstdndsvapen motsvaras ju varje pil som avfyras eller yxa som kastas av ett tarningsslag. I
nérstrid, daremot, avspeglas inte allt som hander i ett tarningsslag. En runda néarstrid bestar inte av stridande
som star och viantar pa att det skall bli deras tur att hugga till med sitt vapen, utan du gér mycket mer med
ditt svard (eller annat narstridsvapen) an bara ett hugg pa din motstandare. Du fintar, blockerar, parerar,
stoter, hugger, etc, under hela rundan. Beroende pa hur duktig du ar far du sla ett eller fler attackslag for alla
dessa mandvrar. De representerar utdelningen pé alla dessa aktiviteter under hela rundan.

Forutsattningen ar har att din motstdndare verkligen héller sin gard och offensiv uppe under rundan.
Skulle det visa sig att han utfor nagon riskfylld handling som ldmnar en blotta, far du sla ett extra attackslag
eftersom du da kan fa storre utdelning for ditt agerande med svardet. Sa gratisattacken representerar din
okade mdjlighet att skada din motstdndare som kommer av hans agerande medan han befinner sig inom ditt
hotade omrade.

Dessutom har den en viktig spelmekanisk funktion att fylla, eftersom spelet ju anviander turordningsstrid.
Sa trots att allt givetvis sker samtidigt i rundan, utvarderas resultatet av deras handlingar under rundan i tur
och ordning. Detta dr en abstraktion som forenklar oerhért administrationen av en strid. Gratisattacker finns
dér fOr att bryta den hdr rytmen, sa att du kan reagera snabbt pa vissa saker din motstandare gor. De gor att
det finns en risk med att utféra handlingar som lamnar blottor, trots att det inte &r motstandarens tur i
turordningen.

10.1.9.1 Hotat omréade

En stridande hotar det omrade som han skulle kunna utfora en nérstridsattack mot om det vore hans drag. En
fiende som utfor forflyttningar eller vissa slags handlingar inom detta hotade omrade kan orsaka
gratisattacker fran den stridande.

En stridande hotar normalt alla intilliggande rutor. Vapen med rdckvidd i nérstrid och en varelses
naturliga rackvidd kan forandra detta hotade omrade. En piska hotar dock inte nagot omrade alls. Likasa
hotar en obevapnad rollfigur aldrig ndgot omrade.

Vapen med rickvidd: De flesta varelser av Medelstor eller Liten storlek har en rackvidd i narstrid pa endast 1
meter. Det betyder att de bara kan utfora nérstridsattacker mot fiender som befinner sig 1 meter bort (ndgon
ruta intill dem). Dock kan en Medelstor eller Liten varelse na ldngre om han strider med ett vapen med
rackvidd. Dessutom har de flesta varelser storre &n Medelstor storlek en naturlig rackvidd pa 2 meter eller
mer. Ett troll, till exempel, hotar 24 rutor omkring sig (alla rutor inom 2 meter).

10.1.9.2 Orsaka en gratisattack genom forflyttning
Forflyttning inom eller ut ur ett hotat omrade orsakar normalt sett gratisattacker. Om en stridande ror sig ut
ur en hotad ruta, orsakar han vanligtvis en gratisattack. Det finns dock tva viktiga undantag.

Om den stridande utfor handlingen Retritt, raknas den ruta som han startar draget i inte som hotad. De
ovriga rutor han ror sig genom under draget raknas dock som vanligt.

Om en stridande inte forflyttar sig mer 4n 1 meter under hela draget orsakar denna forflyttning inte nagon
gratisattack.
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All sammanhéangande forflyttning inom samma hotade omrade raknas som en enda blotta och ger bara
upphov till en gratisattack fran den som hotar (ifall han har knepet Stridsreflexer och ddrmed skulle kunna
utfora flera gratisattacker).

Man kan dessutom orsaka en gratisattack genom forflyttning ndr man ror sig in i en motstandares ruta som
en del av en speciell attackhandling (brottning, omkullspringning, etc). Detta géller &ven om forflyttningen
bara ar 1 meter.

10.1.9.3 Orsaka en gratisattack genom en handling

En stridande som utfor vissa handlingar orsakar gratisattacker genom handlingen som sadan nar den utfors
inom ett hotat omrdde. Beskrivningen for varje handling berédttar om handlingen i sig orsakar gratisattacker
nér den utfors i ett hotat omrade.

Téank pa att en handling som i sig d&ven omfattar forflyttning (till exempel Stormning) ju kan orsaka
gratisattacker genom denna forflyttning dven om handlingen i sig aldrig gor det. Tank dven pa att vissa knep
kan gora att handlingen trots allt inte orsakar en gratisattack. Till exempel gor knepet Forbattrad vapenlds
attack att en vapenlOs attack inte orsakar en gratisattack néar den utfors mot en bevapnad motstandare.

10.1.9.4 Utfora en gratisattack
En gratisattack &r en enstaka narstridsattack, och en stridande kan normalt bara utféra en per runda. En
stridande maste aldrig utfora en gratisattack. En stridande utfor sin gratisattack med sin normala attackfordel
— dven om han redan har attackerat i denna runda. Med normal avses den attackfordel som han skulle
anvanda for en enstaka attack om det var hans tur just nu. Nackdelar fran vissa knep, sdsom Vapenhandlag
och Kraftslag, eller taktikval, sdsom defensiv strid, paverkar fortfarande attackférdelen om det anges i deras
beskrivning att de galler fram till rollfigurens nésta drag. En gratisattack avbryter det normala forloppet i
rundan. Om en gratisattack blir orsakad, utfors den omedelbart (eller inte alls, om rollfiguren valjer att lata
bli). Darefter fortsdtter man dar man var i rundans férlopp.

En gratisattack i sig forhindrar aldrig den handling som orsakade den, men om en forflyttning orsakar en
gratisattack och den utfors som en fallning som lyckas, blir ju givetvis vidare forflyttning omojlig.

10.1.9.5 Stridsreflexer och gratisattacker
Knepet Stridsreflexer ger en rollfigur ytterligare gratisattacker per runda. Trots detta kan man aldrig utfora
mer dn en gratisattack for en given orsak. Dock, om en och samma motstandare ger tva olika orsaker till
gratisattack — sdsom att kasta en formel och sedan rora sig ut ur en hotad ruta — kan man utféra tva
gratisattacker mot honom. Att en motstandare lamnar fler 4n en hotad ruta raknas dock inte som mer dn en
orsak.

Alla dessa gratisattacker utfors med samma attackfordel. Attackférdelen minskas aldrig av att man far
utfora flera gratisattacker i samma runda.

10.1.10 Springande forflyttningar

Om en stridande har sa brattom att en forflyttning (eller tva) med normal fart inte racker till, kan han vélja att
springa. Med en lang handling uppnar han fyra ganger sin normala fart (tungt pansar ger mindre, knepet
Springa ger mer) och med en normal handling uppnar han dubbel fart.

10.1.11 Glidning

Om man véljer handlingar som inte innebér nagon forflyttning i sig under draget, betyder inte det att man
star fastfrusen pa en enda plats under 6 sekunder. Under, till exempel, en Full attack lar man ducka, vika
undan och hoppa omkring {or att inte bli traffad sjdlv. Alla dessa sma rorelser kan ju mycket vl innebéra att
man passerar over den tunna linjen mellan tva rutor i spelet. Detta kallas en glidning och far utféras som en
fri handling en gdng under draget endast om inga andra handlingar man utfor innehaller ndgon forflyttning.
Med en glidning kan man alltsa forflytta sig fran den ruta man befinner sig i till vilken intilliggande ruta man
onskar (dven diagonalt).

10.1.12 Handfallenhet

Innan striden ar i full gdng och adrenalinet pumpar fram genom kroppen ar man fortfarande lite avvaktande
och stel. Reaktionerna ar inte lika blixtsnabba och instinktiva som mitt i stridens hetta. Nar en strid borjar,
anses varje stridande vara handfallen &nda tills han fatt chansen att agera for forsta gangen. Den som ar
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handfallen &r lite sémre pé att férsvara sig och att utnyttja plotsliga blottor som dyker upp. Darfor raknas inte
hans (eventuella) Handighetsfordel med pa pansarklassen medan han ar handfallen och han kan inte heller
utnyttja nagra mojligheter till gratisattacker.

Den forsta konsekvensen upphdvs dock av klassférmagan Sjédtte sinne och den andra av knepet
Stridsreflexer. Det innebér att en varelse med bada dessa inte lider nagra besvér alls utav att vara handfallen.
En person med bade Sjatte sinne och Stridsreflexer stéar helt enkelt aldrig dar och gapar med munnen
vidéppen, utan ar alltid redo for strid.

10.1.13 Utrymme

Hur mycket yta en stridande upptar i strid. Utrymmet ar i princip grénslinjen mellan den yta som den
stridande upptar och omradet runt om denna. Denna yta anses inte ha ndgon framsida och baksida, eftersom
en stridande standigt véander och vrider pa sig i strid. Sdvida en stridande inte blir helt ordrlig, kan man
speltekniskt aldrig sarskilja pa “fram” och “bak”. Det &r alltsa helt meningsldst att tala om att man attackerar
nagon bakifran.

10.2 Forflyttning och avstand

For att bestimma avstand och forflyttningar i spelet kan man anvénda figurer eller markorer som
representerar rollfigurer och monster. Antingen placerar man dem bara pa en lamplig plan yta och mater upp
alla avstand med ett vanligt mattband eller ocksa skaffar man sig en rutad spelplan (ibland kallad ”Battlemat”
eller ”Battlegrid”) att placera och flytta runt dem pa.

10.2.1 Taktisk forflyttning

Din fart bestdms av din ras och vad du bér pa. Din fart ndr du inte bar pa nagot tungt kallas din grundfart.

Belastning: Om du bér pa stora méangder utrustning, skatter eller fallna kamrater kommer du att fa lagre
fart 4n normalt.

Himmad forflyttning: Svar terrang, hinder och dalig sikt kan hamma din forflyttning.

Forflyttning i strid: Normalt kan du bade rora dig din fart och gora nagot annat, sasom att attackera (en
kort och en normal handling). Om du inte gor nagot annat i draget an forflyttar dig (tva korta handlingar),
kommer du dubbla din fart. Om du spenderar draget pa att springa, kommer du fyra ganger din fart (utan
belastning). Om du spenderar hela draget pa annat an forflyttning, kan du bara gora en 1-meters glidning.

Fordelar pa farten: En barbar far en fordel av +3 meter pa sin fart (savida han inte bar tungt pansar). En
hoggradig munk har betydande fordelar pa sin fart sa lange som han inte bar pansar. Dessutom finns det
formler och magiska foremal som paverkar en rollfigurs fart. Lagg alltid pa alla fordelar pa farten forst, innan
du reducerar den for pansar eller belastning och kom ihag att fordelar av samma typ vanligtvis inte staplar.

10.2.2 Mattband

Om man véljer att spela utan spelplan och maéta alla avstand med mattband, later man varje meter i spelet
vara 2 cm i verkligheten.

10.2.3 Spelplan

Om man viéljer att inforskaffa eller tillverka en rutad spelplan, forenklas mycket av matandet. Lat varje ruta
representera 1 meter. Dock uppstar genast ett problem med forflyttningar och andra avstdindsmatningar
utmed diagonaler. Anvand foljande regel fér diagonaler pa spelplanen.

En diagonal forflyttning &r helt tillaten och raknas som 1 meter forsta och andra gangen man flyttar
diagonalt i sitt drag, 2 meter tredje gdngen, 1 meter fjarde gangen, 2 meter femte gangen, osv. Man bdrjar
alltid om fran borjan for diagonalrakning i varje nytt drag. Diagonalforflyttningarna behover heller inte goras
i en f6ljd. En ruta som man inte nér fram till helt (farten racker inte till) kan man inte flytta in i. Ett exempel:

Bombur, med en fart av 6 meter, viljer att flytta 1 ruta snett framdt hoger (1 m), 3 rutor framdt (3 m) och 1 ruta snett
framdt hioger igen (1 m). Han har nu tagit sig 5 meter. Om han vill fortsitta 1 ruta snett framdt hoger, gdr inte detta
eftersom den anses ligga 2 meter bort och han har bara kvar 1 meter av sin forflyttning (och han vill spara sin andra
handling till att avfyra sitt armborst).
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Vid matning av avstand for vapen, formler, etc. pa en rutad spelplan anvands samma system for att bedoma
diagonaler.

Man kan inte flytta diagonalt forbi ett horn (eller annat fast hinder), men det gar bra att flytta diagonalt
forbi en varelse. Man kan ocksa flytta diagonalt forbi vissa utrymmen som man inte kan betrdda, sdsom en
lavagrop.

Nirmaste varelse: Néar det dr viktigt att avgora exakt vilken varelse eller ruta som dr ndrmast en viss plats,
och tva rutor eller varelser ar lika langt bort, slar man en tarning om vilken som faktiskt befinner sig aningen
narmare.

10.2.4 Stort och smatt

En varelse som dr mindre an Liten eller storre an Medelstor har lite speciella regler.

Pytteliten, Nitt eller Futtig varelse: Mycket sma varelser upptar mindre dn en ruta. Det betyder att fler 4n
en sadan varelse far plats inom en och samma ruta. En Pytteliten varelse upptar bara 50x50 cm, sa fyra sadana
far plats i en normal ruta. P4 samma satt far 25 varelser av Natt storlek eller 100 varelser av Futtig storlek
plats i en normal ruta. Varelser som upptar mindre an en ruta har vanligtvis en naturlig rackvidd av 0, vilket
betyder att de inte kan attackera fiender i rutan intill. De maste rora sig in i samma ruta som sin fiende for att
kunna attackera i nérstrid. Detta orsakar en gratisattack fran denna fiende. Eftersom du normalt hotar dven
den ruta du sjalv befinner dig i, kan du attackera sadana varelser utan problem.

Utan mdjlighet att attackera in i intilliggande rutor, saknar de ocksa mdjlighet att hota dessa rutor. Du kan
déarfor rora dig runt dem utan att orsaka gratisattacker. De kan heller inte omringa en varelse.

Stor, Jattestor, Gigantisk eller Kollosal varelse: Mycket stora varelser upptar mer dn en ruta. Varelser som
upptar mer &n en ruta har vanligtvis en naturlig rackvidd av mer an 1 meter, vilket innebar att de kan
attackera fiender som &r langre bort dn intilliggande rutor.

Till skillnad frén de flesta vapen med rackvidd i narstrid, hotar sddana varelser fortfarande rutorna runt
omkring sig. En varelse som har en naturlig rackvidd 6ver 1 meter, far ofta tillfalle till en gratisattack mot dig
ndr du rusar fram for att attackera den, eftersom du férmodligen kommer att lamna en ruta som varelsen
hotar innan du &r néra nog for att attackera sjélv. Detta innebéar en extra fara ndr man strider mot storre
varelser.

Om en sadan stor varelse dessutom anvénder ett vapen med rackvidd i nérstrid, fordubblas dess rackvidd,
men det kan inte langre attackera inom sin normala rdckvidd, savida inte vapnet tillater attacker pa bade
enkel och dubbel rackvidd. En rese med en (Stor) korseka kan alltsa attackera fiender som ar 3 eller 4 meter
bort, men inte de som &r 1 eller 2 meter bort. Ett troll med en (Stor) taggkatting kan ddremot attackera alla
fiender inom 4 meter.

Tabell 10-2: Storlekskategorier och skala

Storlekskategori Oomfang' Naturlig rickvidd'
Futtig 10 cm 0
Natt 20 cm 0
Pytteliten 50 cm 0
Liten 1m 1m
Medelstor 1m 1m
Stor (hog) 2m 2m
Stor (lang) 2m 1m
Jattestor (hog) 3m 3m
Jattestor (Iang) 4m 2m
Gigantisk (h6g) 5m 5m
Gigantisk (lang) 6m 4m
Kollosal (hég) 7m 8m
Kollosal (lang) 8m 6m

' Dessa varden ar typiska for varelser av den angivna storleken. Undantag finns.

10.2.5 Forflyttning genom en upptagen ruta.

Ibland behdver man passera genom en ruta som dr upptagen av en varelse.
Vin: Du kan alltid forflytta dig igenom en ruta som upptas av en vanligt sinnad varelse, sa lange som du
inte stormar fram.
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Fiende: Du kan inte forflytta dig genom en rutad som upptas av en fientligt sinnad varelse, sidvida han inte
ar hjalplos. Du kan forflytta dig genom en ruta med en hjélplos fiende utan problem. (Vissa varelser kan
utgora ett hinder for forflyttning dven nér de &r hjalplosa. I sadana fall raknas rutan som svar terrang.)

Avsluta din f6érflyttning: Du kan inte avsluta din forflyttning i en ruta som upptas av en varelse som inte
ar hjalplos.

Omkullspringning: Med denna speciella attackhandling kan du, under forflyttningen eller som en del av
en stormning, tvinga dig igenom en fiendes ruta.

Akrobatik: En rollfigur som ar tranad pa akrobatik kan forsoka tumla igenom en ruta som upptas av en
fiende (se fardigheten Akrobatik).

Mycket sma varelser: En Futtig, Nétt eller Pytteliten varelse kan forflytta sig in i en fiendes ruta for att
attackera. Denna forflyttning orsakar en gratisattack fran denna fiende.

Enorma storleksskillnader: En varelse kan alltid forflytta sig genom en ruta som upptas av en varelse som
ar tre eller fler storlekskategorier storre. (En katt smiter 1att mellan benen pa ett troll.)

En varelse kan alltid forflytta sig genom en ruta som upptas av en varelse som ar tre eller fler
storlekskategorier mindre. (Ett troll kliver latt 6ver en katt.)

I bada fallen betyder det bara att fienden inte utgoér nagot hinder for forflyttningen, men den kan ju
fortfarande orsaka en gratisattack fran motstandaren om man lamnar en hotad ruta.

Speciella undantag: Vissa varelser kan utgora undantag fran reglerna ovan. En gelékub, till exempel, ar ju
ett Jattestort slem som fullstindigt fyller de rutor den upptar. Hér finns ingen méjlighet att tumla eller smita
forbi. Omkullspringning dr formodligen inte heller nadgon jattebra idé.

10.2.6 Terrang och hinder

All forflyttning sker inte over ett fullstandigt hinderfritt dansgolv. Snarare brukar det, i &ventyrsmiljoer,
finnas gott om saker som forsvéarar eller forhindrar forflyttningen.

Svar terring: Svar terrang hdmmar forflyttningen. Varje ruta svar terrang raknas som 2 meters forflyttning.
(Varje diagonal forflyttning rdknas som 3 meter.) Du kan inte springa eller storma genom svar terrang. Om du
dr stor nog for att uppta flera rutor, rdknas den svaraste terrangen.

Flygande och okroppsliga varelser himmas aldrig av svar terrang.

Hinder: Liksom svar terrdang, kan dven hinder hamma forflyttningen. Om ett hinder kan anses himma
forflyttningen men inte helt blockera den, till exempel en ldg mur, kostar hindret i sig 2 meter forflyttning.
Dessutom raknar man rutan pa andra sidan hindret som vanligt. Att kliva 6ver en lag mur till en ruta med
normal terrang pa andra sidan, rdknas alltsa som 3 meters {orflyttning. Om terrdngen pa andra sidan ar svar,
blir det 4 meters forflyttning. Om du inte har forflytt kvar nog for att betala detta, kan du inte ta dig 6ver
hindret. Vissa hinder kan dven kréva ett test av nagon fardighet.

En del hinder blockerar dock forflyttning helt. En hog mur kan inte klivas 6ver, utan kraver att man
spenderar tid pa att kldttra upp pa den och hoppa (eller kldttra) ner pa andra sidan.

Flygande och okroppsliga varelser kan undga de flesta hinder.

Hoptringd: I vissa lagen behover du tranga ihop dig for att forflytta dig genom ett omrade som &r mindre
an det du normalt upptar. Du kan tranga dig igenom eller in i ett omrédde som dr minst hélften s& stort som
ditt normala utrymme. Varje ruta du forflyttar dig pa det viset radknas som 2 meter (och varje diagonal
forflyttning raknas som 3 meter) och du drabbas av en nackdel av —4 pa attackslag och —4 pa PK medan du ar
hoptrangd pa det hér viset.

Naér en Stor varelse (som normalt upptar 2x2 meter) tranger ihop sig i ett omrdde som bara ar 1 meter bred,
upptar den alltsa bara 2 rutor och anses ha sitt centrum mitt pa linjen som skiljer dessa tva rutor &t. Annu
storre varelser centreras pa ett liknande satt.

En varelse kan tréanga sig forbi en fiende under forflyttningen, men kan inte avsluta sin forflyttning pa det
viset.

For att tranga sig igenom ett omrade som dr mindre an halva ditt normala utrymme, maste du anvanda dig
av fardigheten Utbrytarkonst. Nar du ar sd har hoptrangd kan du inte attackera, drabbas av en nackdel av —4
pa PK och férvagras din Handighetsférdel pa PK.

10.2.7 Speciella forflyttningsregler

Till sist nagra regler for speciella situationer
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Avsluta sin forflyttning i en féorbjuden ruta: Ibland kan du tvingas avsluta din forflyttning medan du ror
dig genom en ruta dér du inte for stanna. Du kanske avsag att ta dig forbi fienden i ndsta ruta med en
omkullspringning, men misslyckades. Nar sadant hander, placeras din figur i den senaste tillatna rutan du
passerade eller den narmaste tilldtna rutan, om det finns en narmare.

Dubblad forflyttningskostnad: Néar din forflyttning ar hdmmad pa nagot vis, kostar din forflyttning
vanligvis dubbelt. Till exempel kostar varje ruta genom svér terrang 2 meter och diagonal forflyttning genom
sadan terrang kostar 3 meter.

Om forflyttningskostnaden dubblas ytterligare en gang kostar varje ruta 4 meter och diagonal {orflyttning 6
meter. Om forflyttningskostnaden dubblas tre ganger kostar varje ruta 8 meter och diagonal forflyttning 12
meter, och sa vidare. Detta dr ett undantag fran den normala regeln om dubblingar, som sédger att tva
dubblingar ar en trippling.

Minsta forflyttning: Oberoende av forflyttningskostnad och nackdelar pa forflyttningen, kan du alltid
genom en lang handling forflytta dig 1 meter i valfri riktning, d&ven diagonalt. (Detta innebar inte att du kan ta
dig in i férbjuden terrang eller forflytta dig ndr du &r forlamad. Villkoret &r att du skulle kunna ta dig in i
rutan om din grundfart var tillrdckligt hog.) En sddan forflyttning rdknas inte som en glidning, utan orsakar
gratisattacker som vilken annan forflyttning som helst.

10.3 Handlingar

Med hjalp av de grundlidggande reglerna ovan, kan man utan problem genomfora en strid. Urvalet av
handlingar blir dock lite begransat, sa detta avsnitt ger en mer fullstandig lista 6ver alla de handlingar man
har att valja pa.

10.3.1 Typer av handlingar

Typen av handling berattar huvudsakligen hur lang tid (av ett drag) den tar. Under ett drag kan en rollfigur
utfora en eller flera handlingar. Exakt hur manga han hinner med begrénsas bade av typen av drag och typen
av handling. En lang handling tar ett helt normalt drag, och en normal handling ett helt reducerat drag. Det ar
mojligt att utfora tva handlingar i ett normalt drag, kort och normal, i vilken inbdrdes ordning man vill.
Dessutom kan man utfora fria handlingar under sitt drag. En normal handling kan alltid bytas ut mot en kort
handling.

Kort handling: En kort handling &r vanligtvis en forflyttning, men kan dven vara andra saker, sdsom att
ladda om sitt latta armborst. En kort handling tar upp aningen mindre an hélften av den stridandes drag och
lamnar plats 6ver for en normal handling (som kan komma fore eller efter den korta handlingen). I ett
reducerat drag tar en kort handling upp néstan hela draget, men lamnar ingen plats kvar till nagon annan
handling an fria handlingar.

Normal handling: En stridande som utfor en normal handling har vanligtvis tid over i sitt drag for att
forflytta sig ocksa (kort handling). Normala handlingar tar upp aningen mer an hélften av den stridandes
drag och ldmnar bara plats 6ver for en kort handling (som kan komma fore eller efter den normala
handlingen). I ett reducerat drag tar en normal handling upp hela draget pa egen hand.

Lang handling: En lang handling tar pa egen hand upp all plats i ett normalt drag. Den enda forflyttning
man hinner med ar en glidning innan, under eller efter handlingen. I ett reducerat drag har man inte tid f6r
en lang handling, men man kan pabdrja en som en normal handling och avsluta den som en normal handling
under nésta drag.

Vissa langa handlingar tillater inte att man utfér ndgon glidning.

Néagra langa handlingar (stormning och springa) tillater en reducerad variant som kan utféras som en
normal handling, men endast i ett reducerat drag.

Fri handling: En stridande kan utfora en eller flera fria handlingar under sitt drag férutom de handlingar
han normalt tilldts. Dock bor SL sétta rimliga begransningar pa vad en stridande verkligen kan gora som en
fri handling. Att ropa pa hjalp fran sina kamrater ar en fri handling, att deklamera ett imponerande
skaldestycke &r det knappast.

Icke-handling: Vissa aktiviteter anses inte vara handlingar i sig — inte ens en fri handling. De tar
bokstavligt talat ingen tid alls att utféra och anses vara en del av att man gor ndgot annat. Exempelvis ar
anvandandet av fardigheten Manipulera magiskt foremal en icke-handling nir den anvands for att aktivera
ett magispo.
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10.3.2 Normala handlingar

10.3.2.1 Attackera
En enkel attack dr en normal handling.

Narstridsattacker: Du attackerar en motstdndare som befinner sig i ett utrymme som du hotar. Med ett
normalt narstridsvapen hotar du alla rutor inom 1 meter. Vissa vapen har rackvidd i nérstrid. Med ett sadant
vapen hotar du normalt alla rutor 2 meter bort, men kan inte attackera fiender som adr ndarmare &n sa.

Obevipnade attacker: En attack med knytnéavar, sparkar och armbagar &r inte mycket annorlunda &r en
vanlig nérstridsattack, men f6ljande skillnader finns:

Gratisattacker: Om du attackerar en bevapnad motstdndare nér du sjdlv dr obevapnad, orsakar du en
omedelbar gratisattack (som utfors innan din obevapnade attack) fran denne. Attacken orsakar ingen
gratisattack fran nagon annan fiende och inte heller om din motstandare ocksa ar obevédpnad.

Lagg marke till att vapenlds inte alltid innebar att man dr obevapnad. En munk, en rollfigur med knepet
Forbattrad vapenlos attack, en formelkastare med en aktiv beroringsformel eller en varelse med naturliga
vapen anses alla vara bevdpnade dven nar de saknar ett normalt vapen.

Skada av vapenldsa attacker: En vapenlds attack fran en Medelstor stridande orsakar 1t3 poang skada (den
stridandes Styrkejustering raknas in som vanligt). En Liten stridande gor 1t2 podng skada med sin vapenlosa
attack, medan en Stor stridande gor 1t4 poang skada. All sddan skada rdknas som bedévande. Vapenlosa
attacker raknas alltid som ladtta vapen (till exempel for att bestimma nackdelar for tvavapenstrid).

Utdela normal skada: Du kan ange att din vapenldsa attack skall géra normal skada innan du slar
attackslaget, men du drabbas da av en nackdel av —4 pa attackslaget eftersom du behdver hitta nagon
tillrackligt vital del pa kroppen for att kunna gora normal skada. En bevipnad motstandare gor alltid normal
skada med sin vapenldsa attack.

Avstandsattacker: Du attackerar en fiende som befinner sig i skottlinjen och inom rackvidden for det
avstandsvapen som anvands. Ett mal befinner sig i skottlinjen om det inte finns nagra hinder mellan dig och
malet som ger malet totalt skydd. Maximal rackvidd for ett kastat vapen &r fem avstandssteg och for
skjutvapen tio avstdndssteg. Varje helt avstandssteg mellan den stridande och malet ger en nackdel av -2 pa
attackslaget (se vapenbeskrivningen).

En avstandsattack som utfors inom ett hotat omrade orsakar en gratisattack.

Attackslaget: Ett attackslag motsvarar dina forsok att traffa och skada malet. Ditt attackslag ar t20 +
attackjusteringar med det vapen du anvéinder. Om det justerade attackslaget ar storre &an eller lika med
malets PK, ar lyckas attacken. Attacken kan dven vara en mojlig fatalitet om tarningen visar tillrackligt hogt.
Se Fataliteter nedan for fler detaljer.

Automatisk traff eller miss: Om tarningen visar “1” (naturlig etta) &r det alltid miss och om den visar ”20”
(naturlig tjugo) ar det alltid traff. Detta dr unikt for attackslag och nagot motsvarande géller inte for nagra
andra t20-slag i spelet. En 20" ar dessutom alltid en méjlig fatalitet.

Skadeslag: Om attackslaget blir lika med eller 6ver motstandarens PK, tréffar attacken och ger skada. Sla
for skada enligt det vapen du anvande. Skadan reducerar motstandarens livspodng.

Multipla attacker: Om du kan utféra mer an en attack per drag, maste du anvanda handlingen Full attack
for att hinna med mer &n en enkel attack.

Skott eller kast in i ndrstrid: Om du attackerar med ett avstandsvapen mot ett mal som befinner sig i
nérstrid med en eller flera allierade, drabbas du av en nackdel av —4 pa attackslaget. Tva stridande anses
befinna sig i narstrid om de ar varandras fiender och nagon av dem hotar den andre. (En hejdad, medvetslos
eller pa annat satt ororlig stridande anses inte befinna sig i narstrid savida inte nagon verkligen attackerar
honom.)

Om ditt mal (eller den del av malet som du siktar mot, om det dr ett stort mal) 4r minst 2 meter bort fran
den nédrmaste allierade, drabbas du inte av denna nackdel d&ven om malet befinner sig i strid med en allierad.
Defensiv strid: Du kan vilja att strida defensivt med denna handling. 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 ndsta drag.

Fataliteter: Nar du slar ditt attackslag och tdrningen visar 20, har du traffat oavsett vilken PK malet har och
har dessutom mojlighet till en fatalitet. Tréaffen kan vara en fatalitet, men fOr att ta reda pa om det verkligen
var det, slar du omedelbart ett fatalitetsslag — ett nytt attackslag med exakt samma justeringar som for det
attackslag du just fick 20 pa. Om detta fatalitetsslag ocksa &r en traff pa malet (bara en triff, det behover inte
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bli 20 igen), betyder det att den ursprungliga traffen faktiskt var en fatalitet. Om fatalitetsslaget daremot visar
pa en miss, var den ursprungliga trédffen bara en vanlig traff.

En fatalitet innebar att ditt vapen tréaffat ndgon synnerligen vital del pa malet och du far sla for skada mer
an en gang, vanligtvis tva ganger. Beskrivningen av vapnet anger om skadan skall slas annu fler (tre eller
fyra) gdnger. Alla gallande justeringar laggs till varje slag och alla slagen summeras sedan for att se hur
mycket skada attacken gjorde totalt.

Undantag: Extraskada som representeras av extra tarningar (till exempel extra skada fran tjuvhugg) laggs
alltid bara till en gang per attack, d&ven om attacken resulterade i en fatalitet.

Okad fatalitetschans: Tbland kan ett vapen ge en mojlig fatalitet pa fler tirningsslag dn bara 20. Langsvard, till
exempel, ger mojlighet till fatalitet pa 19 och 20. Dock &r tarningsslag under 20 aldrig automatiska tréffar. Ett
attackslag maste alltid fOrst vara en traff for att kunna vara en mdjlig fatalitet.

Okad fatalitetsfaktor: Vissa vapen, sdsom stridsyxor och pilar, ger annu mer &n dubbel skada vid fatalitet. De
kan ha en fatalitetsfaktor pa x3 eller till och med x4.

Formler och fataliteter: En formel som kraver ett attackslag, sdsom melfs syrapil eller elektriskt grepp, kan ge en
fatalitet. En formel som inte kraver attackslag, sdsom dskvigg eller trollpil, kan det inte.

10.3.2.2 Kasta en formel (1 handling)
Att kasta en formel &r vanligtvis en normal handling. Det finns tid kvar i ett normalt drag for den stridande
att utfora en kort handling fore eller efter formelkastandet.

Formelkomponenter: For att kasta en formel med en verbal (V) komponent, maste din rollfigur tala med
fast stimma. Om du har munkavle eller innanfdr en tystnad, kan du inte kasta en sddan formel. En
formelkastare som dr dov (aven tillfélligt) har 20% att misslyckas med en formel han kastar, om den har en
verbal komponent.

For att kasta en formel med en somatisk (S) komponent, maste din rollfigur kunna gestikulera fritt med
minst en hand. Du kan inte kasta formler av den har typen om du &r bakbunden, om du brottas eller om du
har bada hédnderna upptagna.

For att kasta en formel med en materiell (M) komponent, ett fokus (F) eller ett teurgifokus (TeF), maste du
ha tillgang till de material eller foremal som formeln foreskriver. Savida de inte &dr ovanliga krangliga saker, ar
det en fri handling att ta fram dem. Materiella komponenter och fokus som inte har nagot angivet virde,
anses finnas tillgangligt i din komponentpése.

Ett fatal formler har en erfarenhetskostnad (EP) och innebér att du forlorar erfarenhetspoang nar du kastar
den. Ingen magi kan aterstilla dessa forlorade EP. Du kan aldrig spendera sa mycket EP att du skulle tappa
en grad, sa i det ldget kan du helt enkelt inte kasta just den formeln. Du kan dock, ndr du uppnar en ny grad,
vilja att omedelbart forbruka EP pa att kasta en formel istéllet for att behalla dem och stiga en grad. EP gar
forlorade néar du kastar formeln, &ven om den av ndgon anledning skulle misslyckas helt.

Koncentration: Din rollfigur maste alltid kunna koncentrera sig for att kunna kasta en formel. Om du
borjar kasta en formel, men nagot intraffar som kan bryta koncentrationen, maste du testa fardigheten
Koncentration for att inte misslyckas med formeln. Testets SG beror pa vad som stérde din koncentration. Om
du misslyckas tonar magin bort utan nagon effekt. Om du preparerar formler, dr den inte langre preparerad.
Om du spontankastar formler, rdknas den av fran dina dagliga formler, fastan du inte lyckades kasta den
riktigt.

Koncentration for att hdlla en formel: Vissa formler kraver att du koncentrerar dig (K) hela tiden under
deras varaktighet. Att vidmakthalla en formel genom koncentration &r en normal handling som inte orsakar
nagon gratis attack. Vadhelst som stor din koncentration vid formelkastande, kan ocksa omintetgora dina
forsok att vidmakthalla en formel. Om din koncentration bryts, upphér formeln.

Tidsatgang: Om formelns tidsatgang ar angiven till 1 handling, avses en normal handling. Formelns effekt
uppstar direkt efter att handlingen ar utford.

Gratisattacker: Vanligtvis, nar du kastar en formler, orsakar du gratisattacker fran fiender som hotar den
plats du star pa. Om en gratisattack traffar dig och ger dig skada, maste du lyckas med ett test av
Koncentration (SG 10 + antal podng skada + formelgrad) {or att inte forlora formeln.

Defensivt formelkastande: En formel som kastas defensivt orsakar inte ndgon gratisattack. For att lyckas
kasta formeln pa det viset maste du lyckas med ett test av Koncentration (SG 15 + formelns grad). Om du
misslyckas ar formeln forlorad.
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Beroringsformler i strid: Manga formler har en rackvidd av beroring. Nér du anvander dessa formler
maste du forst kasta sjélva formeln och sedan berdéra malet, antingen i samma drag eller vid ett senare tillfalle.
I rundan man kastar formeln kan attacken utféras som en fri handling, men dérefter d&r den som vanligt en
normal handling. Den stridande kan automatiskt berora en van eller sig sjdlv, men for att berdra en
motstdndare kravs det en berdringsattack.

Beréringsattacker: Att attackera med en berdringsformel raknas som en bevépnad attack och den orsakar
dérfor inte den normala gratisattacken ndar man attackerar en bevdapnad motstandare med bara handerna.
Sjalva kastandet av formeln orsakar dock en gratisattack som vanligt. Berdringsattacker finns av tva sorter;
neroringsattack i nadrstrid och berdringsattack pa avstdnd. Du kan fa en fatalitet med bada typerna. Din
motstdndares PK mot din berdringsattack inrdaknar inte hans pansarfordel, skoldfordel eller hardhudsfordel.
Hans storleksjustering, Handighetsjustering, duckaférdelar och avvarjningsférdelar raknas in som vanligt.

Hilla laddningen: Om du inte aktiverar en beroringsformel i samma runda som du kastar den, kan du vanta
med detta (“halla laddningen”) sa lange du vill. Du kan fortséatta att utfora beroringsattacker i varje runda. Du
kan vidrora en vén (eller dig sjalv) som en normal handling eller upp till sex vanner som en lang handling.
Om du vidror ndgot eller ndgon medan du haller laddningen, aktiveras formeln automatiskt. Om du kastar
en annan formel, forlorar du beréringsformeln.

Du kan dven attackera med en vapenlds attack eller ett naturligt vapen medan du haller laddningen. En
sadan attack ar inte en berdringsattack, men och den tréffar ger den bade attackens normala skada och
aktiveras formeln. Om den missar haller du fortfarande laddningen. I det hér fallet fljer din vapenltsa attack
de normala reglerna vad géller gratisattacker, dvs formelns magi anses inte gora dig bevapnad nar du anfaller
pa detta vis.

Avfirda en formel: En formelkastare kan automatiskt avfarda (d.v.s. fa dess varaktighet att upphora) en
formel han sjalv har kastat som har beteckningen ”(A)” pa sin varaktighet. Detta dr en normal handling som
inte orsakar nadgon gratisattack.

10.3.2.3 Aktivera magiskt foremal

Manga magiska foremal behover inte aktiveras med en separat handling. Dock finns det en del som behover
aktiveras forst. Att aktivera ett sadant foremal dr en normal handling (savida inte annat sédgs i beskrivningen
av foremalet).

Formelfullbordande féremal : Att aktivera ett formelfullbordande féremal &r likvardigt med att kasta en
formel. Det kraver koncentration och orsakar en gratisattack. Du misslyckas med formeln om din
koncentration bryts och du kan vilja att aktivera féremalet defensivt, precis som med en formel.

Formelutlésande, kommandoordstyrda eller anvindningsaktiverade foremal: Att aktivera ett sadant
foremal kraver ingen koncentration och orsakar inga gratisattacker.

10.3.2.4 Fordriva/formana vandoda
En prést eller paladin som vill férdriva eller férmana vanddda, gor detta som en normal handling.
Tillvdgagangssattet beskrivs nedan.

10.3.2.5 Anvédnda specialférmaga
Anvandandet av en specialforméga ar vanligtvis en normal handling, men férmagans beskrivning kan ange
att den kraver en lang handling eller kanske ingen handling alls.

Extraordindra specialf6rmagor: Anvandningen av en extraordinar specialférmaga dr vanligtvis en icke-
handling eftersom de flesta extraordindra specialformagor ar instinktiva och omedelbara. De extraordindra
specialférmagor som verkligen ar handlingar, dr vanligtvis normala handlingar som inte kan storas, inte
kraver koncentration och inte orsakar nagon gratisattack.

Formelliknande specialf6rmagor: Anvandningen av en formelliknande specialférmaga fungerar som att
kasta en formel i det att den kraver koncentration och orsakar gratisattacker. Formelliknande specialférmagor
kan storas. Om din koncentration bryts, misslyckas ditt f6rsok att anvanda formagan, men forsoket raknas
anda som om du hade anvént den. Anvandningen av en formelliknande specialféormaga ar vanligtvis en
normal handling, sdvida inte dess beskrivning sdager annorlunda.

Anvinda en formelliknande specialformdga defensivt: Du kan valja att anvanda din formelliknande
specialférmaga defensivt, precis som med en formel. Om ditt test av Koncentration (SG 15+formelgrad)
misslyckas, kan du inte anvdnda formagan i det har draget, men forsoket raknas danda som om du hade
anvant den.
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Overnaturliga specialférmagor: Anvindning av en évernaturlig specialformaga ér vanligtvis en normal
handling (savida inte beskrivningen av specialformagan sager nagot annat). Den kan inte storas, kraver inte
koncentration och orsakar inte nagon gratisattack.

10.3.2.6 Totalt férsvar

Du kan avsta fran alla attacker och dgna dig helt at forsvar med en normal handling. Du erhaller en
duckafordel av +4 pa PK under en runda. Denna fordel varar fram till ditt ndsta drag. Du kan inte kombinera
totalt forsvar med defensiv strid eller Vapenhandlag (eftersom bada dessa kraver att du utfor nagon slags
attack). Du kan inte utfora gratisattacker medan du har duckafordelen fran totalt forsvar.

10.3.2.7 Pabérja/Avsluta en lang handling
Denna normala handling tillater dig att paborja en lang handling som du sedan kan avsluta i sitt ndsta drag
med ytterligare en normal handling. Du kan dock inte utféra en full attack, stormning, springa eller retrétt pa
detta vis.

Denna handling ar anvéndbar da du ar drabbad av nagot tillstand som bara ger dig reducerade drag (till
exempel formeln sakta).

10.3.3 Korta handlingar
De flesta korta handlingar krédver inget tarningsslag i sig.

10.3.3.1 Forflyttning
Den enklaste korta handlingen ar att forflytta dig din fart. Om du utfér den har handlingen under ditt drag,
kan du inte utféra ndgon glidning.
Forflyttning omfattar dven kldttra (med en fjardedel av farten) eller simma (med en fjardedel av farten).
Paskyndad klittring: Som en kort handling kan du kléttra halva din fart med en nackdel av -5 pa testet.
Krypa: Du kan krypa 1 meter med en kort handling. Krypande orsakar gratisattacker fran alla som hotar
rutan du ldmnar eller rutan du kryper till.

10.3.3.2 Dra eller stoppa undan ett vapen
Du drar fram ett nytt vapen (ndrstridsvapen eller kastvapen) eller stoppar undan det sa att du har handen fri.
Denna handling géller &ven vapenliknande féremal, sasom magispon och liknande.

Om du har GAF +1 eller mer, kan du dra ett vapen eller stoppa undan det samtidigt som du forflyttar dig
normalt (inte stormar eller springer). Du kan dock inte fardigstilla eller stoppa undan din skdld samtidigt.
Om du har knepet Tvavapenstrid, kan du dra tva enhandsvapen (eller ldtta vapen) pa samma tid som det
normalt tar dig att dra ett vapen, alternativt fardigstalla eller stoppa undan din skold samtidigt som du drar
ett vapen.

Med knepet Tvavapenstrid kan du dven stoppa undan bada dina vapen pa samma handling (eller ett
vapen och en skold).

Att dra fram ammunition (pilar, lod, kulor eller kaststjarnor) dar ddaremot en fri handling.

10.3.3.3 Fardigstalla eller lossa en skold
Du tar upp och spénner fast skolden pa skoldarmen eller lossar den och slédpper den rakt ner. Att lossa den
och sétta fast den pa packningen ar daremot en lang handling.

Om du har GAF +1 eller mer, kan du fardigstilla eller lossa skolden samtidigt som du forflyttar dig
normalt (inte stormar eller springer). Du kan dock inte dra ett vapen samtidigt. Om du har knepet
Tvavapenstrid, kan du fardigstalla eller lossa skolden och dra ett enhandsvapen (eller latt vapen) pa samma
tid.

Naér du lossar skolden i kombination med en forflyttning, kan du valja fritt var under forflyttningen du
slapper skolden.

10.3.3.4 Hantera ett foremal
I de flesta fall ar det en kort handling att manipulera ett foremal. Nagra exempel ges har.

Plocka fram ett undanstuvat foremal: Den tid det tar att strdacka sig in i packningen att slita fram nagot ar
endast en kort handling.

Plocka upp ett foremal: Du maste befinna dig i samma ruta som det féremal du vill plocka upp.

Oppna en dorr: Forutsitter en normal dorr som inte ar last. Att stinga en dorr kan goras antingen med en
kort handling eller genom att smaélla igen den efter sig som en fri handling.
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Flytta ett tungt foremal: Att skjuta bort det tunga locket fran stensarkofagen ar en kort handling (och ofta
kopplat till ett test av Styrka). Nar du bara vill flytta det tunga foremalet en kort bit at sidan med ett test av
Styrka, tar detta en kort handling.

10.3.3.5 Ladda ett latt armborst, ett pistolarmborst eller en slunga
Aven om det &r en fri handling att dra fram ny ammunition, tar det en kort handling att placera
ammunitionen i vapnet och gora i ordning det for att avfyras.
Man laddar ett ldtt armborst genom att dra i en spak och placera ett nytt lod i vapnet.
Man laddar ett pistolarmborst genom att dra tillbaka strangen for hand och placera ett nytt lod i vapnet.
Man laddar en slunga genom att placera en kula i pdsen som sitter i anden pa de tva tunna repen.

10.3.3.6 Styra en formel
Vissa formler kraver att du styr deras effekt till nya mal eller platser dven efter att du kastat formeln. Detta
kraver en kort handling som inte orsakar gratisattacker eller kraver koncentration.

10.3.3.7 Resa sig upp fran liggande

Att kravla sig upp fran raklang pa marken tar normalt en kort handling som orsakar gratisattacker. Att studsa
upp som en fri handling kraver ett test av Akrobatik (5G 35), s& det &r nagot som de flesta rollfigurer bara kan
dromma om.

10.3.3.8 Sitta upp pa eller sitta av ett riddjur

Bada fallen forutsatter ett stillstdende riddjur. Egentligen kravs ett test av Rida, men eftersom SG ar 0 och man
normalt kan Ta 10 pa testet, dr det inte mycket att braka om. I ett stressat lage (ingen majlighet till Ta 10)
skulle en rollfigur med en Handighetsnackdel och inga nivaer pa Rida alltsa kunna misslyckas med att sitta
upp pa sin hast.

Snabb uppsittning/avsittning: Du kan sitta upp pa eller sitta av fran ett riddjur som inte d4r mer dn en
storlekskategori storre dn du sjélv, som en fri handling, men detta krdver ett test av Rida (SG 20). Om testet
misslyckas dr uppsittning/avsittning en kort handling. Du kan inte férs6ka med snabb uppsittning/avsittning
om du inte har tid 6ver att utfora uppsittningen eller avsittningen som en kort handling i detta drag. Du kan
inte heller utféra snabb uppsittning/avsittning pa ett riddjur som ar mer &n en storlekskategori storre an du.

Kontrollera ett skramt riddjur: Du maste klara ett test av Rida (SG 20) varje runda for att kunna
kontrollera ett riddjur som inte trénats for strid (otranade riddjur omfattar latta och tunga ridhastar och
ponnyer). Testet ar en kort handling och om det lyckas, kan du anvédnda resten av ditt drag som du 6nskar.
Om det misslyckas kan du inte agera ytterligare i det draget.

10.3.4 Langa handlingar

En l&ng handling upptar all tid i ditt drag. Det kan darfor inte kombineras med nagon normal eller kort
handling, men vél med fria handlingar. Om den langa handlingen inte innebar nagon forflyttning, kan du
aven utfora en glidning.

10.3.4.1 Full attack

Om du erhaller fler &n en attack per drag, maste du utféra handlingen Full attack for att fa tillgang till dessa.
Endast attacker som erhalls utan villkor avses — sddana attacker dar vissa villkor maste vara uppfyllda for att
fa en extra attack, sdsom gratisattacker, extra attack frdn knepet Klyvning, och liknande, kraver inte ndgon
speciell handling, medan extra attacker for hog GAF, extra skott fran knepet Snabbskytte, och liknande,
kraver en Full attack. Du anvander varje attack till att anfalla en motstandare som befinner sig i det utrymme
som du hotar. Du behéver inte utse dina mal i f6rvédg. Du kan utvérdera effekterna av dina tidigare attacker
innan du utser mal for nasta attack.

Du kan utfora en glidning fore, efter eller mellan attackerna.

Om du erhaller flera attacker pa grund av hog GAF, maste de utforas i ordning fran hogsta attackfordel till
lagsta. Om du anvander tva vapen kan du fritt vélja vilket du anvander forst. Om du anvénder ett
dubbelvapen kan du fritt vélja vilken dnda du vill anvanda forst.

Valet mellan en vanlig Attack och en Full attack: Efter din forsta attack, kan du besluta att den attacken
utgjorde en normal handling och utfora en kort handling istillet for att fullfolja en Full attack. Om du redan
har utfort en glidning, kan den korta handlingen givetvis inte vara en forflyttning.

I ovrigt géller alla regler som getts under Enkel attack (se ovan).
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10.3.4.2 Kasta en formel

En formel med en tidsatgang pa 1 runda kastas med en lang handling. Formelns effekt uppstar inte forran
alldeles innan ditt drag i nédsta runda. Formeln &r da fullbordad och du kan agera normalt i det draget.

En formel med en tidsatgang pa 1 minut tar 10 rundor av l&nga handlingar att kasta. Dess effekt uppstar
alldeles innan ditt drag i rundan 1 minut efter att du borjade kasta den. Dessa 10 langa handlingar maste
utforas i en foljd, annars misslyckas formeln och &r forlorad.

Nér du paborjar kastandet av en formel som tar 1 runda eller mer att kasta, maste du fortsatta med ord,
gester och koncentration fran start till slut. Om du tappar koncentrationen (eller forhindras att tala eller
gestikulera, om formeln kraver det) innan du &r klar, gar formeln forlorad.

Du orsakar bara gratisattacker ndr du paborjar kastandet, fastan processen fortsdtter fran en runda till
nasta. Medan du haller pa, hotar du inga rutor omkring dig.

Du kan utfora en glidning innan eller medan du kastar formeln.

I ovrigt géller alla regler som getts for Kasta en formel under Normala handlingar (se ovan).

Spontankastande och metamagiska knep: Barder och trollkonstnédrer maste spendera mer tid 4n normalt
for att kasta en formel om de viéljer att forbattra dem med metamagi. Om dess normala tidsatgang ar 1
handling, tar det en lang handling (istallet for en normal) att kasta en metamagiskt forbattrad formel for
barder och trollkonstnarer. Dess effekt kommer fortfarande direkt efter att handlingen &r utférd, men
formelkastaren far ingen tid 6ver i draget till annat (4n en glidning). For formler med langre tidsatgang &n sa,
tar det ytterligare en lang handling utdver normal tidsatgang att kasta formeln.

Praster som spontankastar liake- eller tillfogaformler kan dven vilja att anvanda metamagiska knep pa dem.
Alla lake- och tillfogaformler som kan spontankastas har en normal tidsatgang pa 1 handling, sa med
metamagi pa dem blir det en lang handling (istéllet for en normal) att kasta dem.

For druider som spontankastar frammaningar géller samma regel.

10.3.4.3 Stormning
Denna langa handling omfattar bade forflyttning och en attack, men den har harda begransningar fér hur du
kan forflytta dig.

Forflyttningen maste alltid utforas fore attacken. Du maste forflytta dig minst 3 meter och hogst din dubbla
fart. All forflyttning maste ske utmed en rét linje, utan nagot byte av riktning. Forflyttningen maste avslutas i
samma Ogonblick som du nar att attackera ditt mal. Du kan alltsa inte rusa forbi malet och anfalla fran en
annan riktning.

Vagen du stormar fram maste vara helt fri. Det far inte finnas nagon linje som kan dras fran nagot horn av
startrutan till ndgot hérn av malrutan som passerar det minsta genom en ruta med svar eller blockerande
terrang eller som dr upptagen av en varelse (vén eller fiende).

Nar du har natt fram till malet har du ratt att utféra en nérstridsattack eller en tjurrusning. Du erhéller en
fordel av +2 pa attackslaget respektive testet av Styrka. Du erhéller ocksa en nackdel av —2 pa PK under en
runda. Denna nackdel varar fram tills alldeles innan ditt drag i ndsta runda.

En lans ger dubbel skada om den anviands fran ett riddjur som stormar fram.

Ett méal kan forbereda ett effektivt motangrepp med vissa stickvapen, genom att utféra handlingen
Forbereda innan stormningen. Ett vapen av denna typ som anvénds pa detta vis ger dubbel skada om den
forberedda attacken traffar.

Begransad stormning: Om du &r begransad till reducerade drag (och endast da) kan du utfora en
begransad stormning som en normal handling. Den har samma effekt som en normal stormning, men du far
bara forflytta dig din fart (istéllet for din dubbla fart).

10.3.4.4 Dykattack
Varelser som kan flyga kan utfora dykattacker.

En dykattack fungerar precis som en stor stormning, men den dykande varelsen maste forflytta sig minst 9
meter. Den kan endast utfora kloattacker, men dessa gor i gengéld dubbel skada om de tréffar.

10.3.4.5 Ladda ett tungt armborst eller ett magasinarmborst
Aven om det ér en fri handling att dra fram ny ammunition, tar det en lang handling att placera
ammunitionen i vapnet och gora i ordning det {or att avfyras.
Man laddar ett tungt armborst med hjélp av en separat vev och placerar dérefter ett nytt lod i vapnet.
Man laddar ett magasinarmborst genom att placera ett nytt magasin i vapnet.
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10.3.4.6 Anvanda specialférmaga
De flesta specialféormagor kraver bara en normal handling, men vissa kan krava en lang handling. Detta anges
i beskrivningen av specialformagan.

10.3.4.7 Retratt
Du kan forflytta dig med dubbla din fart bort fran faran. Detta &r en lang handling.

Den ruta som du inleder retratten i rdknas inte som hotad, och de fiender som hotar denna startruta
erhéller darfor inga gratisattacker nér du lamnar den. Ett villkor dr dock att du kan se dina motstandare, sa
osynliga motstandare kan fortfarande fa gratisattacker och du kan inte utféra den har handlingen alls om du
ar forblindad. Du kan inte utfora en glidning i samma drag som du gor en retrétt.

Andra hotade rutor du lyckas ldmna under resten av forflyttningen orsakar dock gratisattacker pa vanligt
vis.

Du kan inte utfora en retrdtt med en annan sorts forflyttning dn vad du har en angiven fart for.

Trots namnet pa handlingen behdver du inte lamna striden fullstandigt.

Begridnsad retritt: Om du ar begrénsad till reducerade drag (och endast da) kan du utfora en begransad
retratt som en normal handling. Den har samma effekt som en normal retratt, men du far bara forflytta dig
din fart (istéllet for din dubbla fart).

10.3.4.8 Springa
Du kan springa med full fart som en lang handling (men kan inte utfora en glidning i samma drag).

Du kan forflytta dig upp till fyra ganger din fart (eller bara tre ganger din fart om du ar kladd i tungt
pansar) utmed en rak linje. Du blir forvagrad sin Handighetsfordel pa PK eftersom du inte kan ducka lika bra
medan du springer, savida du inte har knepet Springa.

Du kan springa under det antal rundor som motsvarar ditt Fysikvarde utan problem. Dérefter maste du
lyckas med ett test av Fysik (SG 10) for att orka fortsétta springa. Du maste testa igen varje runda du fortsatter
att springa och testets SG stiger med 1 for varje test du gjort innan. Sa fort du misslyckas med ett test, maste
du sluta springa. Nér du har natt din gréns pa detta vis, 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 &n din fart.

Du kan inte springa genom svar terrang eller om du inte kan se.

En sprangmarch motsvarar en hastighet av ungefar 21 km/h f6r en obelastad ménniska.

Begriansad springa: Om du &r begransad till reducerade drag (och endast dd) kan du utfoéra en begransad
springa som en normal handling. Den har samma effekt som en normal springa, men du far bara forflytta dig
din dubbla fart (istdllet for din tre- eller fyrdubbla fart).

10.3.4.9 Forflytta sig 1 meter genom svar terrang

I vissa situationer kan din fart vara s& nedsatt att du inte ens kan ta dig en enda ruta pa spelplanen. I det laget
kan du anvéanda en lang handling till att forflytta dig 1 ruta i valfri riktning (forutsatt att forflyttning i den
riktningen ar alls méjlig) dven diagonalt. Aven om detta liknar en glidning, &r det inte det och forflyttningen
orsakar gratisattacker pa vanligt vis.

10.3.5 Fria handlingar

Fria handlingar tar i princip ingen tid alls att utféra, men det kan dndé finnas praktiska begransningar pa hur
manga fria handlingar du verkligen kan utfora i ett och samma drag.
Fria handlingar orsakar ytterst sallan gratisattacker. Nagra vanliga fria handlingar tas upp har.

10.3.5.1 Kasta sig omkull

Du anses befinna dig raklang pa marken i din ruta efter denna fria handling.

10.3.5.2 Prata

Denna fria handling kan till och med utfdras nar det inte ar din tur. Spelledaren kan dock begrénsa vad som
ar rimligt att hinna kommunicera under en 6-sekunders stridsrunda.

10.3.5.3 Slappa ett foremal

Foremalet faller ner pa marken i din ruta eller ndgon intilliggande ruta.

10.3.5.4 Kasta en paskyndad formel (eller fjaderlatt)

En formel som har modifierats med det metamagiska knepet Paskyndad formel kastas som en fri handling.

Formeln fjiderlitt kastas alltid som en fri handling utan att man behover anvanda nagra metamagiska knep.
Att kasta en formel som en fri handling orsakar aldrig ndgon gratisattack.
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10.3.5.5 Slappa koncentrationen pa en formel

En formelkastare kan automatiskt och som en fri handling (som inte orsakar nagra gratisattacker) avsluta
varaktigheten hos en formel han sjdlv kastat som har beteckningen ”Koncentration” (K) pa sin varaktighet. Ett
fatal formler avslutas forst en kort stund efter det att formelkastaren slutat koncentrera sig.

10.3.6 Diverse handlingar

10.3.6.1 Glidning

Du kan forflytta dig 1 meter som en fri handling i varje drag da du inte forflyttar dig i 6vrigt. En sddan
glidning orsakar aldrig ndgon gratisattack. Du kan aldrig utféra mer an en glidning per runda och du kan
aldrig utfora en glidning i ett drag da du forflyttar dig pa annat vis.

Du kan utfora glidningen fore, under eller efter andra handlingar i ditt drag.

Du kan inte utfora en glidning om din forflyttning 4r hemmad av svar terrang eller morker. En varelse vars
fart ar under 1 meter kan inte utféra en glidning, eftersom en sddan forflyttning inte kan vara en fri handling
for en sa langsam varelse.

Du kan inte utfora en glidning med en typ av forflyttning som du inte har en angiven fart for. Till exempel
kan en spindel gora en glidning medan den kldttrar, men inte en manniska.

10.3.6.2 Anvanda ett knep

Vissa knep tillater dig att utfora vissa speciella handlingar i striden. Andra knep kréver inga handlingar i sig,
utan ger dig helt enkelt en férdel ndr du utfér nagot du redan kan. Nagra knep ér inte alls tdnka att anvdndas
i samband med strid. Beskrivningen for varje knep forklarar vad du behdver veta.

10.3.6.3 Anvanda en fardighet
De flesta fardigheter tar en normal handling att utféra, men de kan dven ta en kort, lang eller fri handling eller
nagot helt annat.

Beskrivningen av varje fardighet forklarar vad du behover veta.

10.3.7 Speciella attacker

Ibland vill man fors6ka med nagot annat &n bara klippa till motstandaren med sitt vapen. Kanske vill man
avvapna eller brotta ner honom for att kunna ta honom till finga.

Vissa av de speciella attackerna nedan &r bara en variation pa en normal attack. De kan da anvandas i alla
handlingar som omfattar en attack (eller flera), sasom enkel attack, stormning, full attack eller, till och med, i
en gratisattack.

Tabell 10-3: Speciella attacker

Speciell attack Kort beskrivning

Avvapna Sla vapnet ur motstandarens hand.

Bista en annan Ger en allierad en fordel av +2 pa attackslag eller PK.
Brottas Ge sig in riktig narkamp med sin motstandare.

Finta Forvagra din motstandare sin Handighetsfordel pa PK.
Fallning Fall en motstandare.

Kasta granatliknande vapen  Kasta en flaska med farlig vatska mot ett mal.
Omkullspringning Bana sig vag forbi eller dver en motstandare.

Séndra Sla sénder en motstandares vapen eller skold.
Tjurrusning Knuffa en motstandare en eller flera meter bakat.

10.3.7.1 Avvapna

Som en variation pé en nérstridsattack kan du férs6ka avvdpna din motstandare. Om du gor det med ett
vapen, slar du hans vapen ur handen pa honom och det faller ner pa marken dér han star. Om du gor det
utan vapen, tar du hans vapen ifran honom.

Nar du forsoker avlagsna ett néarstridsvapen fran din motstandare, foljer du stegen nedan. Om foremalet
du forsoker avldgsna inte ar ett narstridsvapen (till exempel en pilbage eller ett magispd), far férsvaraen
fortfarande ett motstallt attackslag, fast men en nackdel av —4 och han har ingen mgjlighet att avvdpna dig om
du misslyckas.

Steg 1: Gratisattack. Du orsakar en gratisattack fran den motstandare du forsoker avvapna. Om du har
knepet Forbattrad avvapning, orsakar du dock inte nagon gratisattack. Om forsvarens gratisattack traffar och
ger skada, misslyckas ditt forsok att avvapna.
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Steg 2: Motstallda attackslag. Du och din motstdndare gor motstéllda attackslag med era respektive vapen.
Den som anvander ett tvahandsvapen erhaller en férdel av +4 pa attackslaget, medan den som anvénder ett
latt vapen drabbas av en nackdel av —4 pa attackslaget. (Eftersom en vapenlds attack alltid raknas som ett latt
vapen, drabbas man alltid av en nackdel nar man forsoker avvapna utan ett vapen.) Om de stridande &r av
olika storlek, erhaller den som &r storre en fordel av +4 pa attackslaget per kategori som skiljer. Om det utsatta
foremalet inte &r ett néarstridsvapen, drabbas forsvararen av en nackdel av —4 pa attackslaget.

Steg 3: Konsekvenser. Om ditt resultat 6verskrider forsvararens resultat, 4r han avvapnad. Om du utférde
avvédpningen vapenlos, har du nu lagt beslag pa vapnet. I annat fall trillar det ner pa marken vid férsvarens
fotter.

Om du misslyckas med din avvdpning, har fOrsvaren ratt att forsoka avvapna dig i gengald som en
omedelbar, fri handling. Det utfors pa samma sdtt som ovan, men han orsakar ingen gratisattack fran dig och
om han misslyckas far du inget nytt f6rs6k pa honom.

OBS: En motstandare som strider med spikforsedda handskar kan inte bli av med sina handskar genom en
avvapning. En motstandare som anvénder ett vapen som &r fastsatt i en lasbar handske erhaller en fordel av
+10 pa sitt attackslag mot att bli avvépnad.

10.3.7.1.1 Sno foremal

Du kan anvanda handlingen Avvapna for att avlagsna andra foremal som motstandaren bar pa. Om du vill ta
hand om féremalet sjdlv, maste du forstas utfora attacken vapenlos.

Om foremalet ar daligt fastsatt eller av annan anledning latt att avlagsna, erhaller du en fordel av +4 pa
attackslaget. Om foremalet dar mycket val fastsatt, kan du inte sno det med mindre &n att motstandaren &r
fastlast (se Brottning). Aven om han r det, erhaller han en fordel av +4 pa sitt motstallda attackslag.

Till skillnad mot en normal avvapning, erhéller forsvararen aldrig ett omedelbart f6rsok att avvapna dig
om du misslyckas. I 6vrigt fungerar det precis som en normal avvapning enligt ovan.

10.3.7.2 Bista en annan
I nédrstrid kan du hjdlpa en véns attack eller fdrsvar genom att distrahera och stéra hans motstandare. Om du
har majlighet att utfora en narstridsattack mot en motstdndare som en allierad ar i narstrid med, kan du vélja
att bista din allierade som en normal handling. Du gor ett attackslag mot PK 10. Om slaget traffar erhaller din
allierade antingen en fordel av +2 pa attackslaget mot motstandaren eller en fordel av +2 pa PK mot samma
motstandare (ditt val). Eftersom fordelarna staplar fritt kan en stor méngd allierade som bistar ge en mycket
stor fordel pa ett attackslag. Denna mekanism kan, till exempel, anvandas for méanga svagare varelser som
forsoker brotta ner en enstaka storre varelse.

Du kan dven anvianda denna handling for att bista en van pa andra satt, till exempel med ett test av en
fardighet.

10.3.7.3 Brottas
Brottning beskriver all form av grepp, fasthallning, kast och liknande kamp.

10.3.7.3.1 Test av Brottning

Flera ganger under en brottning, maste den stridande sla ett motstallt test av Brottning mot sin motstandare.
Detta test liknar attackslaget for en narstridsattack. Din attackfordel pa ett test av Brottning ar:
Grundattackfordel + Styrkejustering + speciell storleksjustering.

Speciell storleksjustering: Den speciella storleksjusteringen for Brottning ar: Kolossal +16, Gigantisk +12,
Jattestor +8, Stor +4, Medelstor +0, Liten —4, Pytteliten -8, Natt —12, Futtig -16. Anvand denna justering istallet
for den normala storleksjusteringen.

10.3.7.3.2 Inledning av brottning

For att inleda en brottning maste du forst greppa och halla fast din motstandare. Det krdvs att du lyckas med
ett attackslag for att kunna inleda brottning. Om du har flera attacker, kan du férsoka inleda brottning flera
ganger i samma drag.

Steg 1: Gratisattack. Du orsakar en gratisattack fran den motstdndare du tanker borja brottas mot. Om
denna gratisattack traffar och orsakar skada, misslyckas ditt forsok att inleda brottning. Vissa monster orsakar
inte gratisattacker nar de inleder brottning och inte heller stridande som har knepet Forbattrad brottning. Om
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gratisattacken inte lyckas avbryta din brottning, dr det nu dags for dig att forsoka fa grepp om din
motstandare.

Steg 2: Greppa. Du utfor en berdringsattack i narstrid mot motsténdaren for att fa ett grepp. Om attacken
inte traffar, har du misslyckats med att starta brottning.

Steg 3: Halla fast. Utfor ett motstillt test av Brottning (fri handling). Om testet lyckas, har du startat
Brottning och ger skada som med en vapenlos attack.

Om det misslyckas har du inte lyckats starta brottningen. Du misslyckas automatiskt med ditt forsok att
halla fast om motstandaren dr minst tva storlekskategorier storre an du (men du kan fortfarande férsdka
greppa en sddan motstandare om det ar allt du vill gora).

Steg 4: Flytta intill. For att kunna fortsatta brottas, maste du flytta in i motstandarens ruta. (Denna
forflyttning ar en del av attacken och raknas inte in i din total forflyttning under draget.) Forflyttningen
orsakar pa vanligt sétt gratisattacker fran andra fiender som hotar, men inte fran din motstandare (som ju
redan har fatt sin gratisattack).

10.3.7.3.3 Konsekvenser av brottning

Du och din motstandare &r nu i full gang med brottning. Medan ni brottas ar er férmaga att attackera andra
och forsvara er sjdlva nagot begransad.

Inget hotat omrade: Du hotar inget omrade omkring dig medan du brottas.

Ingen Hindighetsfordel: Du ar forvédgrad din Handighetsfordel pa PK gentemot alla motstandare som inte
deltager i brottningen. (Du kan fortfarande anvinda denna férdel gentemot de motstandare du brottas med.)

Ingen forflyttning: Du kan inte réra dig normalt medan du brottas. Du kan dock anvénda ett lyckat test av
Brottning till att forflytta dig en bit (se nedan).

10.3.7.3.4 Medan du brottas

Medan du brottas, oberoende av vem som inledde brottningen, kan du utféra f6ljande handlingar. Vissa av
dessa raknas som attacker (snarare &n normala eller korta handlingar) och kan utforas flera gdnger i samma
drag om du véljer full attack och har multipla attacker.

Aktivera ett magiskt foremal: Du kan aktivera ett magiskt foremal sa lange som foremalet inte har
formelfullbordande aktivering. Detta dr en normal handling som inte kréver nagot test av Brottning.

Anvinda fiendens vapen: Om din motstandare ar bevdapnad med ett ldtt vapen kan du forsoka vanda det
mot honom sjdlv. Utfor ett motstéllt test av Brottning. Om du vinner far du omedelbart gora ett attackslag
med det vapnet (fri handling) med en nackdel av —4. Du har dock inte tagit hans vapen ifrdn honom.

Detta rdaknas som en attack.

Attackera din motstindare: Du kan attackera med en vapenlos attack, ett naturligt vapen eller ett latt
vapen medan du brottas. Du kan inte attackera med tva vapen medan du brottas, &ven om bada ar latta
vapen.

Bryta en annans 13s: Nar du &r inne i brottning kan du bryta det las en motstandare har pa en allierad. Din
allierade brottas fortfarande efterat, men han rdknas inte ldngre som fastlast om du lyckas. Detta raknas som
en attack och kraver att du lyckas med ett motstallt test av Brottning.

Dra vapen: Du kan dra ett latt vapen. Detta ar en normal handling som kraver att du lyckas med ett
motstéllt test av Brottning.

Forflyttning: Du kan forflytta dig med halv fart (och dra med dig alla andra som brottas med dig) genom
att lyckas med ett motstallt test av Brottning. Detta dr en normal handling och ditt resultat pa testet av
Brottning maste vinna 6ver samtliga motstandares test.

OBS: Du erhaller en fordel av +4 pa testet av Brottning om din motstdndare ar fastlast och du inte har fler
fiender som brottas med dig.

Kasta en formel: Du kan forsoka kasta en formel medan du brottas, forutsatt att dess tidsatgang ar hogst 1
normal handling, den inte har nagon somatisk komponent och du har framme de materiella komponenter
eller fokus som du behover. En formel som krdver nagon noggrann eller exakt handling, kan givetvis inte
kastas medan man brottas. Om formeln &r sddan att du kan forsoka kasta den medan du brottas, méste du
anda lyckas med ett test av Koncentration (SG 20 + formelgrad) for att inte formeln skall misslyckas helt.
Detta dr en normal handling som inte kraver nagot test av Brottning.
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Lasning: Du kan hélla en motstandare fastlast under en runda. Medan din motstdndare &r fastlast har du
ett betydligt battre lage och han ett betydligt samre.

Detta rdknas som en attack och kraver att du lyckas med ett motstallt test av Brottning.

Skada din motstindare: Du kan forsoka skada din motstandare med det grepp du har. Utfor ett motstallt
test av Brottning. Om du vinner orsakar du skada som med en vapenlos attack (1t3 for en Medelstor anfallare
och 1t2 for en Liten anfallare, Styrkejusteringar tillkommer som normalt). Skadan dr endast bedévande — om
du vill géra normal skada, erhéller du som vanligt en nackdel av —4 pa testet for Brottning.

Undantag: Munkar orsakar mer skada med sina vapenlosa attacker och skadan de orsakar dr normal skada.
Dock kan de vilja att orsaka bedévande skada vid brottning utan att drabbas av den sedvanliga nackdelen av
—4 pa testet.

Detta raknas som en attack.

Ta dig loss: Du kan undfly motstandarens grepp genom att lyckas med ett motstéllt test av Brottning.
Detta rdknas som en attack. Du kan istéllet utfora ett test av Utbrytarkonst (motstallt av motstandarens test av
Brottning) fOr att ta dig ut ur greppet, men detta &r en normal handling. Om mer dn en motstandare har grepp
pa dig, maste ditt resultat pa testet av Brottning vinna 6ver samtliga motstandares test. (Motstdndare maste
inte halla kvar i dig om de inte vill.) Om du lyckas ta dig loss, avslutar du handlingen genom att placera dig i
nagon ledig ruta intill motstandaren.

Ta fram formelkomponent: Du kan ta fram en materiell komponent eller ett fokus medan du brottas. Detta
ar en lang handling som inte krdver nagot test av Brottning.

10.3.7.3.5 Nir du 1ast fast din motstandare

Du har méjlighet att skada din motstandare, anvanda hans eget vapen mot honom eller forflytta dig (och
honom). Du kan @ven férhindra att den lasta motstandaren talar eller ropar (pa hjélp).

Du kan utfora en Avvapning for att ta ifran motstandaren nagot val fastsatt foremal som han béar, men han
erhaller en fordel av +4 pa sitt motstéllda attackslag mot din avvépning.

Du kan viélja sldppa en fastlast motstandare som en fri handling. Om du gor det rdknas du inte langre i
brottning med den motstdndaren (och vice versa).

Du kan inte dra eller anvanda ett vapen (mot den fastlasta motstandaren eller ndgon annan, ta dig loss ur
nagon annan fiendes grepp, ta fram en formelkomponent, ldsa ndgon annan fiende eller bryta nagon annans
las medan du haller en motstandare fastlast.

10.3.7.3.6 Nar du ar fastlast

Nar en motstandare har last fast dig, ar du ordrlig (men inte hjalplés) under 1 runda. Medan du éar fastlast,
drabbas du av en nackdel av —4 pa PK mot andra motstandare dn den som laser dig. Din motstandare kan
aven forhindra att du talar eller ropar (pa hjalp).

Du kan i ditt drag utfora ett motstillt test av Brottning for att komma loss ur laset. Detta raknas som en
attack. Du kan istéllet utfora ett test av Utbrytarkonst (motstallt av motstdndarens test av Brottning) for att ta
dig ut ur laset, men detta dr en normal handling. Om du lyckas med testet, kommer du loss ur laset, men
réknas fortfarande i brottning.

10.3.7.3.7 Ga med i en pagaende brottning

Om ditt mal redan brottas med nagon annan, kan du fortfarande anvinda en attack for att starta brottning,
som ovan, men motstandaren erhéller ingen gratisattack och greppet lyckas automatiskt. Du maste dock
fortfarande lyckas med ett motstallt test av Brottning for att kunna hélla fast och du maste fortfarande flytta
sig in i malets ruta.

Om det finns flera motstandare att vélja pa i handgemanget, valjer du fritt vilken motstandare som ditt test
av Brottning dr motstallt av.

10.3.7.3.8 Flera som brottas

Flera stridande kan deltaga i samma brottning. Upp till fyra stridande far plats att brottas mot en enstaka
motstdndare i en given runda. De som &r en storlekskategori mindre &n motstdndaren raknas som %2, de som
ar en storlekskategori storre raknas som 2 och de som ar tva eller fler storlekskategorier storre raknas som 4.
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Nér du brottas mot flera motstandare, valjer du fritt vilken motstandare som ditt test av Brottning ar
motstillt av. Ovriga motstdndare som brottas mot dig anvander handlingen Bista en annan for att hjalpa till.
Enda undantaget dr nér du forsoker ta dig loss ur brottningen. Da maste ditt test av Brottning vinna dver
samtliga motstdndares tester.

10.3.7.4 Finta
Denna normala handling &r en speciell anvandning av fardigheten Bluffa. En lyckad stridsfint forvégrar
motstandaren hans Handighetsférdel pa PK.

For att gora en stridsfint testar du Bluffa motstillt av malets test av Insikt, men i detta fall har malet ratt att
lagg sin grundattackfordel till resultatet (forutom andra normala justeringar). Om du lyckas, kommer
motstdndaren att vara forvigrad sin Handighetsfordel pa4 PK mot din nésta attack. Denna attack maste
utforas senast i ditt nédsta drag for att utnyttja effekten av stridsfinten.

Att finta en icke-humanoid ar svarare, eftersom det &r svart att ldsa en frimmande varelses kroppssprak, sa
du erhaller en nackdel av —4 mot dessa. Mot en varelse ett djurs Intelligens (1 eller 2) dr det &nnu svarare, sa
du erhaller en nackdel av -8 mot dessa. Mot en varelse utan Intelligens ar det omgjligt.

En stridsfint orsakar inte nagon gratisattack.

Finta med en kort handling: Med knepet Forbattrad fint dr det en kort handling att utfora finten.

10.3.7.5 Félla en motstandare

Du kan forsoka filla en motstdndare med en vapenlos narstridsattack. Du kan dock inte filla en motstandare
som dr tva eller fler storlekskategorier storre dn du sjilv. Sa en halvling kan falla en méanniska men inte en
rese.

Hur en fillning utférs: Utfor forst en vapenlds nérstridsattack som en berdringsattack. Du behover inte
nodvandigtvis ha en hand ledig, utan fallningen kan utféras med kroppen (hofttackling, knuff, benspark, eller
dylikt). En sddan obevépnad attack orsakar en gratisattack frdn en bevapnad motstdndare, precis som vanligt.

Om attacken traffar, gor du ett test av Styrka motstallt av forsvararens test av Styrka eller Handighet
(anvand den grundegenskap som har det hogre vardet). Varje stridande (bade du och din motstandare)
erhaller en fordel av +4 pa testet for varje storlekskategori han &r storre an Medelstor eller drabbas av en
nackdel av —4 {or varje storlekskategori han dr mindre d&n Medelstor. Forsvararen erhaller en férdel av +4 pa
testet om han har fler &n tva ben eller av annan anledning dr mer stabil &n en normal humanoid (till exempel
ar en dvérg). Om du vinner detta test, faller du forsvararen. Om du misslyckas, blir rollerna omedelbart de
omvéanda och forsvararen gor direkt ett test av Styrka (motstéllt av den stridandes Styrka eller Handighet) for
att falla dig.

Undgdi gratisattack: Om du har knepet Forbattrad vapenlos attack raknas du ju som bevéapnad i din
vapenlosa attack, s forsvararen far ingen gratisattack. Knepet Forbéttrad fallning férhindrar ocksd denna
gratisattack. Det finns &ven vissa vapen (se nedan) som kan anvéndas till en fallning, och da &r du givetvis
inte obevédpnad.

Effekten av en fallning: En falld varelse raknas som liggande raklang i sitt utrymme. Att resa sig upp fran
liggande &r en kort handling.

Filla en beriden motstandare: Du kan dven utfora en fallning mot en beriden motstandare. Forsvararen
kan da vilja att anvanda sin fardighet pa Rida for att forsvara sig mot fallningen istallet for ett test av Styrka
eller Handighet. Om du lyckas, har du dragit ner ryttaren fran sitt riddjur.

Fillning med vapen: Vissa vapen kan anvéndas for att utfora en féllning. Om du &ar bevapnad med ett
sadant vapen utfor du en berdringsattack med det istallet och undviker ddrmed forsvararens gratisattack.

Om du misslyckas, men férsvararen lyckas att félla dig, kan du slappa vapnet istallet for att bli falld.

10.3.7.6 Kasta granatliknande vapen
Ett granatlikande vapen ér ett kastat avstandsvapen som gar sonder ner det slar ner och sprider sitt innehall
over malet och kringstaende varelser och foremal. Nar du attackerar med ett granatliknande vapen, utfér du
en berdringsattack pa avstdnd mot malet. Ett sddant vapen kraver ingen tréning, sa du drabbas aldrig av
nackdelen —4 for brist pa traning. En traff ger skada for direkttraff pd malet och skada for stank pa alla inom 1
meter.

Du kan istéllet sikta mot en rutkorsning. Detta raknas som en avstandsattack mot PK 5. Dock, om du siktar
mot en rutkorsning, far ingen varelse skada av direkt tréff, utan bara av stank. (Du kan inte sikta mot en
rutkorsning som upptas av en varelse, sdsom en Stor varelse. I det fallet siktar du faktiskt mot varelsen sjélv.)
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Om du missar malet (antingen det ar en varelse eller en rutkorsning), sla 1t8. Detta avgor vilken riktning
missen gick, dar 1 dr rakt bakat mot dig och 2 till 8 raknas medurs fran denna riktning. Rdkna sedan ett antal
rutor i den riktningen som motsvarar det antal avstandssteg som kastet var (avrunda uppat).

Naér du tagit reda pa var missen landade, erhaller alla varelser inom 1 meter skada av stank.

10.3.7.7 Omkullspringning

Du kan forsoka springa omkull en fiende som en normal handling mitt under en forflyttning. Med den hér
taktiken syftar du till att bana dig vég forbi eller 6ver din motstandare (forflytta dig genom hans ruta) medan
du ror dig. Du kan dock inte springa omkull en motstandare som ér tva eller fler storlekskategorier storre an
du sjélv. Du kan bara utféra en omkullspringning per runda.

Nar du forsoker springa omkull en motstdndare foljer du dessa steg.

Steg 1: Gratisattack. Eftersom omkullspringningen inleds med att du flyttar in i forsvararens ruta, erhaller
han en gratisattack mot dig.

Steg 2: Forsvararen undviker? Om du utfér handlingen under en normal {orflyttning kan férsvaren viélja
att helt enkelt slippa fram dig. Om han slapper fram dig, kan du helt enkelt fortsétta din f6rflyttning. (En
stridande kan alltid forflytta sig genom ett utrymme som upptas av ndgon som ar villig att slappa forbi
honom.)

Steg 3: Forsvararen hindrar? Om forsvararen star ivagen for dig, gor du ett test av Styrka motstallt av
forsvararens test av Styrka eller Handighet (anvdnd den grundegenskap som har det hdgre vérdet). Varje
stridande (bdde du och din motstdndare) erhéller en fordel av +4 pa testet for varje storlekskategori han ar
storre an Medelstor eller drabbas av en nackdel av —4 f6r varje storlekskategori han dr mindre 4n Medelstor.
Forsvararen erhaller en fordel av +4 pa testet om han har fler &n tva ben eller av annan anledning ar mer stabil
dn en normal humanoid (till exempel dr en dvarg). Om du vinner detta test, slar du omkull férsvararen. Om
du misslyckas, blir rollerna omedelbart de omvanda och férsvararen gor direkt ett test av Styrka (motstéllt av
den stridandes Styrka eller Handighet) for att sla omkull dig.

Steg 4: Konsekvenser. Om du lyckas filla forsvararen kan du sedan fortsatta din forflyttning obehindrad.
Om du misslyckas och sjélv blir falld, ramlar du tillbaka 1 meter fran det hall du kom och blir liggande
raklang i den rutan. Om du misslyckas men inte sjélv blir falld, maste du flytta tillbaka 1 meter fran det hall
du kom. Om den rutan dr upptagen, faller du raklang pa marken dér, annars forblir du staende.

Forbittrad omkullspringning: Om du har knepet Forbattrad omkullspringning kan inte forsvararen
undvika dig om du inte tillater det. Dessutom drabbas du inte av nagon gratisattack nér du flyttar in i
forsvararens ruta (atminstone inte fran honom) och du far en fordel av +4 pa testet for att sla omkull honom.

Beriden omkullspringning (nedtrampning): Om du vill utféra en omkullspringning nér du ar beriden, ar
det ditt riddjur som testar sin Styrka for att avgora om den lyckas eller inte (och djuret anvander naturligtvis
sin storlekskategori och inte din). Om du har knepet Trampa kan motstdndaren inte vélja att undvika om du
inte vill. Dessutom far ditt riddjur utfora en attack med en hov (eller liknande) om ni lyckas springa omkull
motstandaren.

10.3.7.8 S6ndra (sla mot nagons vapen eller skéld)
Du kan anvanda en nérstridsattack med ett hugg- eller krossvapen for att attackera det vapen eller den skold
som din motstandare anvander. Nar du forsoker sondra ett vapen eller en skold, foljer du dessa steg.

Steg 1: Gratisattack. Du orsakar en gratisattack eftersom du koncentrerar din uppmarksamhet pa
motstandarens vapen istédllet for pa hans rorelser och mandvrer. Om du har knepet Forbattrad sondring,
drabbas du inte av denna gratisattack.

Steg 2: Motstallda attackslag. Du och forsvararen gor bada motstéllda attackslag med era vapen. Den som
anvander ett tvdhandsvapen erhaller en férdel av +4 pa attackslaget, medan den som anvénder ett ldtt vapen
drabbas av en nackdel av —4 pa attackslaget. Om de stridande ar av olika storlek, erhaller den som ér storre en
fordel av +4 pa attackslaget per kategori som skiljer.

Steg 3: Konsekvenser. Om du vinner har du lyckats med din attack mot vapnet eller skélden och kan sla for
skada. Se Tabell 10-7: Hardhet och livspodng for vanliga vapen och skéldar f6r hur mycket skada ett avpen
eller skold klarar. Om du inte vinner gor du ingen skada alls.

Sondra ett buret foremdl: Om du vill attackera ett foremal som din motstandare bar som inte dr ett vapen eller
en skold, gor ni inte motstéllda attackslag. Istéllet gor du en normal attack mot féremalets PK. Ett buret
foremal har en PK pé: 10 + dess Storleksjustering + dess barares Handighetsjustering. En attack mot ett buret
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foremal orsakar en gratisattack precis som en attack mot ett vapen eller en skold gér. Om du istallet vill rycka
at dig foremalet anvander du handlingen Avvapna. Du kan inte sondra det pansar en motstandare bar.

10.3.7.9 Tjurrusning

Du kan vélja att utfora en tjurrusning som en normal handling (en nérstridsattack) eller som attacken i en
stormning. Nar du utfor en tjurrusning, férsoker du knuffa din motstandare bakat istéllet for att skada honom
direkt. Du kan inte tjurrusa en motstdndare som ar tva eller fler storlekskategorier storre dn du sjdlv. S& en
halvling kan tjurrusa en manniska men inte en rese.

Inledning av en tjurrusning: Tjurrusningen inleds med att du forflyttar dig in i motstandarens utrymme. En
sadan forflyttning orsakar en gratisattack fran forsvararen (och som forflyttning fran andra fiender som
vanligt). Om du har knepet Forbatttrad tjurrusning orsakar din forflyttning ingen gratisattack fran
férsvararen. Under en tjurrusning har varje gratisattack som utfors mot dig av ndgon annan ar fdrsvararen en
25% chans att oavsiktligt riktas mot forsvararen istillet och varje gratisattack som utférs mot forsvararen av
nagon annan dn dig en motsvarande chans att oavsiktligt riktas mot dig istallet.

Darefter gor du och din motstdndare motstéllda tester av Styrka. Ni erhdller bdda en fordel av +4 pa testet
for varje storlekskategori 6ver Medelstor eller en nackdel av —4 pa testet for varje storlekskategori under
Medelstor. Du erhéller en fordel av +2 pa testet om tjurrusningen utfors i slutet av en stormning men ingen
fordel om den utfors som en normal attack. Forsvararen erhaller en fordel av +4 pa testet om han har fler an
tva ben eller av annan anledning ar exceptionellt stabil (sdsom en dvarg).

Resultat av en tjurrusning: Om du vinner over forsvararen knuffar du honom 1 meter bakat. Du kan, genom
att forflytta dig efter forsvararen, knuffa honom ytterligare 1 meter bakat for varje 3 poang som ditt resultat
overskred forsvararens. Denna forflyttning rdknas som normal forflyttning for dig och begrénsas av den
forflyttning du kan utfora under draget. Forsvararen orsakar gratisattacker om han tvingas bakat, och det gor
aven du om du flyttar efter honom. Ingen av er orsakar dock gratisattacker fran varandra av denna
forflyttning.

Om du forlorar mot forsvararen, aker du 1 meter bakat den viag du kom. Om det utrymmet ar upptaget,
faller du platt pa marken dar.

10.3.8 Speciella initiativhandlingar
Det finns sétt att forandra nér i rundan du agerar genom att férandra din plats i initiativordningen.

10.3.8.1 Avvakta

Genom att valja att avvakta, sparar du hela ditt drag till senare i rundan och kan agera pa det initiativvarde
du 6nskar. Nar du avvaktar, reducerar du frivilligt ditt initiativvarde for resten av striden. Nar ditt nya, lagre
initiativvarde blir aktuellt senare i rundan, kan du agera normalt. Du kan tala om ditt nya initiativvarde
direkt eller helt enkelt avvakta till en senare tidpunkt i rundan och agera da och pa sa satt faststilla ditt nya
initiativvarde till den punkten. Du kan dock aldrig vélja att agera mitt under ndgon annans drag. Om Bella
valjer att avvakta tills orcherhovdingen visar sig, kan hon agera forst efter att han gjort klart sitt drag helt och
héllet. Se aven Forbereda, nedan.

Du kan reducera ditt initiativvarde hur langt ner du vill, men om alla andra redan ar klara med sitt drag i
rundan (eller ocksé avvaktar), fortsdtter man med nésta runda. Du har nu mojlighet att agera forst i denna
nya runda eller fortsitta att avvakta. Till slut lar man ju komma fram till det initiativvarde du borjade avvakta
pa (i forra rundan), och da har du ju i praktiken statt ver ett drag.

Sa fort du valjer att agera, faststills ditt initiativvarde till den punkt man befinner sig pa just da. Till
exempel, Bombur viljer i runda 1 (initiativ 11) att avvakta. Han later bdde zombierna (initiativ 9) och Jozan
(initiativ 8) agera forst, och stormar inte in i striden forran pa initiativ 7. Han behéller detta initiativvarde
aven i runda 2 och senare. Om han hellre vill se férst vad Wish-Wisha gor pa initiativ 13 i ndsta runda innan
han stormar (hon brukar gilla att kasta eldklot), kan han vélja att avvakta till initiativ 12 i runda 2 innan han
stormar fram. Han behaller d& detta initiativvarde dven i runda 3 och senare.

Om tva eller fler stridande avvaktar, ligger den med den hogre Initiativfordelen (eller hogre Handighet, om
deras fordel dr samma) bast till, s om flera vill agera samtidigt, far han lov att agera forst.

10.3.8.2 Forbereda (en handling)
Denna handling tillater dig att forbereda en handling du vill utfora senare, efter att ditt drag ar 6ver men
innan ditt nasta drag borjar. Forbereda ar en normal handling, s& du har en kort handling att anvanda till att,
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till exempel, forflytta dig. Denna handling orsakar inte en gratisattack i sig, men handlingen som forbereds
kan ju gora det.

Endast normala eller korta handlingar kan forberedas. I princip kan man anse att du sparar den biten av
ditt drag som Forbereda tar (en normal handling) till ett senare tillfalle.

Exakt vilken handling som forbereds och villkoret for att den skall utféras méaste bestimmas nar Forbereda
utfors. Om och nar dessa villkor uppfylls, kan du omedelbart utféra din forberedda handling. Denna
handling utfors alldeles innan den handling som utldste den. I fortsattningen av denna strid &r ditt
initiativvarde nu detsamma som det varde dar din forberedda handling utférdes och du agerar alldeles innan
den vars handling utloste den forberedda handlingen.

Om din férberedda handling inte utloses forran i ndsta runda (innan ditt normala drag kommer), kommer
ditt initiativvarde faktiskt att hojas, men i gengéald mister du ju ditt ordinarie drag i den nya rundan.

Forbereda sig att stora en formelkastare: Du kan anvanda handlingen Foérbereda till att forbereda en attack
mot en formelkastare om “han bdrjar kasta en formel”. Om du lyckas skada formelkastaren, eller pa annat satt
stora honom, kan det hdanda att han mister den formel han f6rsokte kasta (avgors genom ett test av
Koncentration for formelkastaren).

Forbereda motmagi: Du kan anvanda handlingen Forbereda till att forbereda motmagi mot en
formelkastare om “han borjar kasta en formel”. Om formelkastaren verkligen kastar en formel, far du en
chans (fri handling) att identifiera den genom ett test av Formelkdnnedom (SG 15 + formelns grad). Om testet
lyckas, och du kan kasta samma formel, kan du valja att kasta formeln som motmagi och automatiskt forstora
formelkastarens formel. Motmagi fungerar dven om den ena formeln kastas med trolleri och den andra med
teurgi.

Du kan dven anvanda Skingra magi som motmagi mot en annan formelkastares formel, men detta fungerar
ju inte automatiskt (se formelbeskrivningen).

Forbereda ett vapen mot en stormning: Du kan forbereda ett effektivt motangrepp med vissa stickvapen,
genom att sdtta dem for att ta emot stormningen. Ett vapen av denna typ som anvands pa detta vis ger dubbel
skada om den forberedda attacken traffar.

10.4 Attacker mot en fiende

Vissa speciella omstandigheter kan férédndra situationen i en strid dramatiskt. Har ges regler for en del
speciella situationer.

10.4.1 Attackslagsjusteringar

Anvénd dessa justeringar nérhelst en stridande utfér nagon slags attackhandling.

Tabell 10-4: Attackslagsjusteringar

Anfallaren... Narstrid Avstand
ar blandad -1 -1
ar intrasslad -2 -2
omringar férsvararen +2 —
ar osynlig +2? +2?
ar hogre upp +1 +0
ar liggande -4 S
ar uppskakad eller vettskramd -2 -2
ar hoptrangd -4 —4

' En intrasslad anfallare drabbas ocksa av en nackdel av —4 pa sin Handighet, vilket kan paverka hans attackslag.

2 Férsvararen férvagras sin Handighetsfordel pa PK.

% De flesta avstandsvapen kan inte anvandas medan anfallaren ligger ner, men armborst eller kaststjarnor kan fortfarande
anvandas.

Tabell 10-5: Pansarklassjusteringar

Forsvararen... Narstrid Avstand
ar bakom skydd +4 +4

ar forblindad -2 -2

har skyl eller &r osynlig —— Se skyl ——
ar stel av skrack -2 -2!

ar intrasslad +0? +0?

ar handfallen +0' +0'
balanserar (med farre an 5 nivaer pa Balansera) +0' +0'
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klattrar (kan inte anvanda sin skold) +0' +0'
brottas (anfallaren brottas inte) +0' +0"?
ar hjalplés (forlamad, sovande, bunden, etc) —-4* +0*
ar sittande/knastaende -2 +2
ar fastlast +4* —4*
ar liggande —4 +4
ar bedévad -2 -2
ar hoptrangd -4 -4
springer +0' +2'

' Forsvararen ar forvagrad sin Handighetsfordel pa PK.

2 Enintrasslad anfallare drabbas av en nackdel av —4 pa sin Handighet.

® sla slumpmassigt for att se vilken av de brottande som anfallaren skjuter mot. Den férsvararen ar férvagrad sin
Handighetsfordel pa PK.

Hantera forsvararens Handighet som 0 (en nackdel av —5). Rackare kan utféra tjuvhugg mot hjalpldsa och fastlasta
fiender.

4

10.4.2 Omringning

Om du utfor en narstridsattack mot en motstandare och det finns en allierad till dig som hotar att attackera i
nérstrid pa exakt andra sidan av motstandaren, anses du och din allierade ha omringat motstandaren och ni
erhéller bada en fordel av +2 pa attackslaget (och en rackare kan i det har laget utfora ett tjuvhugg).

Vid osdkerhet om huruvida tva stridande verkligen omringar en fiende, folj en tankt linje mellan de tva
stridandes rutcentrum. Om denna linje passerar genom motsatta sidor (hornen inrdknade) av fiendens
utrymme, dr denne omringad av dem.

Special: Om den som omringar tar upp mer an en ruta, raknas han som omringad om ndgon ruta han
upptar uppfyller villkoren for omringning.

Endast allierade som hotar fienden kan hjélpa dig med omringningen.

Varelser med en rdckvidd av 0 kan inte omringa.

10.4.3 Hjalplésa forsvarare

En hjélplos forsvarare ar en som &r bunden, hejdad, sovande, férlamad, medvetslos eller pa annat vis
oférmdgen att forsvara sig.

Normal attack: En hjalplos forsvarare drabbas av en nackdel av —4 pa PK mot nérstridsattacker, men ingen
nackdel mot avstandsattacker. En hjalplos forsvarare ar (naturligtvis) forvagrad sin Handighetsfordel pa PK.
Faktum &r att hans Handighetsvérde anses vara 0 och hans Handighetsjustering av PK salunda -5 (och en
rackare kan ge honom tjuvhugg).

Nadastoét: Som en lang handling kan du anvinda ett nérstridsvapen for att utfora en nadastot pa en
hjalplds forsvarare. Aven en pilbage eller ett armborst kan anvindas, men det forutsitter att du ar alldeles
intill malet.

Du tréffar automatiskt och traffen blir automatiskt en fatalitet. Aven om malet &verlever sjilva skadan,
maste han dessutom klara ett Fasthetsraddningsslag (5G 10 + erhéllen skada) for att inte do. Det kanske ar
overflodigt i sammanhanget, men en rackare far aven rakna attacken som ett tjuvhugg.

Att utfora en nadastot ar en lang handling som orsakar gratisattacker fran andra fiender.

Du kan inte utfora en nadastot mot en fiende som ar immun mot fataliteter, sisom en golem. Du kan utfora
en nadastot mot en motstandare med totalt skyl, men det tar tva langa handlingar i foljd att gora det, en for
att lokalisera motstandaren exakt (nér du val faststéllt vilken ruta han ar i) och en for att utfora sjilva
attacken.

10.4.4 Utdela bedévande skada

Vissa attacker orsakar normalt bedovande skada. Andra pafrestningar, sasom hetta eller utmattning, ger
ockséd bedovande skada. Nar du erhaller bedovande skada, bokfor du separat hur mycket du erhallit.
Reducera inte dina gallande livspoang. Detta ar inte “riktig” skada. Istdllet jamfor du den méngd bedévande
skada du har erhallit med dina géllande livspodng. Om de blir lika d&r du omtdcknad, och om méngden
bedévande skada overstiger dina gallande livspodng ar du medvetslos. Det spelar ingen roll om jamforelsen
gors efter att méangden bedovande skada har okat eller dina géllande livspoang har sjunkit. Bada hdndelserna
kan resultera i att du blir omtocknad eller medvetslos.
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Du kan anvénda ett vapen som normalt ger dodlig skada till att utdela bedévande skada istéllet, men du
drabbas av en nackdel av -4 pa attackslaget.

Du kan anvénda ett vapen, till exempel en vapenlos attack, som normalt ger beddvande skada till att utdela
dodlig skada istéllet, men du drabbas av en nackdel av —4 pa attackslaget.

10.4.5 Tvavapenstrid

Om du anvénder ett andra vapen i din avighand, kan du erhélla en extra attack per runda med det vapnet.
Att strida pa detta vis ar dock véldigt svart, och du drabbas av en nackdel av -6 pa attackslaget for de vanliga
attackerna med den priméra handen och en nackdel av —10 pa attackslaget for attacken med avighanden. Du
kan reducera dessa kdannbara nackdelar pa tva satt:

e Om ditt avighandsvapen éar latt minskar nackdelarna med 2 vardera. (En vapenlds attack raknas alltid
som latt.)
¢ Knepet Tvavapenstrid minskar nackdelen f6r priméra handen med 2 och for avighanden med 6.

Sammantaget kan alltsa nackdelarna redcueras till -2 pa vardera handen.

Dubbelvapen: Du kan anvinda ett dubbelvapen till att gora en extra attack precis som om du stred med
tva vapen. Nackdelarna berdknas som om avighandsvapnet var latt.

Kastvapen: Samma regler galler nar du kastar ett vapen med varje hand. Rakna kastpilar och kaststjarnor
som ldtta vapen i detta sammanhang och bola, kastspjut och nédt som enhandsvapen.

10.4.6 Beriden strid

Nar du sitter pa ett riddjur ar ni tva stridande som strider som en. Detta krdver en del speciella regler.

Hastar i strid: En stridshast eller stridsponny kan utan problem fungera i strid. En vanlig hést eller ponny
blir dock l&tt skramd av strider. Om du inte sitter av, méste du klara ett test av Rida (5G 20) varje runda for att
kontrollera hésten (kort handling). Om du lyckas har du tid med en normal handling darefter. Om du
misslyckas, kimpar du med hésten hela draget och far inte gora nagot annat.

Ditt riddjur agerar i ditt drag efter dina instruktioner. Ni ror er tillsammans med dess fart, men ditt riddjur
anvander sin egen handling att rora sig.

En hést (inte en ponny) dr en Stor varelse och upptar darfor ett utrymme pa 2x2 meter. For att forenkla
saker och ting, antar man att du ocksa upptar samma rutor medan du rider.

Strid till hdst: Med en test av Rida (SG 5) kan du styra riddjuret med knéna, sa att du kan anvanda bada
héanderna till attack och forsvar. Detta test ar en fri handling.

Nar du attackerar en varelse som dr mindre dn ditt riddjur och som ér till fots, erhaller du en férdel av +1
pa attackslaget for att du ar hogre upp. Om ditt riddjur ror sig mer dn 1 meter, kan du bara utfora en enkel
attack. I princip maste du vanta tills ditt riddjur nar fram till fienden innan du attackerar, sa du far ingen tid
att utfora en full attack. Aven om ditt riddjur ror sig med full fart, drabbas du inte av nagon nackdel pa
attackslagen av att du rider.

Om ditt riddjur stormar, drabbas du av samma nackdel pa din PK (-2). Om du utfor en enkel attack i slutet
av stormningen, erhéller du samma fordel pa attackslaget (+2). Om du attackerar med en lans medan ditt
riddjur stormar, ger lansen dubbel skada.

Du kan anvédnda avstandsvapen medan ditt riddjur ror sig (inte springer), men du drabbas av en nackdel
av —4 pa attackslaget. Du kan dven anvinda avstdndsvapen medan ditt riddjur springer, men du drabbas da
av en nackdel av -8 pa attackslaget. Du utfoér normalt din attack nar riddjuret rort sig halva sin forflyttning.
Du kan dven utfora en full attack med ett avstandsvapen medan ditt riddjur ror sig. Du kan dven utfora korta
handlingar normalt, sa du kan spanna och avfyra ditt latta armborst medan du rider fram.

Kasta formler medan du rider: Du kan kasta en formel normalt om ditt riddjurs forflyttning kommer fore
eller efter att du kastar formeln. Om ditt riddjur ror sig bide fore och efter att du kastar formeln, har du kastat
formeln med ditt riddjur r6r sig och du maste klara ett test av Koncentration (SG 10 + formelgrad) for att inte
forlora formeln pa grund av riddjurets rérelser. Om ditt riddjur springer, kan du kasta en formel vid halva
forflyttningen, men ditt test av Koncentration blir betydligt svarare (SG 15 + formelgrad).

Om ditt riddjur faller i strid: Om ditt riddjur faller, maste du klara ett test av Rida (SG 15) for att kunna
hoppa av utan att ta skada. Om testet misslyckas orsakar fallet 1t6 poang skada.
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Om du faller: Om du slas medvetslos eller forlamas, har du 50% chans att forbli kvar i sadeln (75% om du
sitter i en militarsadel). Annars trillar du av riddjuret och far 1t6 podng skada av fallet.
Utan dig som styr det, undviker riddjuret strid.

10.4.7 Skydd

Nar det finns nagot hart mellan dig och den du attackerar, kallas det att malet har skydd. Din attack kan ju
tréffa skyddet istéllet for det tilltinkta malet, vilket forsdmrar din chans att traffa déar du vill.

For att avgora om ditt mal har skydd mot din avstandsattack, valj ut ett horn pa din ruta. Om nagon av
linjerna fran detta horn till nagot av malets ruthdrn passerar genom en ruta eller en kant som hindrar
riktlinjen (hart skydd) eller genom ruta som upptas av en varelse (mjukt skydd), har malet skydd (+4 pa PK).

Nér du utfor en nérstridsattack mot ett mal i en ruta intill dig, har malet skydd om nagon linje fran din ruta
till hans passerar genom en vagg (dven en lag mur). Nar du utfor en nérstridsattack mot ett mal som &r langre
bort, anvander du samma beddmning som for en avstandsattack.

Laga hinder och skydd: Ett lagt hinder (sasom en mur inte hdgre dn halva din langd) ger ocksa skydd, men
bara till varelser inom 6 meter frdn den. Dessutom kan du ignorera skyddet om du &r ndrmare hindret dn vad
malet ar.

Skydd och gratisattacker: Du kan inte utfora en gratisattack mot en motstdndare som har skydd mot dig.

Skydd och Reflexrdaddningsslag: Skydd ger dig en fordel av +2 pa Reflexraddningsslag mot effekter som
har sitt ursprung i en punkt pa andra sidan skyddet fran dig raknat. Notera att utbredningar kan breda ut sig
runt ett horn och darmed upphéava denna fordel.

Skydd och test av Gomma sig: Du kan anvédnda skydd till att fa lov att testa Gomma sig. Utan skydd
behover du oftast skyl (se nedan) for att fa lov att testa Gomma sig.

Mjukt skydd: Varelser, dven fiender, kan ge dig skydd mot avstandsattacker och déarmed ge dig +4 pa PK.
Dock ger sadant mjukt skydd ingen fordel pa Reflexraddningsslag och ger dig ingen mdjlighet att testa
Gomma sig.

Stora varelser och skydd: En varelse som upptar mer ar en ruta bedémer skydd nagot annorlunda &n de
mer smavéaxta. En sddan varelse kan sjalv valja vilken ruta den anses uppta for att avgora om en fiende har
skydd mot dess attacker. Pa liknande sétt kan du, néar du attackerar en sadan varelse, vélja fritt vilken ruta
han anses uppta for att beddma om han har skydd mot dig.

Totalt skydd: Om du inte kan hitta nagon riktlinje fran din ruta till malets som inte dr blockerad, anses han
ha totalt skydd mot dig. Du kan inte attackera en varelse med totalt skydd.

Varierande grad av skydd: I vissa lagen kan spelledaren anse att skyddet ger battre skydd an normalt (till
exempel, motstandaren kikar fram genom en skottglugg i slottsmuren). I dessa fall kan de normala férdelarna
pa PK och Reflexraddningsslag dubblas (till +8 respektive +4). En varelse med sadant forstarkt skydd anses ha
Forbittrad undga fara (se Rackares klassformagor) gentemot de attacker som férdelen pa
Reflexraddningsslaget galler. Dessutom ger sadant forstarkt skydd en férdel av +10 pa tester av Gomma sig.

10.4.7.1 Traff i skyddet istéllet for det tilltdnkta malet

Om det dr av betydelse att veta om skyddet verkligen blev triffat av en attack som missade sitt mal, kan SL
rakna ut om attacken hade traffat sitt mal om skyddet inte hade varit. Om attackslaget faller inom det omrade
dér slaget ar for lagt for att traffa malet, men hade traffat om malet inte hade haft skydd, har attacken tréffat i
sjalva skyddet. Detta dr givetvis extra intressant i de fall dar en stridande anvander en annan stridande som
skydd. I detta fall jaimf6r man nu attackslaget med den skyddande rollfigurens PK {&r att se om attacken gjort
skada i honom. Om attackslaget inte rdcker for en traff i den skyddande rollfiguren, har han inte blivit
skadad.

Ett riktigt specialfall uppstar om den skyddande rollfiguren har en Handighetsfordel pa PK eller nagon
slags duckafordel och det ar denna eller dessa som gor att han inte blir traffad (dvs. han hade blivit traffad om
han inte hade haft den/de). I det fallet anses han ha duckat undan attacken och inte gett nagot skydd utan det
ursprungliga malet tréffas i alla fall. En skyddande rollfigur kan sjdlvmant valja att inte rdkna med sin
Handighetsfordel och/eller duckafordel, om han har bestamt sig for att hellre ta skadan sjdlv an att lata det
mal han skyddar bli traffat. En hangiven livvakt, till exempel, stéller ju sig snarare i végen f0r ett skott riktat
mot den han skyddar.
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10.4.8 Skyl

Skyl avser de fall dér det inte finns nagot fysiskt i viagen for anfallarens hugg eller skott, men dar nagot
skymmer sikten eller pa annat vis reducerar anfallarens traffsakerhet.

Skyl ges av sadana saker som dimma, rok, skuggor, morker, hogt gras, buskage och vissa magiska effekter.

For att avgora om ditt mal har skyl mot din avstdndsattack, vilj ut ett horn pa din ruta. Om nagon av
linjerna fran detta horn till ndgot av malets ruthdrn passerar genom en ruta eller en kant som ger skyl, anses
malet ha skyl.

Nar du utfor en narstridsattack mot ett mal i en ruta intill dig, har malet skyl om hans ruta &r helt inom en
effekt som ger skyl. Nar du utfor en nérstridsattack mot ett mal som &r langre bort, anvander du samma
bedémning som for en avstandsattack.

Dessutom ger vissa magiska effekter skyl mot alla attacker oberoende av typ och eventuellt skyl pa vigen.

Misschans pa grund av skyl: Skyl ger malet for en framgangsrik attack 20% chans att anfallaren i sjdlva
verket missade pa grund av skylet. Om en anfallare traffar med sin attack, slar férsvararen for misschansen
med t% for att undga att bli traffad. Flera anledningar till skyl staplar inte, sa de ger inte ndgon hogre
misschans.

Skyl och test av Gomma sig: Du kan anvénda skyl till att fa lov att testa Gomma sig. Utan skyl behover du
oftast skydd (se ovan) for att fa lov att testa Gomma sig.

Totalt skyl: Om du har en riktlinje till mélet men ingen siktlinje (du kan inte se honom, men det finns inget
hinder pé végen dit), anses han ha totalt skyl mot dig. Du kan inte attackera en motstdndare med totalt skyl,
men du kan attackera den ruta dar du tror han befinner sig. En lyckad attack mot en ruta (anvand
motstandarens PK, inte rutans) dér det finns en motstandare med totalt skyl, har en misschans av 50% (istallet
for den normala misschansen pa 20%).

Du kan inte utfora en gratisattack mot en motstandare med totalt skyl, &ven om du vet vilken ruta han
befinner sig i.

Ignorera skyl: Skyl fungerar inte alltid. Ett dunkelt eller morkt omrade ger inte skyl mot en fiende med
morkersyn. Ett omrade som ar dunkelt f6r en médnniska kan upplevas som klart upplyst for en varelse med
nattsyn. Aven om osynlighet ger totalt skyl, kan en seende varelse forsoka lokalisera en osynlig fiende genom
att testa Upptdcka. En osynlig varelse erhaller en fordel av +20 pa testet av Gomma sig om han ror sig och +40
om han stér stilla. For 4&ven om du ar osynlig, kan ju en motstandare lista ut var du ar utifrdn andra ledtradar,
fotspar i dammet eller liknande.

Tjuvhugg: Det gar inte att utfora ett juvhugg eller liknande precisionsattacker mot en motstandare som
har skyl. Man maste kunna se malet helt klart for att hitta de vitala delar som ger den extra skadan.

Nadastot: En hjalplos fiende kan attackaras med en nadastot &ven om han ar skyld. Dock tar det 2 hela
rundor att utféra om fienden har totalt skyl. Man ar ju tvingad att kdnna sig fram for att lokalisera en vital
punkt, vilket tar langre tid an vanligt.

Varierande grad av skyl: Vissa situationer kan anses (av spelledaren) att ge béttre eller samre skyl 4n
normalt och modifierar misschansen darefter.

10.5 Attacker mot féremal

Nar du vill forstora ett foremal har du tva alternativ — sla sonder det med ett vapen eller krossa det med ren
rastyrka.

10.5.1 Skada pa foremal

Att gora skada med ett vapen pa skoldar och andra vapen gors ju med specialattacken Sondra. Att gora skada
i ett allmént foremal har stora likheter med detta, men ditt attackslag ar motstallt av foremalets PK. I
allmanhet kan du bara gora skada i ett féremal med hugg- och krossvapen.

Pansarklass: Foremal ar lattare att tréffa an varelser eftersom de vanligtvis inte ror pa sig. Ett foremals
pansarklass dr 10 + dess storleksjustering + dess Handigetsjustering. Ett dott foremal har inte bara en
Handighet av 0 (en nackdel av -5 pa PK), de har dessutom en extra nackdel av -2 pa PK. Dessutom, om du
spenderar en lang handling pa att sikta forst, kommer din nérstridsattack att traffa automatiskt eller din
avstandsattack fa en fordel av +5 pa attackslaget.
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Hardhet: Varje foremal har en hardhet — ett tal som anger dess formaga att sta emot skada. Nar ett foremal
utsétts for skada, dra bort dess hardhet fran skadan. Bara den del av skadan som 6verstiger hardheten
reducerar foremalets livspodng.

Livspodng: Ett foremals antal livspoang beror pa vad det &r gjort av och hur stort det dr. Nar ett foremal
nar 0 livspoédng ar det forstort. Mycket stora foremal kan ha separata antal livspoéang for olika delar av
foremalet. Ibland racker det ju att forstora en del for att forsamra eller omintetgdra funktionen hos ett foremal.
Till exempel, en vagn har sdkert massor av livspoang, men det ar rimligt att rdkna livspodng separat for varje
hjul, eftersom ett forstort hjul innebér att vagnen dr oanvandbar. Pa samma sétt kan det racka med att sla
sonder rodret eller knédcka stormasten pa ett fartyg for att gora det ganska obrukbart.

Tabell 10-6: Materials hardhet och livspoédng
Material Hardhet Livspodng

Papper 0 1 per cm tjocklek

Rep 0 1 per cm tjocklek

Glas 1 1 per 2cm tjocklek

Is 0 2 per cm tjocklek

Tra 5 5 per cm tjocklek

Sten 8 8 per cm tjocklek

Jarn 10 15 per cm tjocklek

Mithril 15 15 per cm tjocklek

Adamant 20 20 per cm tjocklek

Tabell 10-7: Hardhet och livspodng for vanliga vapen och skoéldar

Vapen1 Exempel Hardhet Ip2

Latt klinga Kortsvard 10 2

Enhandsklinga Langsvard 10 5

Tvahandsklinga Slagsvard 10 10

Latt vapen med metallskaft Latt stridsklubba 10 10

Enhandsvapen med metallskaft ~ Tung stridsklubba 10 20

Latt vapen med traskaft Kortyxa 5 2

Enhandsvapen med traskaft Stridsyxa 5 5

Tvahandsvapen med traskaft Bredyxa 5 10

Skjutvapen Armborst 5 5

Pansar — special3 pansar-
férdelx5

Bucklare — 10 5

Latt traskold — 5 7

Tung traskéld — 5 15

Latt stalskold — 10 10

Tung stalskold — 10 20

Kroppsskéld — 5 20

! Magiska vapen och skéldar har bade mer hardhet och fler livspoang. For varje +1 av magisk férbattringsfordel har

féremalet 2 mer hardhet och 10 fler livspoang. Ett +5 langsvard har alltsa hardhet 20 och 55 Ip.

2 Angivna livspoang ar fér Medelstora.vapen, pansar och skdldar. Halvera Ip for varje storlekskategori mindre an
Medelstor och dubblera Ip for varje storlekskategori storre an Medelstor.

% Varierar beroende pa material..

Tabell 10-8: Vanliga foremals hardhet och livspoédng

Foéremal Hardhet Livspoang
Rep (2 cm tjockt) 0 2
Liten kista 5 1
Enkel tradorr 5 10
Bra tradorr 5 15
Skattkista 5 15
Stark tradoérr 5 20
Murad vagg (25 cm tjock) 8 100
Huggen sten (1 m tjock) 8 800
Kedja 10 5
Bojor 10 10
Masterliga bojor 10 10
Jarndorr (4 cm tjock) 10 60

Energiattacker: Syra och ljudattacker gor full skada pa de flesta foremal, precis som péa varelser. Eld och
elektricitet gor bara halv skada. Halvera skadan innan man drar bort for foremalets hardhet. Kyla ger endast
kvarts skada pa foremal. Dela skadan med 4 innan man drar bort for foremalets hardhet.
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Skada med avstdndsvapen: Foremal erhaller bara halv skada av avstdndsvapen (undantaget skada fran
beldgringsvapen och liknande). Halvera skadan innan man drar bort for foremalets hardhet.

Verkningslosa vapen: SL kan bestdmma att vissa vapen helt enkelt inte kan skada vissa foremal. Till exempel,
det ar mycket svart att forstora en tradorr genom att skjuta pilar pa den eller att hugga av ett rep med en
klubba.

Immuniteter: Foremal dr immuna mot fataliteter. De dr ocksd immuna mot bedévande skada. Animerade
foremal raknas som varelser, men eftersom de tillhor typen konstruktioner ar de fortfarande immuna mot
fataliteter.

Magiska vapen, pansar och skoldar: Varje +1 forbattringsfordel 6kar d&ven vapnets, pansarets eller skdldens
hardhet med 2 och dess livspoang med 10. Sa om en magisk stor stalskold har en forbéttringsfordel av +2, har
den en hardhet av 14 och 40 livspoang.

Sdrbarhet mot vissa attacker: SL kan bestamma att vissa attacker dr speciellt verkningsfulla mot vissa foremal.
Till exempel, det ar mycket enkelt att sitta eld pa en gardin eller att skédra sonder ett pergament. I dessa fall
gor attacken dubbel skada och ignorerar foremalets hardhet.

Skadade foremdl: Ett skadat foremal forblir fullt brukbart tills dess livspoang nar 0. Sa fort det inte langre har
nagra livspoang kvar ar det forstort.

Ridddningsslag: Ohanterade icke-magiska foremal erhaller aldrig nagra raddningsslag. De anses alltid ha
misslyckats med sitt raiddningsslag automatiskt, s& de paverkas alltid av, till exempel, en Forinta. Ett foremal
som hanteras av en stridande (haller i, vidror eller bar pa) erhaller ett raddningsslag precis som om den
stridande sjalv gjorde raddningsslaget.

Magiska foremal erhaller alltid rdddningsslag. Ett magiskt foremals raddningsslagsfordel (fasthet, reflex
och vilja) ar lika med 2 + halva dess kastargrad. Hanterade magiska foremal gor antingen sina raddningsslag
som sin dgare eller med sina egna rdddningsslag, vilket som ger basta chansen att lyckas.

Animerade foremdl: Animerade foremal raknas som varelser nar det géller att rdkna ut deras pansarklass.

10.5.2 Krossa foremal

Nar en stridande forsoker forstora nagot med valdsam kraft (spréanga upp dorrar och slita sonder rep) snarare
dn genom upprepade attacker, gor man ett test av Styrka for att se om den stridande lyckas. SG for detta beror
mer pa konstruktionen av foremalet 4n pa materialet.

Om ett foremal har forlorat hélften eller fler av sina livspoang, minskar SG for att krossa det med 2.

Stora och sma varelser erhaller omstandighetsfordelar respektive nackdelar pa sina test av Styrka. Futtig —
16, Nétt —12, Pytteliten -8, Liten —4, Stor +4, Jattestor +8, Gigantisk +12, Kollosal +16.

En kofot eller en portabel murbracka kan vara mycket anvandbara i dessa lagen.

Tabell 10-9: SG for att krossa eller slita sénder foremal
Test av Styrka for att: SG

Spranga upp en enkel tradorr’ 13
Bryta ett spjut 14
Krossa en liten kista 17
Spranga upp en bra tradorr’ 18
Spranga upp en stark tradorr’ 23
Krossa en stor skattkista 23
Slita sénder ett rep (2cm tjockt) 23
Boja jarnstanger 24
Spranga upp en férbommad dorr’ 25
Slita sénder bojor 26
Slita sénder kedjor 26
Slita sdbnder masterliga bojor 28
Spranga upp en jarndorr (4cm tjock)' 28
Spranga upp en murad vagg (25 cm tjock) 35
Spranga upp huggen sten (1 m tjock) 50

' Om dorren ar forsedd med blockera dérr dkar SG med +5. Om den ar forsedd med magikerlas 6kar SG med +10

10.6 Sammanstallning over tillstand

Om mer an ett tillstdnd drabbat en rollfigur, galler samtliga. Om vissa effekter inte gar att kombinera, gailler
den allvarligaste.
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Bedovad: Varelsen drabbas av en nackdel av -2 pa PK, forvagras sin Handighetsférdel pa PK och kan inte
agera. Dessutom tappar en varelse allt den haller i handerna (eller motsvarande) nir den blir bedévad.

Bliandad: Oférmogen att se ordentligt pa grund av dverstimulering av 6gonen. En blandad varelse drabbas
av en nackdel av -1 pa alla attackslag samt tester av Leta och Uppticka sa lange tillstindet varar.

Bortblast: Beroende pa deras storlek kan en del varelser blasas bort av en stark vind. Varelser pa marken
som bléses bort kastas till marken och rullar ivdg 3t4 meter. De erhaller 1 poang bed6vande skada for varje
meter de rullas. Flygande varelser som blases bort tvingas tillbaka 6t6 meter och erhaller 2t6 poang
bedévande skada av pafrestningen.

Ddd: Rollfigurens livspoédng har natt —10, hans Fysik har reducerats till 0 eller nagon magi eller annan
effekt har dodar honom rakt av. Rollfigurens sjil lamnar hans kropp for alltid, sdvida han inte blir
ateruppvackt. En dod kropp forruttnar, men magi som kan tillata en dod rollfigur att aterfa livet aterstaller
kroppen till full hilsa eller det tillstaind den befann sig i innan doden (beroende pa formeln eller féremalet
som anvands). Hur som helst behdver ateruppvackta rollfigurer inte bekymra sig om likstelhet, forruttnelse
eller andra obehagligheter. En dod rollfigur kan inte aterfa livspoang.

Doéende: Nar en rollfigurs livspodng reduceras till mellan —1 och -9 (inklusive —1 och -9), &r rollfiguren
doende. Rollfiguren faller omedelbart ner medvetslds och kan inte utféra nagra handlingar.

Med bérjan i rundan efter det att rollfigurens livspoang sjonk under 0, och i varje runda dérefter, sla t% for
att se om rollfiguren stabiliseras. Rollfiguren har 10% chans att bli stabil. Om inte, forlorar han ett livspoang.
Om rollfigurens livspodng sjunker till —10 eller lagre ar han déd.

Dov: En dov rollfigur kan inte hora nagot, drabbas av en nackdel av —4 pa tester av initiativ och har 20%
chans for formelmiss nir han kastar formler med verbala komponenter. Han misslyckas automatiskt med
tester av Lyssna.

Egenskapsskadad: Rollfiguren har tillfalligt forlorat 1 eller fler podng pa en eller flera grundegenskaper.
Dessa podng aterfds med en hastighet av 1 podng per dygn pa varje skadad egenskap. Egenskapsskada &r inte
det samma som tillfallig forlust av en egenskap (till exempel, en hjalplos stridande har Dex 0), vilket dr en
effekt som forsvinner i samma 6gonblick som tillstandet som orsakar det forsvinner.

Det lagsta man kan ha pa en grundegenskap ar 0. En rollfigur med Styrka 0 faller kraftlds till marken och ar
hjalplos. En rollfigur med Héandighet 0 ar férlamad. En rollfigur med Fysik 0 &r déd. En rollfigur med
Intelligens, Visdom eller Utstralning 0 4r medvetslos.

Egenskapstappad: Rollfiguren har permanent forlorat 1 eller fler poang pa en eller flera grundegenskaper.
Rollfiguren kan inte aterfa dessa podang genom naturlig lakning eller genom tidens gang. Endast speciell magi
kan aterstalla dessa podang.

Det ldgsta man kan ha pa en grundegenskap ar 0. En rollfigur med Styrka O faller kraftlos till marken och ar
hjélplos. En rollfigur med Handighet 0 ar férlamad. En rollfigur med Fysik 0 dr dod. En rollfigur med
Intelligens, Visdom eller Utstralning 0 4r medvetslos.

Fascinerad: En fascinerad varelse &r forsatt i trans av en formeleffekt eller en 6vernaturlig paverkan.
Varelsen star eller sitter helt tyst och gor inget annat dn betraktar den fascinerande effekten sa lange den
varar. Den drabbas av en nackdel av —4 pa tester av fardigheter som ar reaktioner pa nagot, sdisom Upptécka
och Lyssna. Ett majligt hot, sdsom en fientlig varelse som narmar sig, ger varelsen ett nytt raddningsslag mot
den fascinerande effekten. Ett uppenbart hot, sdésom nagon som drar vapen, kastar en formel eller siktar med
ett avstandsvapen mot varelsen, bryter genast fascinationen. En allierad till den fascinerade varelsen kan
skaka loss honom ur fascinationen genom en normal handling.

Fastlast: Fasthallen ororlig (men inte hjalplos) i brottning. En fastlast stridande som lyckas slingra sig loss
rdaknas dérefter som greppad.

Forblindad: Rollfiguren kan inte se alls och alla mal omkring honom anses ha totalt skyl. Det innebér att
han har 50% misschans, han férvégras sin Handighetsfordel pa PK och han drabbas av en nackdel av -2 pa
sin PK. Han kan bara rora sig med halv fart och drabbas av en nackdel av -4 pa alla tester av de flesta Styrke-
och Handighetsbaserade fardigheter. Han kan inte lyckas med nagra tester av Upptécka eller utfora nagot
som kraver syn, sasom att ldsa.

Forbryllad: En forbryllad rollfigur ar latt forvirrad och konfunderad och far inte agera (men forsvarar sig
normalt). Detta tillstdnd varar vanligtvis bara i 1 runda.
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Fordriven: Paverkad av kraften hos en prast eller paladin som kan fordriva vanddda. Fordrivna vanddda
flyr under 10 rundor (1 minut) pa basta och snabbaste sétt tillgangligt f6r dem. En fordriven vanddd som inte
kan fly, rédknas som stel av skrack.

Forlamad: En forlamad varelse ar stel och hjalplos, oformogen att rora sig eller att agera fysiskt. Varelsen
anses ha en Styrka och Handighet av 0, men kan utfora rent mentala handlingar. En bevingad varelse som
flyger nar den blir forlamad kan inte flaxa med vingarna och faller mot marken. En simmare kan inte simma
langre och kan drunkna. Man kan forflytta sig genom en ruta som upptas av en férlamad varelse — antingen
vén eller fiende. Men varje ruta med en forlamad varelse i raknas som tva rutor.

Forstenad: En forstenad varelse dr inte dod sa lange som dess kropp ér till storre delen intakt. Han kan inte
rora sig eller utféra ndgra handlingar, inte ens rent mentala handlingar. Varelsen kan anses vara medvetslos.
Den dr omedveten om vad som forsiggar omkring den eftersom alla dess sinnen har slutat fungera. Om en
forstenad varelse spricker eller slas sonder, men alla delar finns pa rétt plats nar den forvandlas tillbaka till
kott och blod, orsakar detta inga skador pa varelsen. Om den forstenade varelsens kropp ar ofullstandig nar
den forvandlas tillbaka till kott och blod, ar dess normala kropp likasé ofullstandig.

Forvirrad: En forvirrad rollfigurs handlingar bestims av ett slag med 1t10 som slas pa nytt varje gang det
dr hans drag. 1: vandrar ivag (savida ingen stoppar honom) under 1 minut (och man slar inte pa nytt for hans
handlingar férran denna minut &r till &nda); 2-6: gor ingenting i detta drag; 7-9: attackera den narmaste
varelsen (sl sSlumpmaissigt om flera &r lika néra) i detta drag med det vapen rollfiguren har i handen; 10:
agera normalt i detta drag. En forvirrad rollfigur som inte kan utféra den angivna handlingen gor inget annat
i sitt drag an att sta och babbla osammanhéngande. Anfallare har ingen sarskild fordel nar de anfaller en
forvirrad rollfigur. En forvirrad rollfigur som blir attackerad kommer automatiskt att attackera sina anfallare i
sitt ndsta drag. En forvirrad rollfigur utfor inga gratisattacker mot varelser som han inte redan har bestamt sig
for att attackera (antingen han attackerade dem i sitt senaste drag eller de just har attackerat honom).

Greppad: Varelsen dr inblandad i brottning med en eller flera motstandare. En greppad varelse kan inte
forflytta sig, kasta formler med somatiska komponenter, anvanda avstdndsvapen eller andra komplicerade
handlingar. Varelsen kan dock anfalla med naturliga vapen, med ett latt vapen, brottas tillbaka eller férsoka
slingra sig loss. Dessutom hotar greppade varelser inte nagot omrade och de forvégras sin Handighetsfordel
pa PK mot alla motstdndare som de inte brottas med.

Handfallen: En rollfigur som inte d&nnu har haft tillfille att agera (inte fatt ndgot drag dnnu) i en strid
raknas som handfallen, och kan inte reagera fullt ut pa situationen dnnu. En handfallen varelse forvégras sin
Handighetsfordel pa PK och kan inte utfra gratisattacker.

Hjilplds: Bundna, hejdade, sovande, forlamade eller medvetslosa varelser ar hjélplosa. Fiender kan dra
fordel av detta och utféra mycket fordelaktiga attacker mot dem. Om tid och mégjlighet finns dr en nadastot
det dodligaste alternativet.

En nérstridsattack mot en hjélplos varelse erhaller en fordel av +4 pa attackslaget (motsvarande fordelen for
att attackera en liggande motstandare). En avstandsattack erhaller ingen fordel. En hjalplos fiende ar
(naturligtvis) forvagrad sin Handighetsfordel pa PK. Faktum é&r att hans Héndighetsvarde anses vara 0 och
hans Handighetsjustering av PK sdlunda -5 (och en rackare kan ge honom tjuvhugg). Dessutom kan man
vdlja att utféra den langa handlingen Nadastot i det har laget.

Illaméaende: Offer for en orolig mage. Illamaende varelser kan inte attackera, kasta formler, koncentrera sig
pa formler eller gora nagot annat som kréaver deras fulla uppmarksamhet. De kan bara utfora en enda kort
handling varje drag.

Intrasslad: En intrasslad varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslagen och —4 pa sin Handighet med
allt vad det innebar. Om det som han ar intrasslad i ar fastat vid nagot ororligt, kan han inte rora sig. I annat
fall kan han rora sig med halv fart, men kan inte springa eller storma. En intrasslad varelse som forsoker kasta
en formel maste klara ett test av Koncentration (SG 15 + formelgrad) for att inte misslyckas med formeln.

Liggande: Varelsen befinner sig utstréackt pa marken. En anfallare som ligger ner drabbas av en nackdel av
—4 pa alla narstridsattackslag och det enda avstdndsvapen varelsen kan anvanda ar armborst, vilket den kan
anvanda utan nackdel. Han erhaller en fordel av +4 pa PK mot avstandsvapen i narstrid men drabbas av en
nackdel av -4 pa PK i nadrstrid. Att resa sig upp fran liggande ar en kort handling som orsakar en gratisattack.

Livstappad: Rollfiguren har erhallit en eller flera negativa grader. Om rollfiguren nagon sin har lika manga
(eller fler) negativa grader som han har livstarningar, dor han direkt. Varje negativ grad drabbar rollfiguren
pa foljande satt: -1 nackdel pa alla attackslag, rdddningsslag, fardighetstester, egenskapstester, -5 livspoang
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samt -1 effektiv grad (for bedomning av kraft, varaktighet, rackvidd, DC och andra aspekter hos formler och
specialformagor). Dessutom forlorar en formelkastare ett formelutrymme fran den hogsta grad han har
formelutrymmen pa. Nackdelar fran negativa grader staplar alltid med varandra.

Negativa grader varar i 24 timmar eller tills de avldgsnas med en formel, sisom Aterstallning.

Efter dessa 24 timmar maste den drabbade varelsen lyckas med ett fasthetsraddningsslag. SG dr 10 + halva
anfallarens antal livstarningar + anfallaren Utstralningsjustering.

Om raddningsslaget lyckas, forsvinner den negativa graden utan andra effekter. Om det misslyckas for-
svinner den ocksa, men tar med sig en av rollfigurens vanliga grader. Hans grad minskar permanent med 1.

Den drabbade varelsen gor ett separat raddningsslag for varje negativ grad han drabbats av.

Medvetslos: En medvetslos varelse rdknas som hjalplos. Medvetsloshet kan komma av att livspodngen
reduceras till mellan -1 och -9 eller att médngden bedévande skada 6verstiger varelsens géllande livspoang.

Motad: Hindrad frén att kunna ta sig framéat av en 6vermaiktig kraft, sdsom en stark vind. Motade varelser
pa marken star helt enkelt still. Motade flygande varelser tvingas tillbaka en stracka som anges i
beskrivningen av den specifika effekten.

Okroppslig: Utan fysisk kropp. Okroppsliga varelser ar immuna mot alla icke-magiska former av attacker.
De kan bara skadas av andra okroppsliga varelser, magiska vapen eller formler, formelliknande effekter eller
Overnaturliga effekter.

Omkullvrikt: Beroende pa deras storlek kan en del varelser vrakas omkull av en stark vind. Varelser pa
marken vraks omkull och blir liggande av vindens kraft. Flygande varelser tvingas tillbaka 3t6 meter.

Omtdcknad: En varelse som har erhallit exakt lika mycket bedovande skada som den har livspoang just nu.
Varelsen ar sa illa medfaren att den endast erhaller reducerade drag varje runda.

En omtocknad varelse som blir av med beddvande skada eller som ldker sina livspoang &r inte langre
omtdcknad. En varelse som erhaller ytterligare beddvande skada (eller vars géllande livspoang reduceras)
overgar till att bli medvetslos.

Osynlig: Omgjlig att upptdcka med synsinnet. Osynliga varelser erhaller en fordel av +2 pa attackslaget
mot motstandare som inte har blindsyn eller liknande och forvégrar d@ven dessa deras Handighetsfordel pa
PK.

Panikslagen: En panikslagen varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslag, fardighetstester,
egenskapstester och raddningsslag och maste fly. En panikslagen varelse tappar vad den haller i handerna
(eller motsvarande kroppsdel), flyr at ett slumpmassigt hall (sa lange som den leder varelsen bort fran faran)
och flyr fran alla faror som den stoter ihop med pa viagen. Om varelsen inte kan fly, blir den stel av skrick. En
varelse kan anvianda en formel eller specialegenskap for att fly, och maste gora sa om det dr dess enda
mojlighet att komma undan.

Panikslagen &r ett mer extremt tillstind 4n uppskakad eller vettskramd.

Slutkérd: Varelser som ar slutkérda ror sig med halv fart, kan inte springa eller storma och drabbas av en
tillfallig sainkning pa —6 av Styrka och Handighet. En utmattad rollfigur blir slutkérd om han goér nagot som
normalt skulle gora honom utmattad. Efter att ha vilati 1 timma 0vergar en slutkord varelse till att bara vara
utmattad.

Stabil: En varelse som varit ddende men stabiliserats och fortfarande har negativa livspoang raknas som
stabil. Varelsen dr inte doende, men ar fortfarande medvetslos. Om varelsen blev stabil genom omvardnad, &r
det inte langre nagon risk att den forlorar livspoang av sina skador. Den har 10% chans varje timma att aterfa
medvetandet och Overga till att vara vanmaktig (men fortfarande med negativa livspodng).

Om varelsen stabiliserades av sig sjalv och inte fatt omvéardnad ar det fortfarande risk att den forlorar
livspodng av sina skador. Varje timma har den 10% chans att aterfa medvetandet och 6verga till att vara
vanmaiktig. I annat fall forlorar den 1 livspoéng.

Stel av skrick: Rollfiguren ar stel av skrdck. Han drabbas av en nackdel av -2 pa PK, férvégras sin
Handighetsfordel pa PK och kan inte agera.

Uppskakad: En uppskakad varelse drabbas av en nackdel av -2 pa attackslag, fardighetstester,
egenskapstester och raddningsslag. Uppskakad &r ett mindre allvarligt tillstdnd dn vettskramd eller
panikslagen.

Utmattad: Rollfigurer som ar utmattade kan inte springa eller storma och drabbas av en tillfallig sankning
pa -2 av Styrka och Handighet. En utmattad rollfigur blir slutkérd om han gor nagot som normalt skulle géra
honom utmattad. Efter 8 timmars total vila dr en utmattad varelse inte langre utmattad.
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Vanmaiktig: En rollfigur med 0 livspodng, eller en som har haft negativa livspodng, men aterfatt
medvetandet, 4r vanmaktig. Han ar vid medvetande och kan agera men &r mycket svart skadad. Han erhaller
endast reducerade drag varje runda och om han utfor nagon anstrangande handling erhaller han 1 poédng
skada nar han slutfort den. Anstrangande handlingar omfattar alla normala handlingar, men dven andra
handlingar som SL anser vara anstrdngande. Sdvida den anstrangande handlingen inte lakte nagra livspoang
for honom, 6vergar han till att vara ddende.

En vanmaktig rollfigur som har negativa livspoang aterféar livspoang normalt om han far omvardnad. I
annat fall har han 10% chans varje dag att borja aterfa livspoang naturligt (med borjan den dagen han
vaknade upp ur medvetslosheten). Om detta misslyckas forlorar han 1 livspoang.

Nar rollfiguren vél har bérjat aterfa livspodng naturligt, dr faran 6ver. Aven om hans livspoéng fortfarande
ar negativa, kommer han inte att férlora fler livspoang av sina sar.

Vettskramd: En varelse som ar vettskramd flyr bort s& gott den kan. Om den inte kan fly kan den strida
istallet. Den drabbas dock av en nackdel av -2 pa attackslag, fardighetstester, egenskapstester och
raddningsslag. En vettskramd varelse kan anvéanda specialférmagor, formler inrdknade, for att fly. Faktum ar
att varelsen méaste anvinda sddana formagor om det ar det enda sattet den kan fly pa.

Vettskramd ar snarlikt uppskakad, forutom att varelsen ar tvingad att fly om den kan. Panikslagen ar ett
steg vérre an vettskramd.

Acklad: Offer for en orolig mage, men inte lika illa som illamaende. Acklade varelser drabbas av en
nackdel av -2 pa alla attackslag, rdddningsslag, fairdighetstester och egenskapstester samt pa slag for
vapenskada.

10.7 Specialféormagor

Specialformagor indelas i extraordinéra, formelliknande och 6vernaturliga.

Extraordindra formagor (Ex): Extraordindra férmagor ar inte magiska till sin natur. Effekter eller omraden
som paverkar magi har ingen effekt alls pa extraordinara formagor.

Formelliknande férmagor (Fo): Formelliknande formagor, saisom namnet antyder, &r magiska och till sin
natur valdigt lika formler. De kraver koncentration for att anvandas och paverkas av formelmotstand och
skingra magi. De fungerar inte i omraden dar magi undertrycks eller upphéavs (sasom ett antimagiskt falt).

Overnaturliga formagor (Ov): Overnaturliga forméagor dr magiska men inte lika formler. De kréver ingen
speciell koncentration for att anvandas och paverkas inte av formelmotstand eller skingra magi. De fungerar
dock inte heller i omraden dédr magi undertrycks eller upphévs (sasom ett antimagiskt falt).

Tabell 10-10: Typer av specialformagor

Extraordinéra Overnaturliga Formelliknande
Antimagiskt falt Nej Ja Ja
Formelmotstand Nej Nej Ja
Gratisattack Nej Nej Ja
Skingra magi Nej Nej Ja

Antimagiskt filt: Kan ett antimagiskt falt eller liknande magi undertrycka denna specialférmaga?

Formelmotstand: Skyddar Formelmotstand en varelse fran effekterna av denna specialférmaga?

Gratisattack: Orsakar anvandningen av denna specialformaga inom ett hotat omrade en gratisattack pa
samma satt som kastandet av en formel?

Skingra magi: Kan skingra magi eller liknande formler motverka effekterna fran denna specialformaga?

10.7.1 Andedraktsvapen

En varelse med andedréktsvapen far nagot skadligt att floda ut ur munnen (istillet for att frambesvarja

effekten med magi). De flesta varelser med andedréktsvapen ar begransade till att anvanda det ett visst antal

ganger per dag eller att det tar ett antal rundor mellan varje anvandning. Sddana varelser &r vanligtvis smarta

nog att spara sitt andedréktsvapen tills det verkligen behovs.

¢ Anvindningen av ett andedréktsvapen ar vanligtvis en normal handling.

o Attackslag behover aldrig slas for ett andedréktsvapen. Andedrakten fyller helt enkelt upp det angivna
omradet.

e Enrollfigur som befinner sig i detta omrade maste klara ett raddningsslag for att inte drabbas av
andedraktens fulla effekt.
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e Andedraktsvapen &r 6vernaturliga formagor dar inte annat anges i beskrivningen.
e Varelser ar alltid immuna mot sina egna andedraktsvapen.
e Aven varelser som av nagon anledning inte kan andas, kan fortfarande anvinda sitt andedraktsvapen.

10.7.2 Antimagi

Ett antimagiskt falt utsldcker magi helt.

e Ingen 6vernaturlig formaga, formelliknande forméga eller formel fungerar inom ett antimagiskt falt (men
extraordindra formagor fungerar fortfarande).

e Antimagi skingrar dock inte magin — den bara undertrycker den. Sa fort en magisk effekt inte langre
paverkas av antimagin (antimagin dor ut, effekten flyttar utanfor det antimagiska faltet, etc.), atervander
magin. Formler som fortfarande har nadgon varaktighet kvar borjar fungera igen, magiska foremal gar att
anvénda igen, och sé vidare.

e Formler vars omrade tacker bade ett antimagiskt falt och ett normalt omrade, men vars centrumpunkt inte
ligger inom det antimagiska faltet, fungerar som vanligt i det normala omradet. Om formeln
centrumpunkt ligger inom det antimagiska faltet, undertrycks formeln fullstandigt.

e Vissa artefakter (otroligt méktiga magiska féremal) hindras inte av antimagi.

e Golemar och andra magiska konstruktioner, elementarer, utomvarldingar och kroppsliga vandoda
fungerar fortfarande normalt inom ett antimagiskt falt (fast faltet naturligtvis undertrycker deras
Overnaturliga och formelliknande formagor som vanligt). Frammanade monster paverkas dock speciellt
av antimagiska falt.

¢ Monster som &r frammanade och okroppsliga vanddda forsvinner om de intrader i ett antimagiskt fdlt. De
ateruppstar pa samma plats igen sa fort faltet forsvunnit.

e Magiska féremal med fortlopande effekt fungerar forstas inte inom ett antimagiskt falt, men deras effekt
upphor inte.

¢ Tva antimagiska falt som Overlappar samma omrade utslacker inte varandra, men inte heller forstarker de
varandra.

o Kraftvigg, regnbidgsvigg och regnbigsklot paverkas inte av antimagi. Hiva fortrollning, skingra magi och hdgre
skingring kan inte skingra antimagi. Mordekais sondring har 1% chans per kastargrad att forstora ett
antimagiskt falt. Om det antimagiska filtet star emot séndringen, kommer inga foremal inom faltet att bli
paverkade av den heller.

10.7.3 Blickattacker

En medusas blick ar kand for att forstena, men blickar kan dven forhaxa, forbanna eller doda. Blickattacker
som inte harror fran en formel raknas som Svernaturliga.

Varje rollfigur inom rackvidden for en blickattack maste sl ett raddningsslag (vanligtvis Fasthet eller Vilja)
varje runda nér hans drag borjar.

En motstandare kan vélja att undvika att titta varelsen i 6gonen genom att bara titta pa dess kropp, betrakta
dess skugga, eller folja dess rorelser i en reflekterande yta. Varje runda har en sddan motstandare 50% chans
att slippa sla ett raddningsslag. Varelsen med blickattacken erhéller halvt skyl mot denne motstdndare (sa alla
attacker motstandaren utfor mot varelsen har 20% misschans).

Motstdndaren kan ockséa blunda, vanda sig bort frén varelsen eller ta pa sig en bindel f6r 6gonen. I sa fall
behover motstandaren inte alls sla nagot raddningsslag. Varelsen med blickattacken erhéller totalt skyl mot
en sadan motstandare, pa samma sdtt som om varelsen var osynlig. Salunda har varje attack denne
motstandare utfor pa varelsen 50% misschans och motstandaren kan inte anvianda synen for att bestamma var
han skall attackera. Dessutom erhéller varelsen en férdel av +2 pa sina attackslag mot denne motstandare.

En varelse med blickattack kan vélja att aktivt anvanda sin blick som en attackhandling. Varelsen véljer
helt enkelt ut ett mal inom rackvidden och den motstandaren maste omedelbart sla ett raddningsslag. Om
malet redan har valt att forsvara sig mot blickar sasom anges ovan, erhaller han en chans att slippa sla
raddningsslag (antingen 50% for att undvika blicken eller 100% for att blunda). Det dr salunda mdjligt f6r en
motstandare att tvingas sl& raddningsslag mot blickattacken tva ganger i samma runda, en géng alldeles i
borjan av sitt eget drag och en gédng under varelsens drag.

Att enbart betrakta varelsens bild (sasom i en spegel eller i form av en illusion) utsitter inte betraktaren for
nagon blickattack.
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En varelse &r alltid immun mot sin egen blickattack.

Om sikten ar sa dalig (daligt ljus, dimma, etc.) att de stridande erhaller skyl, ar det en procentchans som
motsvarar misschansen for detta skyl att en rollfigur inte behdver sla raddningsslag i en given runda. Denna
chans laggs inte ihop med den chans som erhélls av att man vander bort blicken, utan bada slas separat. Om
nagondera lyckas slipper man sla raiddningsslag den rundan.

Osynliga varelser kan inte anvénda blickattacker, men en osynlig varelse kan fortfarande bli utsatt for
blickattacker.

Rollfigurer som anvander morkersyn i totalt morker dr danda paverkade av blickattacker pa vanligt vis.

Sévida inte annat ségs i beskrivningen, kan en intelligent varelse med en blickattack kontrollera sin blick
och “stdanga av” attacken nar den sa onskar.

10.7.4 Blindsyn och blindkéansla

Vissa varelser har blindsyn, den extraordindra formagan att kunna anvanda ett sinne annat an synen (eller en

kombination av flera sadana sinnen) for att kunna fungera val utan syn. Sddana sinnen kan vara kénslighet

for sma vibrationer, hyperkansligt luktsinne, skarp horsel eller eko-lokalisering. Denna férmaga gor

osynlighet och morker (dven magiskt morker) helt irrelevant for varelsen (fast eteriska varelser kan

fortfarande inte upptéckas). Denna formagas exakta funktionssatt for en given typ av varelse aterfinns i

beskrivningen av denna varelse.

e Blindsyn later inte en varelse urskilja farger eller graskalor. Man kan inte ldsa med hjélp av blindsyn.

¢ Blindsyn kan inte gora varelsen som anvander den sarbar for blickattacker.

e Forblindande effekter paverkar inte varelser som forlitar sig pa blindsyn.

e Dovhet kan omintetgora blindsyn om den baseras pa horsel. Lika sa kan starka lukter (till exempel
Stinkmoln) stora blindsyn som baseras pa luktsinnet.

¢ Blindsyn fungerar under vattnet men inte i vakuum.

¢ Blindsyn motverkar villoeffekter och flimmer.

Blindkansla: Andra varelser har blindkéansla, en mer begransad formaga som later varelsen uppticka saker
den inte kan se, fast inte med samma precision som blindsyn. En varelse med blindkédnsla behdver vanligtvis
inte testa Upptacka eller Lyssna for att lagga marke till och lokalisera varelser inom blindkéanslans rackvidd
under forutsattning att det finns en fri riktlinje till malet. Daremot har osynliga varelser fortfarande totalt skyl
mot en varelse med blindkénsla, s denne har fortfarande 50% misschans om den attackerar en sddan osynlig
varelse. Dalig sikt paverkar fortfarande varelsens forflyttning och de forvégras fortfarande sin Handighets-
fordel gentemot fiender den inte kan se.

10.7.5 Egenskapsforlust

Diverse olika attacker kan orsaka forlust av podng fran en grundegenskap, antingen tillfallig egenskapsskada
eller permanent egenskapstappning. Poang som forloras pa grund av tillfallig egenskapsskada aterfas med en
hastighet av 1 poang per dag (eller dubbla den hastigheten och rollfiguren enbart vilar den dagen) for varje
skadad egenskap. Formlerna enkel dterstillning och dterstillning laker ocksa tillfallig egenskapsskada.
Egenskapstappningar, daremot, ar permanenta, fast dterstillning kan aterge dven dessa poang.

Varje forlust av egenskapspoéng ar handikappande, men forlusten av alla podng inom en egenskap kan
vara helt férodande.

e Styrka 0 innebdr att rollfiguren inte kan rora sig alls. Han ligger hjalplés pa marken.

e Handighet 0 innebar att rollfiguren inte kan rora sig alls. Ha star blickstilla, stel och hjalplds.

e Fysik 0 innebdr att rollfiguren &r dod.

e Intelligens 0 innebér att rollfiguren inte kan tanka och dr medvetslds i en komaliknande dvala, hjalplos.
e Visdom 0 innebar att rollfiguren fallit in i en djup somn fylld med hemska mardrommar, hjalplos.

e Utstralning 0 innebér att rollfiguren fallit in i en katatonisk, komaliknande dvala, hjalplos.

Vissa formler eller formagor orsakar en egenskapsreducering, vilket inte dr det samma som en egenskaps-
forlust. En sadan reducering férsvinner omedelbart nédr formeln eller férmagans varaktighet upphor, och
grundegenskapen atervander genast till sitt tidigare varde.

Forluster eller reduceringar som drabbar Fysik orsakar d@ven en minskning av rollfigurens totala (oskadade)
antal livspoang. Nagons totala antal livspoang kan dock aldrig underskrida 1 livspoéang per livstarning.
Forluster eller reduceringar av Intelligensen orsakar dock ingen forlust av fardighetsnivaer.
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Specialférmagan som en del varelser besitter att kunna tappa av grundegenskaper, dr en 6vernaturlig for-
maga, och den kraver alltid nagon slags attack fran varelsen. Sadana varelser orsakar dock ingen egenskaps-
tappning pa en fiende som attackerar dem, d&ven om attacken utfors vapenlost eller med naturliga vapen.

10.7.6 Eldimmunitet

En varelse med eldimmunitet &drar sig aldrig nagra eldskador. Varelsen dr ddaremot speciellt sdrbar for kold
och erhaller +50% extra skada av kold, oberoende om den klarar sitt raiddningsslag eller inte (om koldattacken
ens ger rdddningsslag).

10.7.7 Energimotstand

En varelse med energimotstand har formagan (vanligtvis extraordindr) att ignorera en viss mangd skada fran
en viss typ av energi (sdsom kyla, elektricitet, eld, syra eller ljud) varje runda, men &r inte helt immun mot
denna sorts energi.

Varje formaga definieras av vilken energi den motstar och hur manga poéang skada den star emot.

Varelsen far fortfarande normala raddningsslag.

Som vanligt ndr nagot dr begransat i rundan, galler begransningen fran det att varelsens drag borjar tills
alldeles innan dess ndsta drag. Om den uppnatt sin begransning av den mangd skada frdn en viss sorts energi
den kan ignorera, kommer detta att ”aterstéllas” allra forst i dess nésta drag.

Om energimotstandet tar bort all skada helt fran en energiattack, anses inte den attacken ha stort
koncentrationen (som behovs {or, till exempel formler och formelliknande formagor).

Detta motstand staplar inte med det motstdnd som en formel, sdsom motsti energi, kan ge.

10.7.8 Eterisk

Fasspindlar och andra otackheter kan existera pa Eterplanet. Medan de befinner sig pa Eterplanet kallas de for
eteriska. Till skillnad fran okroppsliga varelser, befinner sig eteriska varelser inte langre pa Primalplanet.

Eteriska varelser ar osynliga, omdijliga att hora, utan substans och luktlosa for varelser pa Primalplanet
(den normala varlden). Inte ens de flesta magiska attacker har ndgon effekt pa dem. Se osynligt och sannsyn
avslojar eteriska varelser.

En eterisk varelse kan se och hora in i Primalplanet 18 meter bort, men solida féremal blockerar syn och
ljud dven for dem. (En eterisk varelse kan alltsa inte se igenom en solid vigg, till exempel. Den kan ju dock ga
tvars igenom den.) Saker pa Primalplanet ser dock gra, suddiga och spoklika ut. En eterisk varelse kan inte
paverka Primalplanet, inte ens pa magiskt vis. En eterisk varelse kan dock samverka med andra eterisk
varelse och foremal, pd samma sdtt som normala varelser samverkar med normala varelser och foremal.

Aven om en varelse pa Primalplanet har nigon férmaga att se eteriska varelser, befinner de ju sig pa ett
annat existensplan. Endast krafteffekter kan paverka en eterisk varelse. En krafteffekt stracker sig dven in i det
eteriska planet, s& en kraftvigg hindrar dem och en trollpil kan skada dem (om kastaren kan de dem).
Blickattacker och avsvarjelser stracker sig ocksa fran Primalplanet in i det eteriska planet. Ingen av dessa
effekter stracker sig dock fran det eteriska planet in i Primalplanet.

Eteriska varelser kan forflytta sig i godtycklig riktning (dven uppat och nerat) hur de vill. De behover inte
ga pa marken och solida féremal hindrar dem inte (dven om de inte kan se medan deras 6gon befinner sig
inne i ett solitt foremal).

Spoken har en specialférmaga kallad “manifestation” som tillater dem att framtrada pa Primalplanet som
okroppsliga varelser. De befinner sig dock fortfarande pa det eteriska planet och en annan eterisk varelse kan
samverka som vanligt med ett manifesterande spdke.

Eteriska varelser kan passera genom och fungera i vatten lika val som i luft.

Eteriska varelser kan inte falla och heller aldrig drabbas av skada fran fall.

10.7.9 Formelmotstand (FM)

Formelmotstand ar den extraordindra formagan att kunna undga att bli paverkad av formler. (Vissa formler
ger ocksa tillfalligt formelmotstand.)

For att kunna paverka en varelse med formelmotstand, maste en formelkastare testa sin kastargrad (1t20 +
kastargraden) dar SG anges av varelsens formelmotstand. (Varelsens formelmotstdnd fungerar som ett pansar
mot formler med ett visst PK.) Om kastaren misslyckas med testet, paverkar formeln inte varelsen. Varelsen
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behover inte gora nagot speciellt for att anvdnda sig av sitt formelmotstand. Den behover inte ens vara
medveten om nagot hot for att dess formelmotstand skall fungera.

Endast formler och formelliknande formégor kan hindras av formelmotstand. Extraordinéra och
Overnaturliga formagor (likasa forbattringsfordelar hos magiska vapen) hindras aldrig. Se Nir
formelmotstand ir aktuellt, nedan.

En varelse kan medvetet sdnka sitt formelmotstand (sa att det inte langre hindrar nagra formler). Detta ar
en normal handling som inte orsakar en gratisattack. Nar en varelse vél har sankt sitt formelmotstand, stannar
det nere tills varelsens nésta drag. I borjan av varelsens nésta drag atervander automatiskt dess
formelmotstand, savida inte varelser medvetet héller det nere (dven det en normal handling som inte orsakar
en gratisattack).

En varelses formelmotstand hindrar aldrig dess egna formler, foremal eller forméagor.

En varelse med formelmotstand kan inte pa nagot vis lata andra dra fordel av detta, till exempel genom att
halla i dem eller stalla sig mitt ibland dem. Formelmotstand &r en helt personlig férmaga. Endast de
sdllsyntaste varelser och nagra ytterst fa magiska féremal har férmagan att ingjuta formelmotstand i nagon
annan.

Formelmotstand fran olika kallor staplar aldrig. Den &verlappar (d.v.s. den hogsta galler).

10.7.9.1 Nér formelmotstand &r aktuellt

Varje formel har en angivelse som visar om formelmotstand fungerar mot denna formel. Vanligtvis beror

detta pa vad formeln gor:

o Riktade formler: Formelmotstand géaller om formeln riktas mot varelsen. Vissa riktade formler kan riktas
mot flera varelser samtidigt (till exempel trollpil). I sddana fall galler varelsens formelmotstand endast
den del av formeln som faktiskt riktas mot varelsen. Om flera varelser med formelmotstand utgar malet
for en sadan formel, testas varje formelmotstand separat.

e Omrddesformler: Formelmotstand galler om varelsen &dr inom formelns omréade. Det skyddar bara denna
varelse utan att paverka formeln i 6vrigt.

o Effektformler: De flesta effektformler frammanar eller skapar nagot och paverkas inte av formelmotstand.
Ibland kan dock formelmotstand galla en sadan formel, vanligtvis formler som paverkar en varelse mer
eller mindre direkt.

Formelmotstand kan skydda en varelse mot en formel som redan kastats. Testa formelmotstand nar
varelsen forst paverkas av formeln.

Testa endast formelmotstand for en varelse en gang for en given kastning av en formel eller anvandning av
en formelliknande férméaga. Om formelmotstandet misslyckas, kommer det att misslyckas varje gang varelsen
stoter pa denna kastning av formeln. P4 samma satt, om formelmotstandet lyckas forsta gangen, skyddar det
alltid mot denna kastning. Speciellt intressant &r ju detta mot formler med lang eller permanent varaktighet.

Formelmotstand har ingen inverkan savida inte energierna som skapas eller frislapps av formeln verkar
direkt pa varelsens kropp eller sinne. Om formeln verkar pa nagot annat (luften, marken, rummets ljus, etc.)
och varelsen paverkas som en konsekvens av detta, inverkar inte dess formelmotstand. Varelser kan skadas
av en formel utan att paverkas direkt av den.

Formelmotstand inverkar inte heller om formeln lurar varelsens sinnen eller avsldjar nagon hemlighet om
den, sdsom enkel illusion eller uppticka tankar gor.

Magin maste verkligen vara aktiv far att formelmotstand skall ha en inverkan. Formler med 6gonblicklig
varaktighet men med langvariga resultat hindras inte av formelmotstand sévida inte varelsen verkligen ar pa
plats och péaverkas av formeln i det 6gonblick den kastas.

Vid tveksamheter om huruvida formelmotstand bor fungera eller inte, ta intryck av formelns magiskola:

o Auvsvirjelse: Malet for avsvérjelsen maste bli skadad, fordandrad eller begransad pa nagot vis {or att
formelmotstand skall galla. Forandringar av verklighetsuppfattningen, sasom oupptickt, hindras inte av
formelmotstand. Avsvirjelser som hindrar eller upphéaver attacker forhindras inte av anfallarens
formelmotstand — det &r ju den skyddade varelsen som &r paverkad av formeln (och darmed helt eller
delvis immun mot attacken).

e Besuvirjelse: Dessa formler dr vanligtvis inte paverkade av formelmotstand savida inte formeln
frambesvarjer nagon slags energi. Formler som frammanar varelser eller skapar effekter som beter sig
som varelser paverkas inte av formelmotstand.

e Fortrollning: Eftersom fortrollningar paverkar varelsers sinnen, galler formelmotstand oftast mot dessa.
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e Forvandling: Dessa formler paverkas av formelmotstdnd om de forvandlar mélet. Férvandlingar paverkas
inte av formelmotstand om de riktas mot en punkt i rummet istéllet for varelsen sjdlv.

o [llusion: Dessa formel forhindras néstan aldrig av formelmotstand. De illusioner som utgor en direkt
attack ar undantaget.

e Nekromanti: De flesta av dessa formler paverkar malets livskraft och formelmotstand galler darfor. Ett
fatal nekromantiska formler paverkar inte varelser direkt och hindras déarfor inte av formelmotstand.

e Spddom: Dessa formler paverkar aldrig varelser direkt och hindras dérfor aldrig av formelmotstand, aven
om de hemligheter som de avslGjar om varelsen kan valla stor skada.

o Akallan: Om en &kallande formel tillfogar en varelse skada, har den en direkt effekt och formelmotstand
gdller. Om formeln skadar ndgot annat, har den endast en indirekt effekt pa varelsen.

10.7.9.2 Lyckat formelmotstand
Formelmotstand forhindrar en formel eller formelliknande formaga fran att paverka eller skada varelsen, men
den kan aldrig avlagsna en magisk effekt fran en annan varelse eller upphéva en magisk effekt pa en annan
varelse. Formelmotstdnd hindrar dven en formel fran att upphéva en annan formel. Om, till exempel, en
varelse med formelmotstand har kastat skynda pa sig, skyddar dess formelmotstdnd pa normalt vis mot
magiker som kastar sakta for att upphéava dess skynda.

Mot en pagaende formel som redan kastats, tillater ett framgangsrikt formelmotstand varelsen att agera
som om den magiska effekten inte fanns. Magin fortsétter dock att paverka alla andra normalt.

10.7.10 Formler

Vissa varelser behéarskar trolleri eller teurgi och kan kasta formler precis som rollfigurer av en formelkastande
klass kan (och ddrmed dven aktivera magiska foremal enligt detta). Sadana varelser ar understdllda samma
regler for formelkastande som vanliga rollfigurer.

En varelse som inte har hinder eller armar kan dnda kasta formler med somatisk komponent genom att
rora andra delar av sin kropp. De kan ocksa kasta formler med materiella komponenter (eller fokus) genom
att rora vid komponenten eller bara bara den pa sig. Manga ganger anvander sig sddana varelser sig av
knepet Undslippa material for att inte behova trassla med kostnadsfria komponenter.

Formelkastande varelser tillhor vanligtvis inte nagon klass savida inte deras beskrivning anger detta, och
erhaller heller normalt inte ndgra motsvarande klassformagor. Till exempel, en varelse som behéarskar trolleri
som en trollkonstnar erhaller inte ndgon fortrogen. En varelse med tillgang till teurgiformler maste preparera
dem som vanligt och erhéller (eventuellt) doménformler, men inga gudagivna krafter.

10.7.11 Formandring

Magi kan fa varelser och rollfigurer att dndra form — ibland mot deras vilja, men vanligtvis for att vinna
fordelar. Forandrade varelser behaller sitt eget sinne, men far en ny fysisk form.

Exempel pa forméndring dr druiders formaga till djurhamn samt formlerna forindra sig sjilv, omdaning,
olycksbringande omdaning, miktig omdaning, forvandla saker och omforma sig sjilv. Notera att den specifika
férmagan eller formeln kan ha undantag fran de allména regler som ges har.

Eftersom varelser normalt inte byter sin grundtyp, kommer ett vapen speciellt skapat for att drapa eller
skada just deras varelsetyp fortfarande att paverka dem fastdn de har en ny form. P4 motsvarande satt
kommer en varelse som forvandlats till en viss form inte att kunna drabbas av vapen speciellt skapade for att
skada den typen av varelse.

En jagares fordel mot speciella fiender baseras till stor del pa kunskap om varelsens utseende och form, sa
om en speciell fiende férvandlar sig till en ny form, erhaller jagaren inte sin férdel mot den.

En dvérgs fordel vid strid mot jattar baseras pa deras form och storlek, s& han erhéller inte denna férdel nar
han strider mot en jatte som forvandlats till nagot annat, men han erhaller férdelen om han strider mot en
varelse som forvandlats till en jétte.

En sannsyn avslojar alltid en varelses sanna (ursprungliga) form.

Avhuggna kroppsdelar fran en forméandrad varelse forblir i sin forandrade form, men resten av kroppen
atergar till sin ursprungliga form om varelsen blir dodad.

All utrustning man bar pa nar man byter form kommer antingen att anpassa sig till den nya formen (om
den kan baras alls) eller smélta samman med den nya formen och forlora sin funktion. Nar man atertar sin
normala form atervander denna sammansmalta utrustning till sin ursprungliga plats och fungerar ater
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normalt. Ny utrustning som man plockat upp i sin forandrade form kommer antingen att anpassa sig till den
nya formen eller trilla av och falla till marken (om den inte kan béras av den ursprungliga formen).

Formelkastande kan fortfarande ske i den nya formen, men tank pa att formler med verbala komponenter
kraver talformaga (inte bara djurldten) och formler med somatiska komponenter kraver manniskoliknande
hénder (krabbklor fungerar alltsa inte). Spelledarens bedomning galler givetvis vid tveksamheter.

Om en formandring anvéands som en forklidnad, ger den normalt en omstiandighetsférdel av +10 pa testet
av Forkladnad. En alv som forandras till en illvdtte kommer fortfarande att tanka och agera som en alv, och
fardigheten Forkladnad hjalper honom déarfor att spela sin roll overtygande.

Forméndring finns i tva varianter; byta form och anta form.

10.7.11.1 Byta form
Har &r den fysiska forandringen mindre fullstindig och man kan heller inte byta form till en storlekskategori
som ligger mer &n en kategori ifran sin egen. En manniska kan alltsa byta form till en rese, men en halvling
eller en gnom kan det inte.

Tabellen nedan visar vad man byter ut mellan de tva formerna och vad hos den ursprungliga formen som
tas bort. Det som inte omnamns, forandras alltsa inte.

Byt ut Form
Storlek
Ovrigt utseende
Naturliga vapen
Forflyttningssatt
Rasfordelar pa fardigheter
Rasens automatiska knep

Ta bort Extraordinara specialformagor som inte ar klassformégor
Overnaturliga specialfdrmagor som inte ar klassformagor

10.7.11.2 Anta form
Har &r den fysiska fordandringen storre och storleksférandringen utgdr normalt ingen begransning.

Tabellen nedan visar vad man byter ut mellan de tva formerna, vad hos den ursprungliga formen som tas
bort och vad hos den nya formen som ldggs till. Det som inte omnamns, férandras alltsa inte. Dock raknar
man om de spelvarden som beror pa de nya grundegenskaperna (med ett viktigt undantag — varelsens
livspoéang raknas aldrig om).

Byt ut Form
Storlek
Ovrigt utseende
Naturliga vapen
Hardhud
Forflyttningssétt
Rasfordelar pa fardigheter
Rasens automatiska knep
Undertyper (forutom “Infédd”, “"Frammande”, ”Laglig”, “Kaotisk”, “God” och “Ond”)
Styrka
Handighet
Fysik (men observera att livspodngen inte andras dven om Fysikjusteringen skulle férandras)

Ta bort Extraordindra specialformagor som inte ar klassformagor
Overnaturliga specialfdrméagor som inte ar klassférmagor

Lagg till Extraordinédra specialformagor

10.7.12 Fruktan

Formler, magiska foremal och vissa monster kan injaga fruktan i rollfigurer. I de flesta fall erhaller rollfiguren
ett viljeraddningsslag for att std emot effekten och ett misslyckat slag kan innebéra att rollfiguren ar
uppskakad, vettskramd eller panikslagen.
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Uppskakad: Rollfigurer som &r uppskakade drabbas av en nackdel av -2 pa attackslag, raddningsslag och
fardighets- och egenskapstester.

Vettskramd: Rollfigurer som &r vettskramda dr uppskakade, men dessutom flyr de fran orsaken till deras
fruktan sa fort de kan, fast de kan sjdlva vélja vilken vag. Annat dn detta krav pa att fly, kan de, sa fort de
kommit utom synhall (eller horhall) fran kallan till deras fruktan, agera som de énskar. Dock, sa lange fruktan
varar, kan de tvingas att fly pa nytt och kéllan till deras fruktan visar sig pa nytt. Rollfigurer som &r
oférmdgna att fly, kan strida istdllet (fast de fortfarande ar uppskakade).

Panikslagen: Rollfigurer som &r panikslagna ar uppskakade, men dessutom tappar de allt de haller i
hénderna och flyr bort fran kéllan till deras fruktan sa fort de kan. De kan inte sjdlva viélja vég, utan flyr at ett
slumpmassigt hall (men alltid bort fran kallan till deras fruktan). De flyr dven fran alla andra faror de stoter
pa. Panikslagna rollfigurer som inte kan fly blir stela av skrack.

Ge efter for skricken: Fruktans effekter raknas samman. En uppskakad rollfigur som blir uppskakad pa
nytt blir vettskramd istéllet, och en uppskakad rollfigur som blir vettskramd blir panikslagen istéllet. En
vettskramd rollfigur som blir uppskakad eller vettskramd pa nytt, blir panikslagen istéllet.

10.7.13 Forbattrat grepp

En del varelser har tentakler eller andra lemmar som lampar sig bade for attack och grepp.

Om varelsen trédffar med ett néarstridsvapen (vanligtvis en klo, ett bett eller en tentakel), orsakar den normal
skada och kan dessutom starta Brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen inledande
berdringsattack behovs och en Pytteliten eller Liten varelse drabbas den inte av den normala nackdelen for
storlek. Om inte annat anges fungerar Forbéttrat grepp bara mot motstdndare som dr atminstone en
storlekskategori mindre &n varelsen. Varelsen kan vilja att utféra Brottning pa normalt sétt, eller att helt
enkelt anvinda den kroppsdel som utforde attacken till att halla fast motstandaren. Om den véljer det senare,
drabbas den av en nackdel av —20 pa Brottning, men den anses inte sjdlv vara greppad. Darfor behaller den
sin Handighetsfordel pa PK, hotar fortfarande omradet omkring sig och kan anvanda sina 6vriga attacker mot
andra motstdndare. Varelsen kan till och med forflytta sig (och mgjligtvis bara med sig motstandaren),
forutsatt att den kan slapa motstandarens vikt.

En lyckad fasthallning orsakar extra skada om varelsen ocksa har specialfdrmagan Pressa samman. Om
varelsen inte kan Pressa samman, orsakar varje lyckad test av Brottning i de féljande rundorna den skada som
anges for attacken for anvandes for att fa grepp. Om den kan, orsakar den krosskada utover den normala
skadan (méangden krosskada anges i varelsens beskrivning).

Nar en varelse lyckas halla fast en motstandare med en attack med Forbéttrat grepp, drar den in
motstandaren i sitt utrymme (istéllet for att, som normalt vid Brottning, sjdlv rora sig in i forsvararens
utrymme). Detta orsakar inte ndgon gratisattack.

10.7.14 Fordrivningsmotstand

Pa grund av sin overldgsna viljestyrka eller bara av ren ohelig kraft, dr vissa varelser (vanligtvis vandoda)
mindre paverkade av floden av livskraft &n normalt.

Fordrivningsmotstand ar en extraordinar formaga.

Nér man berdknar varelsens negativitet, laggs den angivna fordelen till varelsens dubblade LT.

10.7.15 Forhaxning och tvang

Manga formagor och formler kan grumla sinnet hos rollfigurer och monster, sa att de inte langre kan skilja pa
van och fiende — eller, an varre, vilseleda dem till att tro att deras forra vanner nu ar deras bittraste fiender.
Tva olika sorters fortrollningar kan paverka rollfigurer och monster: férhdxningar och tvang.

Forhdxningar: Forhdxning av en annan varelse ger den som forhdxar formagan att enkelt bli van med och
foresld lampliga handlingar for den forhdxade, men dennes tjanstevillighet ar inte fullstandig och viljelds. I
princip behaller den forhdxade rollfiguren sin fria vilja, men fattar sina beslut utifran en snedvriden bild av
varlden.

o Den forhédxade varelsen erhaller ingen magisk formaga att forsta sin nya van.

e Den forhéxade varelsen behaller sin ursprungliga livsdskadning och vanskapsband, med det allmdnna
undantaget att han nu betraktar den som forhaxat honom som en mycket nara van och ldgga stor vikt vid
hans forslag och goda rad.
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e En forhdxad rollfigur bekdmpar bara sina tidigare allierade om de hotar hans nyvunna van och dven om
det hander forsoker han anvanda sa lite vald som mdjligt, men aldrig sa lite att han inte kan hjalpa sin
van.

¢ En forhaxad rollfigur erhaller ett motstallt test av Utstralning mot sin forhaxare for att st emot
instruktioner eller befallningar som avser att fa honom att gora saker han normalt aldrig skulle gora, inte
ens fOr sin basta van. Om testet lyckas, bestimmer han sig for att inte folja instruktionerna, men han &r
fortfarande forhaxad.

e En forhédxad rollfigur lyder aldrig en befallning som &ar uppenbart dodlig eller ohyggligt skadlig for
honom.

¢ Om den forhixande varelsen befaller den férhédxade rollfiguren att géra ndgot som denne skulle kraftfullt
motsatta sig, erhaller den forhédxade rollfiguren ett nytt raddningsslag mot forhéaxningen for att ta sig loss
ur dess paverkan helt och hallet.

e En forhédxad rollfigur som blir attackerad av den varelse som forhdxat honom eller dennes uppenbara
allierade, blir omedelbart fri fran férhaxningen.

Tvang: Tvang &r en helt annan historia. Ett tvang undertrycker offrets fria vilja eller forandrar det sitt pa
vilket offrets sinne fungerar. En forhdxning gor offret vanskapligt installt — tvang gor honom till en viljelos
slav.

Oberoende av om en rollfigur ar forhédxad eller tvingad, kommer han aldrig att spontant ge ifran sig
information som hans herre inte fragar efter.

10.7.16 Férlamning

Vissa monster och formler har den 6vernaturliga eller formelliknande formagan att férlama sina offer och
gora dem ororliga pa magiskt vis. (Forlamning av gift omnams nedan under Gifter.)

En férlamad rollfigur kan inte rora sig, tala eller utfdra nagon fysisk handling. Han r fastfrusen pa den
plats han star, hjalplos. Inte ens hans vanner kan rora pa hans lemmar. Han kan dock utfora rent mentala
handlingar, sdsom att kasta en formel som helt saknar komponenter.

En bevingad varelse som flyger nar den blir f6rlamad kan inte flaxa med vingarna och faller mot marken.
En simmare kan inte simma langre och kan drunkna.

Man kan forflytta sig genom en ruta som upptas av en forlamad varelse — antingen vén eller fiende. Men
varje ruta med en forlamad varelse i, rdknas som tva rutor.

10.7.17 Gasform

Vissa varelser har den dvernaturliga eller formelliknande formagan att kunna anta formen av ett moln av
anga eller gas.

Gasformiga varelser kan inte springa men de kan flyga. En gasformig varelse kan forflytta sig och gora de
saker som ett gasmoln rimligen kan gora, sdsom ta sig igenom en dorrspringa. Det kan dock inte ta sig
igenom solida féremal.

Gasformiga varelser kan inte attackera fysiskt eller kasta formler med verbala, somatiska, materiella eller
fokus-komponenter. De forlorar alla sina 6vernaturliga férmagor (naturligtvis undantaget den 6vernaturliga
forméga att anta gasform).

Varelser i gasform har en skadereducering av 20/+1. Formler, formelliknande formagor och 6vernaturliga
formégor paverkar dem pa vanligt sétt. Varelser i gasform forlorar alla fordelar av fysiskt pansar (inklusive
hardhud), fast Handighetsjustering, storleksjustering, avvarjningsfordelar, duckafordelar och pansarfordelar
fran annat &an fysiskt pansar (till exempel fran formeln magikerpansar) géller fortfarande.

Gasformiga varelser behover inte andas och dr immuna mot attacker som ror andning.

Gasformiga varelser kan inte ta sig ner i vatten eller andra vatskor.

Gasformiga varelser ar inte eteriska eller okroppsliga.

Gasformiga varelser paverkas av vindar och andra former av luft i rorelse pa det viset att vinden knuffar
dem at det hall den blaser. Dock kan inte ens den starkaste vind skingra eller skada en varelse i gasform.

For att sdrskilja en gasformig varelse fran naturlig dimma kréavs ett test av Upptéacka (SG 15). Varelser i
gasform som forsoker gomma sig i ett omrade med dimma, rok eller liknande erhaller en férdel av +20 pa
testet av GOmma sig.
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10.7.18 Gifter

Nar en rollfigur erhaller skada fran ett forgiftat vapen, ror vid ett foremal som ar nedkletat med kontakt gift,
fortar forgiftad mat eller vatten eller pa annat satt blir forgiftad, maste han klara ett fasthetsraddningsslag.
Om han misslyckas, drabbas han av giftets forstaskada (vanligtvis egenskapsskada). Antingen han lyckas
eller ej, maste han vanligtvis klara ett nytt fasthetsrdddningsslag 1 minut senare eller erhdlla ytterligare skada
fran giftet.

En dos gift som stryks pa ett vapen eller ett annat foremal paverkar endast ett enstaka mal. Ett forgiftat
vapen eller foremal behaller sitt gift tills vapnet traffar eller foremalet vidrors (savida inte giftet torkas av
innan malet kommer i kontakt med det). Gift som smetas ut pa ett foremal eller utsétts for vader och vind pa
annat vis — till exempel om flaskan med gift limnas utan kork — behaller sin giftighet till det vidrors eller

anvands.

Aven om det dr méjligt med &vernaturliga och formelliknande gifter, ar de flesta giftfdrmagor

extraordinéara.

Tabell 10-11: Gifter

Gift Typ Forstaskada  Andraskada Pris Hantera
Blodbrand Sar SG 20 1t6 Fys 2t6 Fys 1800gp SG25
Blodort Sar SG 12 0 1t4 Fys + 1t3 Vis 100 gp SG 13
Blaregn Sar SG 14 1Fys Medvetsldshet 120 gp SG 13
Getinggift (jattestor) Sar SG 18 1t6 Han 1t6 Han 210 gp SG 15
Gronblodsolja Sar SG 13 1 Fys 1t2 Fys 100 gp SG 13
Huggormsgift Sar SG 11 1t6 Fys 1t6 Fys 120 gp SG 16
Lindormsgift Sar SG 17 2t6 Fys 2t6 Fys 3000 gp SG 25
Purpurmaskgift Sar SG 24 1t6 Sty 2t6 Sty 700 gp SG 20
Skorpiongift (stor) Sar SG 18 1t6 Sty 1t6 Sty 200 gp SG 15
Skuggessens Sar SG 17 1 Sty1 2t6 Sty 250 gp SG 17
Spindelgift (medelstor)  Sar SG 14 1t4 Sty 1t4 Sty 150 gp SG 14
Svartalvsgift Sar SG 13 Medvetsloshet Medvetsloshet (2t4 tim) 75 gp SG 13
Tusenfotingsgift (liten)  Sar SG 11 1t2 Han 1t2 Han 90 gp SG 12
Malyssrotpasta Kontakt SG 16 1 Han 2t4 Han 500 gp SG 19
Nitarit Kontakt SG 13 0 3t6 Fys 650 gp SG 17
Drakgalla Kontakt SG 26 3t6 Sty 0 1500 gp SG 27
Avkok pa Sassonblad Kontakt SG 16 2112 Ip 1t6 Fys 300 gp SG 18
Terinavrot Kontakt SG 16 1t6 Han 26 Han 750 gp SG 20
Grottkryparsaft Kontakt SG 13 Foérlamning 0 200 gp SG 16
Extrakt av svart lotus Kontakt SG 20 3t6 Fys 3t6 Fys 2500 gp SG 30
Taggitolja Fortaring SG 15 0 Medvetsloshet 90 gp SG2
Idmossa Fortaring SG 14 1t4 Int 2t6 Int 125 gp SG3
Randig flugsvamp Fortaring SG 11 1 Vis 2t6 Vis + 14 Int 180 gp SG4
Arsenik Fortaring SG 13 1 Fys 1t8 Fys 120 gp SG3
Nekrotdamm Fortaring SG 17 2t6 Sty 1t6 Sty 250 gp SG5
Svartdédspulver Fortaring SG 18 2t6 Fys 1t6 Fys + 1t6 Sty 300 gp SG 6
Ungoldamm Inandning SG 15 1 Uts 1t6 Uts + 1 Uts' 1000 gp SG 28
Angor av brand othur Inandning SG 18 1 Fys1 3t6 Fys 2100 gp SG 30
Vansinnesdimma Inandning SG 15  1t4 Vis 2t6 Vis 1500 gp SG 29

' Permanent egenskapstappning, inte tillfallig egenskapsskada.

Typ: Det sdtt som giftet angriper — fortaring, inandning, genom sar eller kontakt — och SG for

rdddningsslaget.

Fortiring: Sddana gifter ar ndarmast omdajliga att anvanda i en strid. Den som anvéander ett sddant gift kan
forsoka att ge det till en medvetslds varelse eller lura motstandaren att dta eller dricka nagot forgiftat.
Lonnmordare och andra som anvénder gifter brukar utnyttja fortaringsgifter utanfor strid.

Inandning: Sddana gifter forvaras ofta i skora vialer eller dggskal. De kan kastas som en avstdndsattack med
ett avstdndssteg pa 3 meter. Nar den traffar en hard yta (eller tréffas av ett hart slag) krossas behallaren och
giftet frigors. En dos sprider sig till en volym pa 3x3x3 meter. Varje varelse inom denna volym maste utféra
ett raddningsslag. (Att halla andan hjalper f6ga mot inandningsgifter. de tranger in genom nésslemhinnor,
tarkanaler och liknande kroppsoppningar.)

Sdr: Sddana gifter maste formedlas genom ett Oppet sar. Om en varelse har skadereducering nog for att
omintetgora skadan fran attacken, kommer giftet inte in i dess kropp. Féllor som skadar med svérdsklingor,
pilar, naler, etc, ar ibland forgiftade med sargifter.

233



Version 0.39

Kontakt: Sddana gifter kraver raddningsslag vid blotta beréringen. Det kan avlevereras aktivt genom en
normal vapenattack eller en berdringsattack. Aven om en varelse har skadereducering nog for att omintetgora
skadan fran attacken, kan giftet fortfarande paverka den. En kista eller liknande kan forses med kontaktgift
som en del av en flla.

Forstaskada: Den skada som rollfiguren erhaller direkt om han misslyckas med raddningsslaget mot detta
giftet. Egenskapsskadan ér tillfillig sdvida den inte markeras med en asterisk (*). I sa fall 4r den en permanent
egenskapstappning. Forlamning varar i 2t6 minuter.

Andraskada: Den skada som rollfiguren erhaller 1 minut efter att han utsatts for giftet sdvida han inte
klarar ett andra raiddningsslag. Medvetsloshet varar i 1t3 timmar. Egenskapsskadan ér tillféllig savida den
inte markeras med en asterisk (¥). I sd fall &r den en permanent egenskapstappning.

Pris: Kostnaden for en dos (en vial) av giftet. Det &r inte majligt att anvédnda eller applicera giftet i mindre
mangder dn en dos.

Hantera: Den svarighetsgrad som maste testas mot ndr man hanterar giftet for att undga att forgifta sig
sjalv (se nedan).

10.7.18.1 Faror med att anvanda gift
En rollfigur riskerar att utsatta sig sjalv for giftet varje gang han applicerar det pa sitt vapen eller pa annat vis
iordninggor det for anvandning. Han maste klara ett test av Intelligens — eller test av Hantverk(Alkemi) om
han ar tranad pa det — mot den svarighetsgrad som anges i tabellen.

Dessutom maste en rollfigur som slar 1 pa sitt attackslag med ett forgiftat vapen klara ett Reflex-
raddningsslag (SG 15) for att inte av misstag forgifta sig sjalv.

10.7.18.2 Immunitet mot gift

Varelser med naturligt gift 4r immuna mot sitt eget gift. Icke-levande varelser och varelser utan metabolism
(dmnesomséttning) ar alltid immuna mot gift. Slem, véxter och vissa utomvarldingar dr ocksad immuna mot
gift, &ven om det kan vara majligt att skapa speciella gifter som paverkar just dem (SL:s beslut).

10.7.19 Koldimmunitet

En varelse med koldimmunitet adrar sig aldrig nagra koldskador. Varelsen ar dédremot speciellt sarbar for eld
och erhaller +50% extra skada av eld, oberoende om den klarar sitt raddningsslag eller inte (om eldattacken
ens ger rdddningsslag).

10.7.20 Livstappning

Vissa skrackinjagande monster, frimst vandoda monster, besitter den fruktansviarda 6vernaturliga formagan
att forstora grader hos den de triffar i strid. Varelsen som anvander denna formaga tappar av en bit av
motstandarens livskraft.

De flesta livstappningar kréver en lyckad narstridsattack — enbart fysisk kontakt racker inte.

Varje lyckad livstappningsattack forser den som triaffas med en eller flera negativa grader. En varelse
drabbas av foljande nackdelar for varje negativ grad den erhallit:

e -1 paalla test av fardigheter och egenskaper.

e -1 pd alla attackslag och raddningsslag.

e —5livspodng.

o -1 effektiv grad (ndrhelst varelsens grad anvands i ett tairningsslag eller en berdkning, minska den med 1
for varje negativ grad).

Om offret kan kasta formler, forlorar han sin hoggradigaste formel av de han har tillgdngliga, precis som
om han hade kastat den. (Om han har fler &n en formel av den hogsta graden, véljer han sjalv vilken han vill
stryka.) Dessutom, nésta gang han preparerar formler eller aterstiller sina formelutrymmen, erhaller han ett
formelutrymme farre av sin hogsta grad.

Negativa grader varar i 24 timmar eller tills de avldgsnas med en formel, sasom dterstillning. Efter dessa 24
timmar maste den drabbade varelsen lyckas med ett fasthetsraddningsslag. SG ar 10 + halva anfallarens antal
livstarningar + anfallaren Utstralningsjustering. (Detta SG finns oftast angivet i anfallarens beskrivning.) Om
raddningsslaget lyckas forsvinner den negativa graden utan att skada varelsen. Om raddningsslaget
misslyckas tar den negativa graden med sig en normal grad fran varelsen nar den forsvinner. Den drabbade
varelsen gor ett separat raddningsslag for varje negativ grad som forsvinner.
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En rollfigur som forlorar en grad pa grund av livstappning forlorar omedelbart en livstarning. Rollfigurens
grundattackfordel, grundraddningsslagsfordelar och speciella klassfdrmagor reduceras omedelbart till den
nya ldgre graden. Dessutom mister rollfiguren alla fardighetsnivaer och eventuella grundegenskapshdjningar
och knep som erhallits i samband med den férlorade graden. Om den exakta 6kade grundegenskapen eller
fardighetsnivaerna inte ar kénda (eller spelaren har glomt bort), stryk en podng fran den hogsta
grundegenskapen eller nivaer frdn de hogsta fardighetsnivaerna. Om en fortrogen eller foljeslagarvarelse
(sdsom en paladins hast) har formagor knutna till en rollfigur som just har forlorat en grad, justeras varelsens
férmagor efter rollfigurens nya grad.

Offrets erfarenhetspoang satts omedelbart till mittpunkten av den grad han nu har (till exempel, en
rollfigur av 7:e graden som forlorar en grad hamnar pa 6:e graden med 18000 EP).

En rollfigur med lika manga (eller fler) negativa grader som han har normala grader, eller som tappas pa
grader under 1:a graden, dr omedelbart avlivad. Beroende pa vilken varelse som dédade honom, kan han
eventuellt atervanda nédsta natt som ett monster av den typen. Om inte, aterviander han som en gengangare.

En varelse med denna specialférméga erhaller 5 tillfalliga livspodng for varje negativ grad som den drabbar
nagon med (formler eller liknande effekter som ger negativa grader har inte denna effekt). Dessa tillfdlliga
livspoang varar i en timma.

10.7.21 Ljudattack

Savida inte annat anges i beskrivningen, foljer en ljudattack reglerna for en utbredning fran en punkt som
utgors av varelsen som anvéander ljudattacken. Nar en ljudattack vél har paverkat en motstandare, bryts inte
effekten av att man begrénsar eller helt tar bort dennes hérsel. Oronproppar som stoppas in i forvag gor att
motstandaren inte behover sla raddningsslag mot sinnespaverkande ljudattacker, men inte andra slags
ljudattacker (sasom de som tillfogar skada). Att proppa igen sina 6ron &r en lang handling och den kréaver
dessutom tillgang till vax eller annat ljuddampande material att stoppa in i 6ronen.

10.7.22 Lonnmord

I de flesta fall har offret for en Ionnmordsattack rétt till ett fasthetsraddningsslag for att undga att do, men om
raddningsslaget misslyckas dor offret omedelbart.

o Uppuvicka doda fungerar inte pa nagon som dott av en lonnmordsattack.

¢ Enlénnmordsattack dodar omedelbart. Det finns ingen chans for rollfiguren att stabiliseras och 6verleva.
e Om det spelar nadgon roll har en dod rollfigur, oberoende av péa vilket satt han dog, —10 livspoang.

e Formeln didsskydd skyddar en varelse mot en sadan attack.

10.7.23 Morkersyn

Morkersyn ar den extraordindra formagan att se utan nagon ljuskalla, upp till ett avstand som anges i
varelsens beskrivning.

Morkersyn ar enbart svart och vitt — farger gar inte att séarskilja.

Morkersyn tillater inte rollfigurer att se nagot som de inte kan se annars — osynliga foremal &r fortfarande
osynliga, och illusioner ser fortfarande ut som det de forestiller. Dessutom gor morkersyn varelsen lika sérbar
for blickattacker som vanlig syn.

Nérvaron av ljus utgor inget hinder f6r morkersyn.

10.7.24 Nattsyn

Rollfigurer med nattsyn har 6gon som ér sa kinsliga for ljus att de ser dubbelt sa langt i dunkelt ljus. Nattsyn
ger fargseende. En formelkastare med nattsyn kan ldsa ett pergament sa lange som det bara finns en endaste
liten ljuslaga intill honom som belysning.

Rollfigurer med nattsyn kan se utomhus en manljus natt lika val som de kan se mitt pa dagen.

10.7.25 Nedtrampa

Som en normal handling under sitt drag i varje runda, kan varelsen bokstavligt talat springa over en
motstandare som inte dr storre dn en storlekskategori mindre dn den sjélv. Varelsen behover bara flytta over
motstdndaren — inget tarningsslag behovs. Nedtrampningen ger krosskada och mangden anges i varelsens
beskrivning.
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Nedtrampade motstandare kan utféra en gratisattack, men denna drabbas av en nackdel av —4 pa
attackslaget. Om de inte utnyttjar sin gratisattack, erhaller de istéllet ett Reflexraddningsslag, som om det
lyckas halverar skadan. SG for detta raddningsslag ar 10 + hélften av den trampande varelsens LT + den
trampande varelsens Styrkefordel (den utrdknade SG anges i varelsens beskrivning).

10.7.26 Okroppslig

Skepnader, valnader och en del andra monster saknar fysiska kroppar. Sddana varelser ar okroppsliga och
kan inte beroras av icke-magisk materia eller energi. Likasa kan de inte manipulera foéremal eller utéva fysisk
kraft pa foremal. Dock har okroppsliga varelser en pataglig narvaro som ibland kan upplevas som en fysisk
attack mot en kroppslig varelse.

Okroppsliga varelser befinner sig pa samma existensplan som rollfigurerna och de har darfor en viss chans
att paverka dem.

Okroppsliga varelser kan bara skadas av andra okroppsliga varelser, magiska vapen eller formler,
formelliknande effekter eller 6vernaturliga effekter. De d4r immuna mot alla icke-magiska former av attacker.
De brénns inte av vanlig eld, de paverkas inte av naturlig kyla och de skadas inte av normal syra.

Till och med nér de blir trdffade av magi eller ett magiskt vapen har en okroppslig varelse 50% att kunna
ignorera all skada fran en fysisk kalla — sdvida det inte dr frdgan om en ren krafteffekt eller ett vapen med
fantomkinning.

Okroppsliga varelser kan forflytta sig i godtycklig riktning (aven uppat och nerat) hur de vill. De behover
inte g& pa marken.

Okroppsliga varelser kan passera genom solida foremal som de vill, men de kan inte se ndgot nér deras
ogon befinner sig inne i ett solitt foremal.

Okroppsliga varelser ar ljudlosa om de inte bestammer sig {or att horas.

De fysiska attackerna frdn okroppsliga varelser ignorerar fysiskt pansar, &ven magiskt sddant, savida det
inte ar gjort av ren kraft (sdsom magikerpansar eller pansararmringar) eller har férmagan fantomkinning.

Okroppsliga varelser kan passera genom och fungera i vatten lika vél som i luft.

Okroppsliga varelser kan inte falla och drabbas heller inte av skada fran fall.

Kroppsliga varelser kan inte falla eller brottas med okroppsliga varelser.

Okroppsliga varelser har ingen vikt och utloser darfor inte fallor som reagerar pa tyngd.

Okroppsliga varelser lamnar inga fotavtryck, har ingen lukt och vasnas inte sdvida de inte medvetet gor
ljud.

10.7.27 Osynlighet

Formagan att kunna rora sig osedd ar praktisk, men inte idiotsdker. Aven om man inte kan se en sadan
varelse, kan man hora, lukta eller kdnna den.

Osynlighet gor en varelse omdjlig att upptédcka med synen, moérkersyn inrdaknad.

Osynlighet i sig gor inte varelsen immun mot fataliteter, men den blir ddremot immun mot extra skada som
kraver att man ser dess kropp, sasom jagares skadefordel mot speciella fiender eller rackares tjuvhugg.

Trots det kan en rollfigur kinna ndrvaron av en osynlig varelse inom 9 meter med ett test av Upptédcka (5G
20). Rollfiguren far bara en kénsla av att “det finns nagot dédr”, men kan inte se eller sikta mot det. En varelse
som star helt stilla ar véldigt svar att upptacka (SG 30). Ett dott foremal, en icke-levande varelse (t ex en
vandod eller en konstruktion) som star helt stilla eller en helt ororlig varelse (t ex en hejdad varelse) dr annu
svarare att upptéacka (SG 40). Det ar praktiskt omojligt (dvs. man maste overvinna svarighetsgraden med
minst 20 for att lyckas) att bestimma en osynlig varelses exakta position med ett test av Upptéacka och dven
om rollfiguren lyckas med detta har den osynlige formanen av totalt skyl (50% misschans).

En rollfigur kan dven anvanda horseln for att lokalisera en osynlig varelse. Rollfiguren kan gora ett test av
Lyssna i detta syfte som en fri handling varje runda. Ett test av Lyssna som 6verskrider den osynliga
varelsens test av Smyga avslojar dess narvaro (vid lika resultat jamfors de aktuella fardighetsfordelarna, se
motstéllda test under fardigheter). En varelse som inte har nagra nivaer pa Smyga testar istdllet sin Handighet
och justerar med eventuell pansarnackdel.

Ett lyckat test gor att rollfiguren hor en osynlig varelse “nagonstans darborta”. Det dr praktiskt omojligt att
bestamma den exakta positionen for en osynlig varelse med bara horseln (dvs. ett test av Lyssna som
overskrider den osynliga varelsens Smyga med minst 20 ger en exakt position).
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Tabell 10-12: SG for Lyssna efter osynliga varelser

Den osynliga varelsen ar: SG

| strid eller talar 0

Ror sig med halv fart Test av Smyga

Ror sig med full fart Test av Smyga med -5
Springer eller stormar Test av Smyga med —20
En bit bort +1 per 3 meter

Bakom ett hinder (en dorr) +5

Bakom ett hinder (en stenmur) +15

En rollfigur kan dven anvanda kénseln {or att lokalisera en osynlig varelse. En rollfigur kan utféra en
berdringsattack med sina hénder eller vapen mot tva intilliggande kvadratmetrar som en normal handling.
Om det finns en osynlig varelse i ndgon sddan kvadratmeter, ar det fortfarande 50% misschans med
berdringsattacken. Om attacken lyckas tillfogar rollfiguren ingen skada till den osynliga varelsen, men har
lyckats bestimma dess exakta position. (Om varelsen déarefter flyttar pa sig blir dess position forstas ater
okdnd. Darfor dr denna metod bast att anvianda ihop med andra allierade som kan attackera varelsen innan
den flyttar sig bort.)

Om en osynlig varelse attackerar rollfiguren vet rollfiguren sedan var varelsen befinner sig exakt.
Undantaget dr om den osynliga varelsen har rackvidd utover 1 meter. I sa fall vet den tréffade rollfiguren
ungefar var motstandaren finns men inte den exakta positionen.

Om en rollfigur forsoker attackera en osynlig varelse vars position han bestamt exakt, utfor han sin attack
som vanligt, men den osynliga varelsen har f{érmanen av totalt skyl (50% misschans). Spelledaren kan
bestaimma att en speciellt stor och langsam varelse ger en lagre misschans.

Om en rollfigur forsoker attackera en osynlig varelse vars exakta position han inte lyckats bestimma, far
spelaren vilja ut en kvadratmeter som hans attack riktas mot. Om den osynliga varelsen verkligen befinner
sig dér, utfors attacken som vanligt (med sedvanlig misschans). Om varelsen inte befinner sig dér, slas danda
for misschansen som om den vore det (1t inte spelaren se resultatet) och spelaren far bara veta att rollfiguren
missade. P4 sa vis vet spelaren inte om attacken missade for att motstdndaren inte ar dar eller for att SL slog
en miss pa misschansen.

Om en osynlig varelse tar upp ett synligt féremal, forblir det synligt. Man kan tédcka ett osynligt foremal
med mjol eller liknande f6r att kunna halla ordning pa var det dr (d&tminstone tills mjolet trillar av eller blaser
bort). En osynlig varelse kan plocka upp ett litet synligt foremal och gobmma det pd sig (nedstoppad i en ficka
eller gomd bakom en kappa) och darmed gora det praktiskt osynligt.

Osynliga varelser lamnar fortfarande spar. De kan darfor sparas pa vanligt sitt. Fotspar i sand, lera eller
andra mjuka underlag kan ge fiender utmarkta ledtradar till var den osynliga varelsen befinner sig.

En osynlig varelse i vatten tranger undan vatten, vilket avsldjar dess position. Den osynliga varelsen ar
dock fortfarande svér att se vilket ger den formanen av halvt skyl (20% misschans).

En varelse med specialférméagan Vaderkorn kan lokalisera osynliga varelser lika latt som synliga.

En varelse med knepet Strid i blindo har en battre chans att traffa en osynlig varelse. Misschansen slas tva
ganger och han missar bara om bada visar pa miss.

En varelse med Blindsyn kan attackera (och dven i 6vrigt samverka med) varelser, utan hansyn till om de
ar osynliga eller inte. En varelse med Blindkansla kan exakt lokalisera osynliga varelser inom rackvidden.

En osynlig fackla ger fortfarande ifran sig ljus, likasa ett osynligt féremal med formeln Jjus (eller en
liknande formel) kastad pa det.

Eteriska varelser ar osynliga. Eftersom eteriska varelser inte &r fysiskt ndrvarande, hjélper inte Upptacka,
Lyssna, Vaderkorn, Strid i blindo, Blindké&nsla eller Blindsyn for att lokalisera dem. Okroppsliga varelser ar
ofta osynliga. Vaderkorn, Strid i blindo, Blindkansla eller Blindsyn hjélper inte att lokalisera osynliga,
okroppsliga varelser, men Upptdcka eller mojligtvis Lyssna kan gora det.

Osynliga varelser kan inte anvanda blickattacker.

Osynlighet skyddar inte automatiskt mot Upptécka-formler.

Eftersom vissa varelser kan upptécka eller till och med se osynliga varelser, kan det bara bra att kunna
gomma sig dven ndr man &r osynlig.
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10.7.28 Pressa samman

Varelsen kan krossa sin motstandare efter att ha lyckats med ett test av Brottning. Mangden skada denna
specialférmaga gor anges i varelsens beskrivning. Om varelsen dessutom har formagan Forbattrat grepp,
orsakar den forutom krosskada d@ven skada med det vapen som anvandes for att greppa.

10.7.29 Psionik

Telepati, mental strid och psykiska krafter — psionik ar ett samlingsbegrepp som beskriver de speciella
mentala formagor som vissa varelser besitter. Detta ar formelliknande férmagor som varelsen skapar med
kraften av sitt sinne — inga yttre magiska krafter eller ritualer behovs. Varje psionisk varelses beskrivning
innehéller alla detaljer om just dess psioniska formagor.

Prioniska attacker tillater néstan alltid ett Viljerdddningsslag for att undga dem. Dock &r inte alla psioniska
attacker mentala till sin natur. Vissa psioniska formagor tilldter varelsen att forma om sin kropp, ldka sina sar
eller teleportera sig langa strackor. Vissa psioniska varelser kan se in i framtiden, det forflutna eller det
nuvarande (pa avldgsna platser), men dven skdda in i andras sinnen och ldsa deras tankar.

10.7.30 Sjukdom

Nar en rollfigur skadas av en infekterad attack, vidror ett foremal som dr nedsmutsat av smittat material eller
fortar smittad mat eller dryck, maste han omedelbart klara ett fasthetsraddningsslag. Om han lyckas har
sjukdomen ingen effekt — hans immunsystem bekdmpade framgangsrikt infektionen. Om han misslyckas
erhaller han skada efter en viss inkubationstid. En gang per dag darefter maste han lyckas med ett
fasthetsraddningsslag for att inte erhalla ytterligare skada. Tva lyckade raddningsslag i rad innebar att han
har besegrat sjukdomen och ér frisk.

SL kan sla det forsta raddningsslaget sa att spelaren inte vet om sjukdomen bryter ut eller inte.

10.7.30.1 Beskrivningar av sjukdomar
Sjukdomar har manga olika symptom och spridningssétt. Dessa egenskaper som en del vanliga sjukdomar
sammanfattas i tabellen Sjukdomar.

Sjukdom: Sjukdomar vars namn i tabelen ar skrivet med kursiv stil &r Gvernaturliga till sin natur. De &vriga
dr extraordindra.

Infektion: Sjukdomens spridningssatt — fortaring, inandning, via sar eller genom kontakt. Kom ihag att
sjukdomar som smittar via sir kan 6verforas av ett sér sa litet som ett loppbett och att de flesta sjukdomar
som smittar via inandning dven smittar via fortaring.

SG: Svarighetsgraden for Fasthetsraddningsslaget att undga infektion, att undga skada under varje
sjukdomsdag och att bli frisk fran sjukdomen (genom lyckade raddningsslag tva dagar i rad).

Inkubationstid: Tiden som forflyter innan skadan borjar.

Skada: Den tillfélliga egenskapsskada som rollfiguren erhaller varje dag (om raddningsslaget misslyckas)
efter att inkubationstiden forflutit.

Sjukdomstyper: Typiska sjukdomar omfattar f6ljande:

e Demonfeber: Sprids av natthaggor. Kan ge permanent egenskapstappning.

e Djivulsfrossa: Barbazu och halpukar sprider sjukdomen. Det kravs tre dagars, inte tva, lyckade
rdddningsslag for att tillfriskna fran djavulsfrossa.

o Flodblindhet: Sprids med orent vatten.

e Hjirnbrinna: Kanns som om din hjarna brinner upp. Leder till ett nirmast apatiskt tillstand.

o Kackelsjuka: Symptom omfattar hog feber, forvirring och frekventa utbrott i vilda skrattattacker. Kallas
aven “skriksjuka”.

e Mumierita: Sprids av mumier. Lyckade raddningsslag racker inte for att tillfriskna frdn den har
sjukdomen (fast de forhindrar skada som vanligt).

e Rodvirk: Huden blir r6d, uppsvalld och varm.

o Slemddden: Offret forvandlas till infekterat slem inifran och ut. Kan ge permanent egenskapstappning.

o Smutsfeber: Hemskerattor och otyg sprider sjukdomen. De som skadas i smutsiga omgivningar kan ocksa
adra sig den.

o Spasmer: Orsakar ofrivilliga ryckningar, darrningar och kramper.
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10.7.30.2 Behandling av sjukdomar

Anvandningen av fardigheten Lakekonst kan vara till hjdlp for en sjuk rollfigur. Varje gang den sjuka
personen gor ett raddningsslag mot sjukdomens effekter, gor den som anvander Likekonst ett test av sin
fardighet. Den sjuka rollfiguren kan anvéanda resultatet av detta test av Lakekonst istéllet for resultatet av sitt
raddningsslag om det dr hogre. Den sjuka rollfiguren maste vardas av den som anvander Lakekonst och
spendera den storsta delen av dagen i vila.

Rollfigurer aterfar 1 podng pa varje skadad grundegenskap varje dag, och detta galler 4ven medan en
sjukdom forharjar hans kropp. Det innebar att &ven om rollfiguren missar sitt raddningsslag den dagen, kan
ha tur och bara fa 1 poang skada, vilket gar jamt upp (om han redan var skadad i den egenskapen) med den
podng han aterfar den dagen.

Tabell 10-13: Sjukdomar

Sjukdom Infektion SG Inkubation Skada
Demonfeber Sar 18 1 dag 1t6 Fys'
Djévulsfrossa® Sar 14 1t4 dagar 1t4 Sty
Flodblindhet Fortaring 16 1t3 dagar 1t4 Sty3
Hjarnbranna Inandning 12 1 dag 1t4 Int
Kackelsjuka Inandning 16 1 dag 1t6 Vis
Mumierota® Kontakt 20 1 dag 1t6 Fys
Roédvark Sar 15 1t3 dagar 1t6 Sty
Slemddden Kontakt 14 1 dag 1t4 Fys1
Smutsfeber Sar 12 1t3 dagar 1t3 Han, 1t3 Fys
Spasmer Kontakt 13 1 dag 1t8 Han
1

Varje gang han blir skadad av sjukdomen, maste rollfiguren klara annu ett raddningsslag. Annars &r 1 poéang av den
tillfélliga egenskapsskadan permanent egenskapstappning istallet.

Offret maste klara tre raddningsslag i foljd for att tillfriskna fran djavulsfrossa.

Varje gang han erhaller 2 eller fler poang skada av sjukdomen, maste rollfiguren klara annu ett raddningsslag eller
permanent forlora synen.

Lyckade raddningsslag racker inte for att rollfiguren skall tillfriskna. Endast magisk l&kning kan radda rolifiguren.

10.7.31 Sjalvlakning

Varelser med denna extraordinédra formaga hamtar sig snabbt fran skador och kan till och med vaxa ut eller
satta fast avhuggna kroppsdelar.

All skada som ges till varelsen raknas som beddvande skada och varelsen ldker sig fran bedévande skada
med en angiven hastighet.

Vissa attacktyper, vanligtvis eld och syra, ger normal skada till varelsen. Denna typ av skada rdknas inte
som beddvande skada och forsvinner inte alls lika fort. Varelsens beskrivning ger alla detaljer om detta.

Dessa varelser kan fa nya kroppsdelar att vaxa ut om de forlorat nagon och kan sétta fast avhuggna
lemmar eller andra delar. Avhuggna delar dér om de inte satts tillbaka.

Sjalvlakning aterstéller inte livspodng som har forlorats pa grund av svalt, torst eller kvavning.

Attacktyper som inte ger skador i livspoédngen (till exempel de flesta gifter) paverkas inte av sjalvlakning.
En varelse som reducerats till damm av en forintelse kan inte heller sjalvldka.

En attack som kan orsaka omedelbar dod, sasom en nadastot, massiv skada eller en I1onnmordares
lénnmordsattack, kan bara doda varelsen om den utférs med ett vapen som ger normal skada.

10.7.32 Skadereducering

Vissa magiska varelser har den 6vernaturliga formagan att dgonblickligen laka skada fran vapen eller att helt
ignorera hugg och slag som om de vore osarbara. Vissa klasser har motsvarande formaga, fast den raknas da
endast som extraordinar.

Den forsta siffran (innan snedstrecket) anger hur ménga poédng skada som varelsen kan ignorera pa varje
normal attack. Endast de podng skada som Overstiger detta antal rdknas som skada och minskar varelsens
gallande livspoang.

Vanligtvis kan vissa typer av vapen - till exempel magiska vapen — 6vervinna detta skydd. Denna
information ar det som anges efter snedstrecket. Skadereducering kan 6vervinnas av speciella material (silver,
adamant, kallt jarn), magiska vapen (alla vapen med minst +1 forbéattringsfordel, férutom forbattringsférdelen
frdn masterliga vapen), vissa typer av vapen (huggande, krossande, stickande) och vapen som har ingjutits
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med en viss livsdskaddning. Om ett streck anges efter snedstrecket (till exempel, 2/-) fungerar
skadereduceringen mot alla attacker som paverkas av skadereducering 6verhuvudtaget (se nedan).

Ammunition som avfyras fran ett skjutvapen med en magisk forbéattringsfordel av +1 eller mer, betraktas
som magiska vapen nar det géller att 6vervinna skadereducering. P4 samma sitt erhdller ammunition som
avfyras fran ett vapen med en viss livsaskadning, samma livsaskadning som vapnet (férutom eventuell
livsdskadning den redan har sjalv).

Nér skadereducering reducerar skadan fran en attack ner till 0, upphéver den samtidigt alla specialeffekter
som attacken normalt har (till exempel gift). Skadereducering kan aldrig skydda mot berdringsattacker,
energiskada som atfoljer en attack (till exempel fran ett flammande svérd) eller livstappning. Inte heller
skyddar den mot gifter eller sjukdomar som paverkar genom inandning, fortaring eller kontakt. Attacker som
inte orsakar nagon skada alls pa grund av skadereducering stor inte formelkastande.

Formler, formelliknande férmagor och energiattacker (aven normal eld) paverkas inte av skadereducering.

Oberoende av om skadereduceringen beror pa 6gonblicklig lakning av skada eller osarbar hud, kan en
anfallare se att hans attacker inte gor full skada (eller ingen skada alls).

Om en varelse har skadereducering fran mer an en kalla, staplar dessa inte. Istéllet erhaller varelsen den
hogsta skadereduceringen i varje given situation.

10.7.33 Skrackinjagande narvaro

Denna formaga gor varelsens blotta ndrvaro obehaglig for dess fiender. Den verkar automatiskt nér varelsen
utfor nagon slags dramatisk handling (sasom stormar, attackerar eller bara morrar). Motstandare inom
férmagans rackvidd som &ser handlingen blir vettskrdmda eller uppskakade.

Denna formaga paverkar bara motstandare som har farre livstarningar eller grader &n varelsen sjdlv. En
paverkad motstandare kan motsta effekterna genom att lyckas med ett Viljerdaddningsslag med SG 10 +
hélften av varelsens LT + den skrédckinjagande varelsens Utstralningsjustering. En motstandare som lyckas
med sitt rdddningsslag dr immun mot denna varelses skrackinjagande narvaro under ett dygn.

10.7.34 Snabblékning

En varelse med snabbldakning har den extraordinara formagan att aterfa livspoédng i en svindlande hastighet.
Foérutom vad som beskrivs hir nedan, fungerar det precis som naturlig lakning.
Vid boérjan av var och en av varelsens drag ldker den ett antal livspodng (sdsom anges i dess beskrivning).
Till skillnad mot Sjalvldkning (se nedan), ger inte Snabbldkning varelsen méjlighet att vaxa ut (eller sitta
tillbaka) avhuggna kroppsdelar.
En varelse som erhallit badde beddvande och normal skada, laker den beddévande skadan forst.
Snabblédkning aterstiller inte livspodng som har forlorats pa grund av svalt, torst eller kvavning.
Snabblakning 6kar inte det antal livspoang som aterfas nar en varelse omdanar sig.

10.7.35 Stralar

Alla attacker med stralar, fran en betraktares dodliga stralar till en enkel froststrile, kraver att anfallaren utfor
en lyckad berdringsattack mot malet. Stralar har olika rackvidd, vilket dr det maximala avstand de kan tréffa
pa. Attackslaget for en strale erhaller aldrig nackdelar for avstand. Aven om en strale tréffar, erhaller malet
oftast ett riddningsslag (Fasthet eller Vilja). Stralar ger lustigt nog aldrig ett Reflexraddningsslag, men om en
rollfigur har bra Handighet kommer ju hans PK att vara hogre dn normalt och darmed kommer han ju att
vara svarare att traffa med stralen 6verhuvudtaget.

10.7.36 Svilja hel

Varelsen kan svilja motstdndare som den har i sitt grepp (se Forbattrat grepp, ovan). Om den lyckas med en
andra lyckad brottningsattack efter att den greppat motstandaren, svaljer den sitt offer. Savida inte annat sags
far motstandaren inte vara storre an en storlekskategori mindre &n varelsen. Skadan fran detta ar oftast
krosskada, vanligtvis atfoljt av syraskada fran varelsens magsafter. Konsekvenserna av att bli svald varierar
fran varelse till varelse och forklaras i varelsens beskrivning.
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10.7.37 Undga fara & Forbattrad undga fara

Dessa extraordindra formagor tillater malet for en omradesattack att hoppa eller vrida sig undan pa ett
mirakulOst sétt. Rackare och munkar har dessa formagor som klassformagor (och jagare har den forsta), men
vissa andra varelser kan ocksa ha dem.

Om han utsétts for en attack som tillater ett reflexraiddningsslag for halv skada, erhaller en rollfigur med
Undga fara ingen skada alls om raddningsslaget lyckas.

Som alltid nar det géller reflexraddningsslag maste rollfiguren ha utrymme att rora sig pa for att kunna
undga faran. En fastbunden rollfigur eller ndgon som befinner sig i ett trangt utrymme (alande sig genom en
halvmeterbred ventilationskanal, till exempel) kan inte anvianda sig av Undga fara.

Precis som alla reflexrdddningsslag ar Undga fara en reflexbaserad formadga. Rollfiguren behover inte veta
om attacken i forvag for att kunna anvianda Undga fara.

Forbattrad undga fara fungerar som normal Undga fara, férutom att rollfiguren endast far halv skada om
reflexraddningsslaget misslyckas.

10.7.38 Vibrakansla

En varelse med vibrakénsla kan lokalisera andra varelser genom att uppfatta vibrationer i marken.

Varelsen kan automatiskt bestimma den exakta positionen hos allting som &r i kontakt med marken och
inom rdackvidden.

Om det inte finns nagon direkt vdg genom marken fran varelsen till de den forsoker uppfatta raknar man
avstandet utmed den kortaste indirekta vagen. S& om varelsen befinner sig pa andra sidan en 5 meter bred
och 20 meter djup klyfta, anses avstandet vara 45 meter. Varelsen maste sjalv vara i kontakt med marken och
de varelser den forsoker uppfatta maste vara i rorelse.

Sa lange som andra varelser utfor nagon som helst fysisk aktivitet, &ven inrdknat att kasta formler med
somatiska komponenter, anses de vara i rorelse. De behover alltsa inte forflytta sig fran plats till plats for att
en varelse med vibrakéansla skall kunna uppfatta dem.

10.7.39 Vaderkorn

Denna extraordinédra formaga later en varelse upptdcka fiender som narmar sig, kdnna vittringen av gomda
motstandare och spara med luktens hjalp.

Varelsen kan upptacka motstdndare med luktsinnet, vanligtvis inom 9 meter. Om motstdndaren &r i lovart
ar rackvidden 12 meter. Om den ar i 14 ar rackvidden endast 4 meter. Starka lukter, sdsom rok eller ruttnande
sopor, kan upptickas pa dubbla avstandet. Overvildigande lukter, sisom skunkmusk eller troglodytstank,
kan upptéckas pa tredubbla avstandet.

Varelsen kan upptidcka motstandarens narvaro, men inte dess exakta position. Att kdnna efter varifran
lukten kommer &r en kort handling. Om varelsen kommer inom 1 meter fran luktkallan, kan den bestimma
den exakta positionen.

En varelse med Vdderkorn och knepet Spara kan folja ett spar pa vittringen, och maste lyckas med ett test
av Visdom (eller Vildmarkskdnnedom) for att hitta eller folja ett spar. Den normala SG for ett farskt spar ar 10.
Denna SG okar eller minskar beroende pa hur stark lukt bytet har, antalet varelser man sparar och hur
gammalt sparet dr. For varje timma gammalt som sparet ar 6kar SG med 2. I 6vrigt galler de for- och
nackdelar som listas under knepet Spara. Varelser som spérar med vidderkornet ignorerar paverkan fran
markens beskaffenhet och dalig sikt.

Varelser med vaderkorn kan kédnna igen och identifiera vélbekanta dofter precis som manniskor kédnner
igen véalbekanta syner.

Vatten, speciellt rinnande vatten, forstor vittringen for luftandande varelser. Vattenandande varelser,
sasom hajar, som har Vaderkorn kan dock anvénda det utan problem under vattnet.

Falska, kraftiga lukter kan latt maskera andra dofter. Narvaron av sadana lukter omintetgor formagan att
upptacka och identifiera varelser och dkar den normala SG {6r att spara fran 10 till 20.

10.8 Fordriva och formana vandoda

En god prést (eller en neutral prast som dyrkar en god gud) eller en paladin har formégan att fordriva (eller
forinta) vandoda. Onda praster (och neutrala praster som dyrkar onda gudar) eller en niding kan formana
(eller forvarva) sadana varelser. De flodar ut positiv eller negativ livskraft genom sin heliga symbol for att

241



Version 0.39

uppna dessa effekter. Oberoende av om de anvander positiv eller negativ livskraft, benamns effekten
"kraftflode” har nedan. Det forsta rollfiguren (”du”) maste gora ar ett test av kraftflode.

Kraftflode: Kraftflode av livskraft ar en 6vernaturlig formaga som du kan utféra som en normal handling.
Detta orsakar inte ndgon gratisattack. Du maste visa fram din heliga symbol for att kunna floda ut livskraft.
Ett forsok till kraftflode rdknas som ett anfall.

Antal kraftfléden per dag: Du kan floda ut livskraft det antal ganger per dag som motsvaras av 3 + din
Utstralningsjustering. Du kan 6ka detta antal genom knepet Extra kraftflode.

Rickvidd: Du paverkar de narmaste vandodda forst och kan inte paverka vanddda som é&r langre bort dn 18
meter eller som har totalt skydd mot dig. Du behover inte ha en fri siktlinje till malet, men du behover en fri
riktlinje.

Test av kraftflode: Det forsta du gor ar att testa din formaga for att se hur kraftfulla vandéda du kan
overvinna. Testet ar 1t20 + ditt kraftflode + din Utstralningsjustering. Resultatet maste na upp till SG 10 + den
vandddes negativitet for att lyckas paverka denne.

Effekt av kraftflode: Om ditt resultat av testet ar hogt nog for att paverka atminstone nagra av de vanddda
inom 18 meter, sla 4t6 + ditt kraftflode + din Utstradlningsjustering for att bestdimma effekten. Summan anger
hur mycket negativitet som du paverkar.

De nédrmast dig paverkas forst. Redan paverkade vanddda som fortfarande befinner sig inom rackvidden
behover inte rdknas med.

Exempel: Prasten Jozan (grad 5, Kraftflode 10, Utstralning 13) forsoker fordriva en grupp pa fyra gastar
(negativitet 8). Hans test av kraftflode ger 13 (tdrningsslaget) + 10 (kraftflode) + 1 (Utstralningsjusteringen) =
24. Detta ar mer an SG 18 (10 + gastarnas negativitet), sa de riskerar nu att fordrivas. Jozan slar for effekt och
far 15 (tarningarna) + 10 (kraftflode) + 1 (Utstralningsjustering) = 26. Detta racker till att férdriva tre gastar
(totalt 24 podang negativitet), men den fjarde lamnas helt oberdrd (de aterstdende 2 poangen &r langt ifrdn hans
negativitet pa 8).

Resultat och varaktighet av kraftflode: Férdrivna vanddda flyr fran dig pa basta och snabbaste sétt
tillgéangligt for dem. De flyr i 10 rundor (1 minut). Om de inte kan fly blir de stela av skrack (vilket ger alla
attackslag mot dem en fordel av +2). Om du kommer sa nédra som 3 meter, sa 6vervinner de sin skrdack och
agerar normalt. Du kan dock angripa dem med avstdndsvapen (fran mer dn 3 meters hall) och andra kan
angripa dem fritt utan att bryta fordrivningens effekt.

Du kan ju befinna dig mindre dn 3 meter bort nar du utfor férdrivningen mot en grupp vandoda som inte
kan fly. Du kommer da att befinna dig ndrmare &n det tillatna avstandet, men sa lange du inte minskar det
ytterligare eller attackerar dem, kommer de att forbli fordrivna.

Forinta vanddda: Om resultatet av ditt test av kraftflode blev minst 10 + den vandddes dubbla negativitet,
forintas den vanddde istallet for att fordrivas.

10.8.1 Onda praster och vandoda

Onda praster (och nidingar) flodar ut negativ livskraft som kan férmana eller forvarva vandoda, till skillnad
frén goda praster (och paladiner) som flodar ut positiv livskraft for att fordriva eller férinta dem. En ond prast
utfor ett test av kraftflode pa vanligt satt. De vanddda som skulle bli fordrivna blir istallet férmanade och de
som skulle forintats blir forvarvade.

Formanad: En férmanad vandod hukar sig av vordnad och raknas som stel av skrack. (Attackslag mot den
formanade vandodde erhaller en fordel av +2.) Effekten varar i 10 rundor.

Forvdrvad: En forvdarvad vandod star under mental kontroll av den onde prasten. Prasten anvéander en
normal handling till att ge order till férvarvade vanddda. Préasten kan inte vid nagot tillfalle forvarva fler
vanddda an att deras sammanlagda negativitet inte 6verstiger hans kraftflode. Han kan frivilligt verge
forvarvet av vissa vanddda for att kunna fa utrymme att férvarva nya.

Skingra fordrivning: En ond prést kan floda ut negativ livskraft for att omintetgora kraftflodet fran en god
prast (och vice versa). Den onde présten testar kraftflode precis som om han férsokte formana de vanddda.
Om hans resultat blir lika med eller hogre dn den gode prastens resultat av kraftflodet, ar de vandoda inte
langre fordrivna. Den onde prasten slar for effekt med 4t6 + sitt kraftflode + Utstralningsjustering for att se
hur mycket negativitet han paverkar (precis som om han formanade dem).

Forstirka vanddda: En ond prést kan ocksa forstarka vandoda for att i forvag gora dem svarare att
fordriva. Han utfor ett test av kraftflode precis som om han férmanade dem, men det resultat han far blir
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istéllet SG for att fordriva dem (forutsatt att de inte hade hogre SG redan innan). Forstarkningen varar i 10
rundor. De ar dock lika sarbara for en lyckad fordrivning som normalt, eftersom deras negativitet inte dkar.

10.8.2 Neutrala praster och vandéda

En neutral prast (en som varken ar ond eller god) kan antingen fordriva vanddda men inte formana dem, eller
féormana dem men inte fordriva dem. Nar man skapar en neutral prast maste man bestdimma vilken effekt han
har pa vandoda. Detta ar den effekt han har i fortsattningen. Vissa gudar kan ha synpunkter pa vilken effekt
deras praster skall ha pa vandoda.

Aven om présten ar neutral, ar det en god handling att fléda ut positiv livskraft och en ond handling att
fléda ut negativ livskraft.

10.8.3 Paladiner och vandoda

Paladiner kan férdriva vanddda som om de vore préster av tre grader under sin paladingrad. Det betyder att
en paladin inte kan férdriva vanddda forrdan han uppnatt 4:e graden och da férdriver han som om han vore en
1:a gradens prast (dvs kraftflode 2).

10.8.4 Fordrivning av andra sorters varelser

En del praster har formégan (fran sin doman) att fordriva andra sorters varelser dn bara vandoda. Till
exempel kan en prést med Luftdoménen fordriva eller forinta jordvarelser (sdsom en god prést fordriver och
forintar vandoda) och formana eller forvarva luftvarelser (sasom en ond prast formanar och férvarvar
vanddda). Detta utfors med samma slags test av kraftflode och effekt som ovan.

En varelse som inte har ndgon angiven negativitet anses ha dubbla sin LT i negativitet.
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Kapitel 11: Uppgradering av rollfiguren
11.1 Erfarenhetspoang

Allteftersom rollfigurerna ger sig ut pa aventyr och 6vervinner de svarigheter som stélls i deras vag av spel-
ledaren, lar de sig av sina framgangar (och ibland av sina misstag). Detta avspeglas i spelet genom utdelandet
av Erfarenhetspoédng. Det antal erfarenhetspoang som en rollfigur tjanar beror pa utmaningen i de situationer
han stills infor. Liksom mycket annat i spelet har varje utmaning en gradering, en utmaningsgrad (UG) som
anges fran 1 och uppat. Vissa utmaningar &r sa enkla (en ensam kobold, till exempel) att de anges med en
brakdel (till exempel %4 f6r den ensamme kobolden) vilket betyder att den endast ger motsvarande brakdel av
den erfarenhet som en utmaning av UG 1 hade givit. SL faststéller UG for en viss utmaning baserat pa den
risk som den utgor for rollfigurerna. For alla monster i spelet finns det redan en UG angiven, som skall
anvandas. Som en allmén tumregel bor en grupp pa fyra rollfigurer kunna 6vervinna en utmaning av en UG
som motsvarar deras genomsnittliga grad genom att spendera ungeféar 20% av sina resurser (livspoang,
formler, etc.).

Vissa situationer kan innehalla speciella omstandigheter som gor att en normalt svar utmaning férvandlas
till en relativt enkel. Om dessa omstandigheter &r rollfigursdrivna, i betydelsen att rollfigurerna hanterar
situationen pa ett visst sétt, har de fortjanat erfarenheten utifran utmaningens fulla UG oberoende av om de
overvunnit den pa det svara eller latta sdttet. Om omstandigheterna vasentligen ligger utanfor rollfigurernas
kontroll, bor de bara erhalla erfarenhet utifran den svarighet som utmaningen verkligen stéllde dem infér.

For att bestimma antalet erfarenhetspoang som fortjanats av en viss utmaning, jamfor SL varje rollfigurs
figurgrad med utmaningens UG i tabellen nedan. Vardet som anges dividerar han sedan med antalet
rollfigurer i gruppen och detta dr det antal erfarenhetspoiang som denna utmaning gav rollfiguren.

Tabellen ar uppbyggd sa att en grupp med fyra rollfigurer som dvervinner utmaningar vars UG motsvarar
deras genomsnittsgrad bor erhélla en ny grad efter 13 1/3 utmaningar. Om SL tycker att rollfigurerna stiger i
grader for langsamt eller for snabbt, kan han enkelt atgarda detta genom att 6ka eller minska mangden
erfarenhet som ges for varje utmaning. Var medveten om att detta kan dramatiskt paverka upplevelsen av
spelet, och SL bor undvika att vara alltfor generds eller alltfor snal med erfarenhetspodngen. Badadera kan
resultera i ett otillfredsstallande spel.

Tabellen nedan raknades ut genom dessa tre formler:

*Dar UG = FG ar EP = UG % 300
*Dar UG > FG dr EP = UG x 300 x(1,25"(UG-FG))
*Dar UG < FG ar EP = UG % 300 »(0,75"FG-UQG))

Resultaten som dessa formler gav avrundades till nairmsta 25 EP. Inga erfarenhetspoang ges for
utmaningar dar skillnaden mellan UG och FG ér storre dn 7. Det dr antingen sé latt att det inte dr ndgon
utmaning alls eller sa svart att ingen rollfigur rimligtvis kan 6verleva det.

Tabell 11-1: Utmaningsgrad (UG) mot Figurgrad (FG)
UG

FG 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 300 750 1400 2350 3650 5500 8000 11450 — — — — — — — — — — — —
2 225 600 1125 1875 2925 4400 6400 9150 12875 = = = = = = = = = = =
3 175 450 900 1500 2350 3525 5125 7325 10300 14300 — — — — — — — — — —
4 125 350 675 1200 1875 2825 4100 5850 8250 11450 15725 — — — — — — — — —
5 100 250 500 900 1500 2250 3275 4700 6600 9150 12600 17175 — — — — — — — —
6 75 200 375 675 1125 1800 2625 3750 5275 7325 10075 13725 18600 = = = = = = =
7 50 150 275 500 850 1350 2100 3000 4225 5850 8050 10975 14875 20025 — — — — — —
8 50 100 225 375 625 1025 1575 2400 3375 4700 6450 8800 11900 16025 21450 — — — — —
9 — 75 150 275 475 750 1175 1800 2700 3750 5150 7025 9525 12825 17175 22900 — — — —
10 = — 125 225 350 575 875 1350 2025 3000 4125 5625 7625 10250 13725 18300 24325 = = =
1" — — — 150 275 425 675 1025 1525 2250 3300 4500 6100 8200 10975 14650 19450 25750 — —
12 — — — — 200 325 500 750 1150 1700 2475 3600 4875 6575 8800 11725 15575 20600 27175 —
13 — — — — — 250 375 575 850 1275 1850 2700 3900 5250 7025 9375 12450 16475 21750 28600
14 = = = = = — 275 425 650 950 1400 2025 2925 4200 5625 7500 9950 13175 17400 22900
15 — — — — — — — 325 475 700 1050 1525 2200 3150 4500 6000 7975 10550 13925 18300
16 — — — — — — — — 350 525 775 1150 1650 2375 3375 4800 6375 8450 11125 14650
17 — — — — — — — — — 400 575 850 1225 1775 2525 3600 5100 6750 8900 11725
18 = = = = = = = = = — 450 650 925 1325 1900 2700 3825 5400 7125 9375
19 — — — — — — — — — — — 475 700 1000 1425 2025 2875 4050 5700 7500
20 — — — — — — — — — — — — 525 750 1075 1525 2150 3050 4275 6000
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For utmaningar vars utmaningsgrad ligger under 1, raknar man som om den var 1 och tar motsvarande
brakdel av erfarenhetspoédngen i tabellen. Till exempel, en orch med UG 2 ger halften av vad en groll med
UG 1 skulle ge en viss rollfigur.

11.2 Erfarenhetsgranser

For att uppna nasta grad maste en rollfigur tjana in EP som motsvarar den nuvarande graden ganger 1000.
Detta kan ocksa uttryckas som: EP =500 x (FG? - FG) Tabellen nedan visar de erfarenhetspodng som krévs for
att uppna en viss figurgrad samt de forbattringar som varje figurgrad ger (kom ihag att klassgrader oftast ger
ytterligare forbattringar).

Tabell 11-2: Erfarenhet och gradbaserade forbattringar
Max niva for

Max niva fér frammande Okning av
Figurgrad EP klassfardigheter fardigheter Knep grundegenskaper
1 0 4 2 1:a —
2 1000 5 2% — —
3 3000 6 3 2:a —
4 6 000 7 3% — 1:a
5 10 000 8 4 — —
6 15000 9 4% 3e —
7 21000 10 5 — —
8 28 000 11 5% — 2:a
9 36 000 12 6 4:e —
10 45 000 13 6% — —
11 55000 14 7 — —
12 66 000 15 7V 5:e 3e
13 78 000 16 8 — —
14 91 000 17 8" — —
15 105 000 18 9 6:e —
16 120 000 19 9% — 4:e
17 136 000 20 10 — —
18 153 000 21 10% 7e —
19 171 000 22 11 — —
20 190 000 23 11% — 5:e

11.3 Effekter av erfarenhet

Varje gang en rollfigur erhaller nya erfarenhetspoang, bor spelaren jamfora sin nya total med tabellen ovan.
Om rollfigurens totala EP minst uppgar till det angivna vérdet for nédsta grad, har rollfiguren uppnatt denna
grad. Det innebar att han kan vilja mellan att 6ka en existerande klass med en grad eller att ta en forsta grad i
en helt ny klass. Processen att antingen 6ka en existerande klass med en grad eller att ta en forsta grad i en
helt ny klass, kallas med ett gemensamt namn ”att ta en grad” i den klassen.

11.4 Ta en grad i en existerande klass

Nar en rollfigur tar en grad i en existerande klass, erhaller han fler fardighetspodng som skall spenderas, fler
livspoédng och eventuellt ocksa fler knep och/eller klassférmagor. Antalet fardighetspoang rollfiguren far
beror pa vilken klass han tar en grad i. Se kapitlet Fardigheter for hur manga fler firdighetspoang olika
klasser ger. Fardighetspoang kan spenderas pa existerande fardigheter eller helt nya, men kom ihég att det
alltid finns ett maximum pa hur manga nivaer en rollfigur far ha i en enda fardighet. Titta i tabellen &ver olika
grader pa klassen for att se om den nya graden gav nagra nya knep eller klassforméagor.

11.5 Ta en grad i en helt ny klass

Nar en spelare tar en grad i en helt ny klass, dr det mycket likt att ta en grad i en existerande klass. Rollfiguren
erhéller ett antal fardighetspoang baserat pa den nya klassen och kan eventuellt erhélla ytterligare knep eller
klassférmagor. Rollfiguren far INTE det extra knep eller de extra fardighetspodng som normalt ges till
rollfiguren nar han tar sin forsta grad i sin startklass. Inte heller far han automatiskt maximala livspoang pa
sin nya livstarning. Dessa formaner géller enbart den forsta figurgraden som rollfiguren far néar han forst
framstélldes. En rollfigur med mer &n en klass kallas multiklassad, och speciella regler géller f6r hur hans
olika klassférmégor samverkar. Se avsnittet Multiklassade rollfigurer for fler detaljer.
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11.6 Steg for steg

Oberoende av om rollfiguren dkar en existerande klass med en grad eller skaffar sig en helt ny klass, har han
alltid samma mgjlighet att erhalla ett nytt knep och 6ka en av sina grundegenskaper. En rollfigur erhaller ett
nytt knep var 3:e figurgrad, alltsa vid grad 3, 6, 9, 12, 15 och 18. Det star rollfiguren fritt att vélja vilket knep
som helst som han uppfyller forutsattningarna for. En rollfigur far 6ka en grundegenskap med ett poang var
4:e figurgrad, alltsa vid grad 4, 8, 12, 16 och 20. Grundegenskaper som Okar pa detta vis &r inte begransade av
vad som var mdojligt att fa som startvarde (d.v.s. en manniska kan pa sa vis fa 6ver 18 i de grundegenskaper
spelaren 6nskar). Observera att rollfiguren erhéller dessa férméner baserat pa sin figurgrad, inte ndgon
klassgrad. Se avsnittet Multiklassade rollfigurer for mer information om klassgrader och figurgrad.

Detta dr de nio steg som man tar i tur och ordning nér rollfiguren okar en grad. “Du” i texten nedan &r den
spelare vars rollfigur skall ta en ny grad.

11.6.1 Vilj klass

Vilj den klass du vill ta en ny grad i. Om du vill ta den forsta graden i en tilldggsklass, méste alla forutsatt-
ningar for den klassen vara uppfyllda redan vid det har steget.

11.6.2 Andra grundattackférdel

Notera vilken forbattring av GAF som graden ger (om nagon) och justera din grundattackfordel darefter. Om
du nér +6, +11 eller +16 erhéller du en extra attack som vanligt.

11.6.3 Andra raddningsslag

Notera vilka forbéattringar av raddningsslagsfordelar som graden ger (om nagra) och justera dina raddnings-
slagsfordelar déarefter.

11.6.4 Andra grundegenskap

Om detta ar din 4:e, 8:e, 12:e, 16:e eller 20:e figurgrad, far du lov att hoja vilken som helst av dina grund-
egenskaper med ett poang. Det finns ingen 6vre gréans for grundegenskaper. Om justeringen fran
grundegenskapen Okar, justerar du dven alla de spelvarden som paverkas.

11.6.5 Andra livspoéang

Notera vilken slags livstarning klassen (som du tog graden i) ger och sla ett slag med en sddan tiarning. Justera
tarningsslaget for Fysik och lagg resultatet (alltid minst 1) till dina totala livspoang.

11.6.6 Spendera fardighetspoang

Notera hur manga fardighetspodng som klassen ger vid varje grad (ytterligare grad, inte forsta graden).
Justera antalet for Intelligens och spendera dessa podng pa fardighetsnivaer. De fardigheter som ar klass-
fardigheter for klassen (som du tog graden i) kostar som vanligt en podng per niva och 6vriga kostar som
vanligt tva podng per nivd. Maximal niva for en fardighet &r total figurgrad + 3 for de fardigheter som ar
klassfardighet for nidgon av dina klasser och hélften av det for 6vriga.

11.6.7 Valj knep

Om detta ar din 3:e, 6:¢, 9:¢, 12:¢, 15:e eller 18:e figurgrad far du vilja ett nytt knep. Du far valja vilket knep
som helst som du uppfyller forutsattningarna for.

11.6.8 Fler formler

Notera om den nya graden i den klassen ger fler formelutrymmen och anteckna detta. Barder och
trollkonstnarer far vilja fler kinda formler (och eventuellt byta ut en gammal) och magiker far nya formler i
sin formelsamling.

11.6.9 Klassformagor

Notera om den nya graden ger nya specialférmagor och anteckna dessa (eventuellt efter att ha valt pa en lista
over knep eller liknande).
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11.7 Multiklassade rolifigurer

I allménhet rdknas alla klassformagor fran en rollfigurs alla klasser ihop for att bestimma en rollfigur totala
formégor. Multiklassning breddar en rollfigurs férmagor pa bekostnad av djup och fokus.

Undantag vad géller multiklassning: En rollfigur som lagger till klassen barbar forlorar inte kunskapen att
lasa och skriva.

Den totala mangden formagor hos en multiklassad rollfigur &r alltsa summan av alla klassformagor fran
var och en av hans klasser.

Grad: "Figurgrad” ar rollfigurens totala grad, alltsa summan av alla hans klassgrader. “Klassgrad” ar den
grad rollfiguren har uppnatt i en viss klass.

Livstirningar: Rollfiguren erhaller livstarningar fran varje klass och lagger samman livspoangen.

Grundattackfordel (GAF): Lagg samman grundattackfordelen fran varje klass for att erhalla rollfigurens
totala grundattackfordel. Om resultatet blir +6 eller hogre, erhaller rollfiguren mer dn en attack. Leta upp
grundattackférdelen pa Tabell 6-1: Grundridddningsslag och grundattackférdelar f6r att se hur méanga
attacker rollfiguren far och med vilka fordelar.

Ridddningsslag: Rikna samman varje typ av RS-fordel for de olika klasserna.

Fardigheter: Rollfiguren behaller och har tillgang till alla sina fardigheter fran alla sina klasser.

Klassformagor: Rollfiguren erhaller alla klassformagor fran alla sina klasser, men maste ocksa folja de
begransningar som varje klass ger honom.

11.7.1 Paladin/Prast

Nar det galler férmagan till kraftflode, har bade préster och erfarna paladiner samma férmaga. For en
multiklassad paladin/prast (dar rollfigurens paladingrad dr minst 4) berdknas den sammanlagda styrkan hos
kraftflodet som summan av det angivna kraftflodet for rollfigurens prastgrad och rollfigurens paladingrad.

11.7.2 Rackare/Barbar

Nar det géller férmagan sjétte sinne, har bade erfarna barbarer och erfarna rackare samma férmaga. En
barbar/rackare raknar ihop sina barbar- och rackargrader for att se hur effektivt hans sjitte sinne ar.

11.7.3 Formelkastande klasser

Formler: En rollfigur erhéller formler fran alla sina klasser. Hall isér alla formellistor. Kastargrader och antal
formler per dag raknas aldrig samman.

11.7.4 Svart att bestdmma sig och EP-avdrag

En rollfigur som skaffar sig flera olika grundklasser kan fa problem att halla ordning pa alla olika formagor.
Detta representeras genom ett avdrag pa intjanade EP. Las mer i inledningen av kapitlet Klasser.

11.8 Episka rollfigurer

Oberoende av pa vilket satt rollfiguren nar en total figurgrad pa 21, anses han, nir han val kommit dit, vara
en episk rollfigur.

Episka rollfigurer — de rollfigurer vars figurgrad overstiger 20 — hanteras lite annorlunda &n icke-episka
rollfigurer. Visserligen fortsétter de att erhalla de flesta av de normala forménerna av en hogre grad, men en
del férmaner ersétts av alternativa forbattringar.

Trots den begransning pa 20 grader som antyds i klassbeskrivningarna, kan en klass befordras bortom 20:e
graden med hjalp av dessa regler. En tiogradig tillaggsklass kan befordras bortom 10:e graden, men bara om
rollfigurens figurgrad redan ar 20 eller hogre. En tillaggsklass med farre dn 10 grader kan inte befordras
bortom det maximum som anges for klassen, oberoende av vilken figurgrad rollfiguren uppnar.

Episk raddningsslagsfordel: En rollfigurs grundraddningsslagsfordel okar inte efter 20:e figurgraden.
Déaremot erhéller han en episk fordel av +1 pa alla sina raddningsslag vid varje jamn figurgrad efter 20:e,
sdsom framgar av tabell: Episka fordelar.

Episk attackfordel: En rollfigurs grundattackfordel okar inte efter 20:e figurgraden. Daremot erhaller han
en episk fordel av +1 pa alla sina attackslag vid varje udda figurgrad efter 20:e, sasom framgar av tabell:
Episka fordelar. Endast grundattackfordelen anvénds for att berdkna hur manga upprepade attacker
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rollfiguren har. Dessutom kan grundattackfordelen aldrig ge en varelse fler an fyra attacker med ett givet
vapen (vid full attack), fast specialformagor, klassférmagor, knep och magi mycket vél kan gora det.

Max nivaer for klassfardigheter: Maximalt antal nivaer som ér tillatet pa en klassfardighet dr som vanligt
rollfigurens figurgrad+3.

Max nivaer for frimmande firdigheter: For frimmande fardigheter 4r maximalt tillatna nivaer som
vanligt halften av vad som tillats for en klassfardighet.

Knep: Rollfigurer fortsatter att erhélla ett knep var tredje figurgrad som vanligt. Darutover ger alla klasser
extraknep pa episka grader (se klassbeskrivningarna nedan).

Grundegenskapsokning: Rollfigurer fortsdtter att 6ka en valfri grundegenskap med ett podng var fjarde
figurgrad som vanligt.

OBS: Rollfiguren erhéller bada dessa formaner baserat pa sin figurgrad, inte nagon klassgrad.

Tabell 11-3: Episka fordelar
Figurgrad Episk raddningsslagsfordel Episk grundattackfordel

21 +0 +1
22 +1 +1
23 +1 +2
24 +2 +2
25 +2 +3
26 +3 +3
27 +3 +4
28 +4 +4
29 +4 +5
30 +5 +5
0.S.V.

11.8.1 Episka klassformagor

Manga, men inte alla, klassformagor fortsatter att forbéttras efter 20:e graden. Nedanstaende riktlinjer
beskriver hur klassformagor fungerar pa episka grader.

¢ Klassens grundraddningsslagsférdelar och grundattackfordel 6kar inte efter 20:e graden. Anvand tabell:
Episka fordelar for att ta reda pa vilka episka fordelar en episk rollfigur har pa raddningsslag och
attackslag.

e Enrollfigur fortsatter att erhalla livstarningar och fardighetspodng som vanligt dven efter 20:e graden.

¢ Rent generellt kommer alla klassformagor som anvander rollfigurens klassgrad som en del i en
matematisk utrdkning, fortsatta att anvinda rollfigurens episka klassgrad i denna utrakning.

¢ Enklassférméga hos en tilliggsklass som berdknar SG for raddningsslag mot den utifran klassgraden
skall bara rdkna grader 6ver 10:e som varda %2 grad. Till exempel skulle SG for raddningsslaget mot
lonnmord fran en 15:e gradens 16nnmdrdare med Int 14 vara 24 (10 + 10 [grader upp till 10:e] + 272
[grader 6ver 10:e] + 2 [Int-justering] = 24V, vilket avrundas till 24).

e For formelkastare 6kar kastargraden som vanligt dven efter 20:e graden. Dock 6kar inte rollfigurens
formler per dag efter 20:e graden. For en tilliggsklass med egna formler (till exempel, I6nnmordare) Skar
formler per dag inte efter 10:e graden. Om rollfiguren har en tilldggsklass som okar formler per dag for
nagon formelkastande klass han hade innan (till exempel, sejderiddare), fortsétter de att dka tills han
raknas som 20:e graden i sin grundklass. Till exempel, en Krigare4/Magiker6/Sejderiddarel0 har ju
formler per dag som en 15:e gradens magiker. Om han fortsétter med sejderiddare upp pa episka grader
kommer han att 6ka formler per dag tills han nar Krigare4/Magiker6/Sejderiddarel5 (formler per dag
som en Magiker20). Darefter 6kar inte formler per dag, antingen han tar en grad som sejderiddare eller
som magiker.

e Krafterna och formégorna hos fortrogna, speciella riddjur och sataniska tjanare fortsatter att 6ka i takt
med att deras herrar stiger i graderna, om dessa krafter dr baserade pa en formel som inrdknar deras
grad.

e Alla klassformagor som Okar eller flerfaldigas med ett upprepat monster fortsatter att oka eller
flerfaldigas efter 20:e graden med samma monster. Enda undantaget till denna regel dr extraknep som
ges som en klassformaga (till exempel till krigare och magiker). Om en rollfigur far extraknep med en
viss regelbundenhet som en klassformaga, blir det inga fler sddana pa episka grader. Istallet far alla
klasser regelbundna extraknep pa episka grader (se nedan).
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e Forutom de klassformagor fran lagre grader som fortsatter upp pa episka grader, far ocksa varje klass
extraknep varannan, var tredje, var fjarde eller var femte grad efter 20:e. Denna forman jamnar ut varje
klass utveckling, eftersom inte alla klasser har andra klassfdrmagor som forbattras efter 20:e graden.
Dessa extraknep ar naturligtvis utover de normala knep som alla rollfigurer far var fjarde figurgrad.

¢ Inganya klassformagor ges efter 20:e graden. Klassformagor vars utveckling saktar ner eller stannar helt
innan 20:e graden samt klassformagor som har en begransad lista av val, forbéttras inte med episka
grader. Klassformagor som erhalls helt och fullt vid en viss grad forbattras aldrig nagot.

11.8.1.1 Tillagg av ny klass

Nar en episk rollfigur stiger en grad kan han vilja att ta en ny grad inom en klass han redan har eller den
forsta graden i en helt ny klass. De normala reglerna for multiklassade rollfigurer géller fortfarande, men
dessutom maste episka rollfigurer folja de speciella regler som géller dem.

En episk rollfigur erhaller klassfardigheter, vapentraning, pansartraning, formler och andra klassformagor
hos den nya klassen och, inte minst, en ny livstarning av angiven sort. Dessutom erhaller rollfiguren de
normala fardighetspodngen for den nya klassen.

Daremot erhéller en episk rollfigur inte den grundattackfordel och de grundraddningsslagsférdelar som
klassen normalt skulle ha gett. Istdllet 6kar hans episka attackfordel och episka raddningsslagsfordel enligt
tabell: Episka fordelar.

11.8.2 Episk barbar

Livstarningar: t12.

Fardighetspoidng vid hogre grader: 4 + Int-justering.

Barbarers raseri: En episk barbar far en extra anvandning per dygn av sitt raseri var fjarde grad efter 20:e.
Kinsla for fallor (Ex): En episk barbars fordel mot fillor 6kar med +1 var tredje grad efter 18:e.
Skadereducering (Ex): En episk barbars skadereducering dkar med 1 poéang var tredje grad efter 19:e.
Extraknep: En episk barbar erhaéller ett extraknep var fjarde grad efter 20:e.

11.8.3 Episk bard

Livstiarningar: t6.

Fiardighetspodng vid hogre grader: 6 + Int-justering.

Formler: Bardens kastargrad fortsatter att vara lika med hans klassgrad. Hans formler per dag okar inte
efter 20:e graden. Barden lar sig inte ytterligare formler vid grader 6ver 20:e.

Bardmusik: Episka barder erhdller inga nya magiska effekter av sin Bardmusik.

Bardkunskap: Bardens grad fortsatter att raknas fullt ut vid tester av Bardkunskap. En 25:e gradens bard
med Int 18 har alltsa +29 pa tester av Bardkunskap.

Extraknep: En episk bard erhaller ett extraknep var tredje grad efter 20:e.

Inspirera till mod (Ov): Den moralfordel som denna bardmusik genererar dkar med ytterligare +1 var
sjatte grad efter 20:e.

11.8.4 Episk druid

Livstarningar: t8.

Fiardighetspodng vid hogre grader: 4 + Int-justering.

Formler: Druidens kastargrad fortsatter att vara lika med hans klassgrad. Hans formler per dag 6kar inte
efter 20:e graden.

Djurfoljeslagare: En djurfoljeslagare till en episk druid fortsatter att 6ka i kraft. Var tredje grad efter 20:e
erhéller djurfdljeslagaren 2 extra livstdrningar, +1 Styrka och Handighet samt ett extra trick.

Djurhamn (Ov): En episk druid far en extra anvandning per dygn av formagan att anta djurform var fjarde
grad efter 18:e. Hans forméaga att anta elementarform forbattras inte.

Extraknep: En episk druid erhéller ett extraknep var fjarde grad efter 20:e.

11.8.5 Episk jagare

Livstarningar: t8.
Fiardighetspodng vid hogre grader: 6 + Int-justering.
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Formler: Jagarens kastargrad fortsatter att vara lika med halva hans klassgrad. Hans formler per dag dkar
inte efter 20:e graden.

Speciell fiende (Ex): En episk jagare erhaller ytterligare en speciell fiende, och hans férdelar mot nagon
vald fiende okar med +2, var femte grad efter 20:e.

Djurfoljeslagare: En djurfoljeslagare till en episk jagare fortsitter att 0ka i kraft. Jagarens méastargrad
motsvarar halva hans klassgrad.

Extraknep: En episk jagare erhaller ett extraknep var tredje grad efter 20:e.

11.8.6 Episk krigare

Livstarningar: t10.
Fardighetspodng vid hogre grader: 2 + Int-justering.
Extraknep: En episk krigare erhaller ett extraknep varannan grad efter 20:e.

11.8.7 Episk magiker

Livstarningar: t4.

Fiardighetspodng vid hogre grader: 2 + Int-justering.

Formler: Magikerns kastargrad fortsdtter att vara lika med hans klassgrad. Hans formler per dag dkar inte
efter 20:e graden. Varje gang magikern erhaller en ny grad, lar han sig, som vanligt, tva nya formler av vilken
grad som helst som han kan kasta (vid sin nya grad).

Fortrogen: En fortrogen till en episk magiker fortsitter att 6ka i kraft. Varannan grad efter 20:e 6kar den
fortrognes hardhudsfordel och Intelligens med +1 vardera. Den fértrognes formelmotstand motsvarar
mastarens grad +5. Vid 21:a graden och var tionde grad efter 21:a erhaller den fortrogne effekten av det episka
knepet Fortrogen formel f6r en formel som maéstaren véljer.

Extraknep: En episk magiker erhaller ett extraknep var tredje grad efter 20:e.

11.8.8 Episk munk

Livstarningar: t8.

Fardighetspodng vid hogre grader: 4 + Int-justering.

PK-fordel (Ex): Munkens extra fordel pa PK dkar med +1 var femte grad efter 20:e.

Vapenlo6s attack: Skadan fran munkens vapenlosa attack 6kar inte efter 16:e graden.

Bedovande slag: Om munken véljer knepet Bedovande slag fortsatter man att rakna med hela hans
klassgrad for att avgora SG mot att bli bedovad av slaget.

Okad fart (Ex): Munkens extra fart 6kar med +3 meter var tredje grad efter 18:e.

Ki-slag (Ov): Munkens forméga till ki-slag forbittras inte med 6kande klassgrad efter 20:e.

Kroppens helhet (Ov): En episk munk kan som vanligt lika dubbla sin klassgrad i livspoang varje dygn.

Mystiskt steg (Ov): Anvind, som vanligt, munkens klassgrad for att bestimma kastargraden for denna
forméga.

Diamantsjil (Ex): Formelmotstandet hos en episk munk &r, som vanligt, 10 + hans klassgrad.

Darrande handen (Ov): Anvind, som vanligt, munkens klassgrad for att bestaimma SG for att motsta
denna attack.

Tom kropp (Ov): Anvind, som vanligt, munkens klassgrad for att bestimma varaktigheten fér denna
forméga.

Extraknep: En episk munk erhéller ett extraknep var femte grad efter 20:e.

11.8.9 Episk paladin

Livstarningar: t10.

Fiardighetspodng vid hogre grader: 2 + Int-justering.

Handpaliggning (Ov): Varje dygn kan en episk paladin, som vanligt, lika ett antal livspodng motsvarande
sin Utstralningsjustering (om den &r positiv) ganger sin klassgrad.

Forgora ondska (Ov): En episk paladin lagger, som vanligt, till sin klassgrad till den skada han gér med
denna attack. Han kan forgora ondska ytterligare en gang per dygn var femte grad efter 20:e.

Kraftflode (Ov): Styrkan hos paladinens kraftflode fortsétter att 5ka med +2 for varje grad.
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Formler: Paladinens kastargrad fortsétter att vara lika med halva hans klassgrad. Hans formler per dag
oOkar inte efter 20:e graden.

Speciellt riddjur: Ett speciellt riddjur till en episk paladn fortsdtter att 6ka i kraft. Var femte grad efter 20:e
erhéller riddjuret +1 extra livstarningar, dess hardhudsférdel 6kar med +2 och dess Styrka och Intelligens 6kar
med +1 vardera. Riddjurets formelmotstand motsvarar paladinens klassgrad +5.

Bota sjukdom (Fo): En episk paladin kan bota sjukdom ytterligare en gang per vecka var tredje grad efter
18:e.

Extraknep: En episk paladin erhaller ett extraknep var tredje grad efter 20:e.

11.8.10 Episk prast

Livstarningar: t8.

Fardighetspodng vid hogre grader: 2 + Int-justering.

Formler: Prastens kastargrad fortsatter att vara lika med hans klassgrad. Hans formler per dag okar inte
efter 20:e graden.

Kraftflode: Styrkan hos prastens kraftflode fortsdtter att 6ka med +2 fOr varje grad.

Extraknep: En episk prést erhéller ett extraknep var tredje grad efter 20:e.

11.8.11 Episk rackare

Livstiarningar: t6.

Fiardighetspodng vid hogre grader: 8 + Int-justering.

Tjuvhugg: En episk rackares férmaga till tjuvhugg 6kar med +1t6 vid varje udda grad (alltsa +11t6 vid 21:a,
+12t6 vid 23:e, 0.5.v.).

Specialférmagor: En episk rackare erhaller inga fler specialférmagor efter 19:e graden, men kan valja en
specialférmaga (lamsla, rulla med slaget, forbattrad undga fara, opportunist, fullindad fardighet eller
slingrigt sinne) istéllet for ett extraknep.

Extraknep: En episk rackare erhaller ett extraknep var fjarde grad efter 20:e.

11.8.12 Episk trollkonstnar

Livstarningar: t4.

Fiardighetspodng vid hogre grader: 2 + Int-justering.

Formler: Trollkonstndrens kastargrad fortsétter att vara lika med hans klassgrad. Hans formler per dag
oOkar inte efter 20:e graden. Trollkonstnéren lar sig inte ytterligare formler vid grader 6ver 20:e.

Fortrogen: En fortrogen till en episk trollkonstnér fortsétter att 6ka i kraft. Varannan grad efter 20:e dkar
den fortrognes hardhudsfordel och Intelligens med +1 vardera. Den foértrognes formelmotstand motsvarar
maéstarens grad +5. Vid 21:a graden och var tionde grad efter 21:a erhaller den fortrogne det episka knepet
Fortrogen formel for en formel som méstaren véljer.

Extraknep: En episk trollkonstnér erhéller ett extraknep var tredje grad efter 20:e.

11.8.13 Monster som episka rollfigurer

Dessa episka regler fungerar dven for monster med klassgrader, men varelsens effektiva figurgrad (EFG)
raknas istdllet for enbart dess klassgrader (dvs man anvander monstrets normala figurgrad plus dess
gradjustering).

11.8.14 Episka knep

De foljande knepen kan bara viljas av episka rollfigurer. Nar en episk rollfigur far mojlighet att vélja ett nytt
knep, kan han vélja fran den normala listan eller ett av knepen i listan nedan.

11.8.14.1 Fortrogen formel [Episk]

Forutsittningar: Int 25 (om ditt formelkastande baseras pa Intelligens) eller Uts 25 (om ditt formelkastande
baseras pa Utstrélning).

Forman: Vilj ut en formel du kédnner till som &r 8:e graden eller ldgre. Din fortrogne kan nu anvinda denna
formel en gang per dygn som en formelliknande specialférmaga med en kastargrad som motsvarar din. Du
kan inte forldna en formel till din fértrogne som normalt har en materiell komponent vard mer dn 1 gp eller
som har ndgon som helst EP-kostnad.
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Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Varje gang du véljer knepet ger du din fértrogne en ny
formelliknande specialférmaga eller ytterligare en anvandning per dygn av samma formelliknande férmaga.

11.8.14.2 Maktig forgorelse [Episk]
Forutsittningar: Uts 25, formagan att Forgora ondska (som klassférmaga eller som gudagiven kraft fran en
doman).
Forman: Nar du lyckas med en Forgora ondska lagger du dubbla den aktuella klassgraden till skadan.
Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Dess verkan staplar.
(Kom ihag att tva dubblingar motsvarar en trippling, och sa vidare.)

11.8.14.3 Forbattrad elementarform [Episk]

Forutsattningar: Vis 24, férmagan till djurhamn till elementarform.

Forman: Din formaga djurhamn forstéarks nér du byter till elementarform, sa att du kan vélja pa alla sorters
elementarer (inte bara eld, jord, luft och vatten) och i alla de storlekskategorier som du kan valja pa nar det
galler att anta djurform. Du erhaller alla extraordindra och 6vernaturliga férmagor hos den elementar vars
form du antar.

Normalt: Utan detta knep kan du bara anta formen av en Liten, Medelstor eller Stor eld-, jord-, luft- eller
vattenelementar.

11.8.14.4 Forbéattrad speciell fiende [Episk]

Forutsittningar: Fem eller fler speciella fiender.

Forman: Lagg +1 till fordelarna pa Bluffa, Insikt, Upptacka och Vildmarkskdannedom samt skadeslagen mot
alla dina speciella fiender.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Dess verkan staplar.

11.8.14.5 Férbattrad metamagi [Episk]

Forutsittningar: Fyra metamagiska knep, Formelkdnnedom 30 nivaer.

Forman: Det formelutrymme du behdver anvanda for att kasta en metamagisk formel ar en grad ldgre dn
vanligt (men aldrig lagre dn en grad 6ver formelns egentliga grad).

Detta knep har ingen inverkan pa en metamagiskt forandrad formel som bara kraver ett formelutrymme en
grad 6ver formelns normala grad eller som inte alls kraver ett hoggradigare formelutrymme.

Notera att gradhdjningen fran all metamagi rdknas samman innan detta knep reducerar héjningen med en
grad. Sa en episk trollkonstnér kan alltsa kasta ett tyst och stillsamt eldklot som en fjarde gradens formel.

Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Dess verkan staplar, men du kan inte hamna pa ett
formelutrymme som ligger ldgre &n en grad 6ver formelns normala grad. Sa en episk magiker kan, till
exempel, preparera ett tyst, stillsamt, maximerat, paskyndat och vidgat eldklot som en fjarde gradens formel
om han har valt detta knep elva ganger.

11.8.14.6 Forbattrat tjuvhugg [Episk]
Forutsiattningar: Tjuvhugg +8t6.
Forman: Lagg +1t6 till den skada du gor med ett tjuvhugg.
Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Dess verkan staplar.

11.8.14.7 Forbattrad formelkapacitet [Episk]

Forutsattningar: Formagan att kasta formler fran hogsta graden inom nagon formelkastande klass.

Forman: Nar du véljer detta knep erhaller du ett extra formelutrymme (en formel per dag) av vilken grad
du onskar anda upp till en grad 6ver den hogsta grad du kan kasta inom denna klass. Om du har ett
tillrackligt hogt varde pa den grundegenskap formelkastandet baseras pa for att f extraformler pa denna
grad, far du dven dessa extraformler.

Detta knep kan inte ge formelkastande formaga till en klass som inte redan har det. Du maste anvanda
knepet pa den av dina klasser dar du redan behéarskar formler av den hogsta graden.

Special: Du kan vilja detta knep flera ganger.

11.8.14.8 Forbattrat bedovande slag [Episk]
Forutsattningar: Han 19, Vis 19, Forbattrad vapenlos attack, Bedévande slag.
Forman: Lagg +2 till SG mot ditt bedovande slag.
Du kan vélja detta knep flera gdnger. Dess verkan staplar.
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11.8.14.9 Langyvarig inspiration [Episk]

Forutsattningar: Upptrada (valfri typ) 25 nivaer, klassforméagan Bardmusik.

Forman: Effekten av dina inspirerande formagor av Bardmusik varar tio ganger sa lang tid efter att du har
slutat att framféra musiken. Detta knep har ingen effekt pa inspirerande formagor som inte har nagon
varaktighet efter framforandets slut.

11.8.14.10 Forodande fatalitet [Episk]

Valj en typ av nérstridsvapen. Med detta vapen gor du betydligt mer skada vid en fatalitet.

Forutsdttningar: Sty 23, Klyvning, Méktig klyvning, Forbéattrad fatalitet (pa det valda vapnet), Kraftslag,
Vapenfokus (pa det valda vapnet).

Forman: Nar du strider med det valda vapnet, gor du 1t6 poang extra skada vid en fatalitet. Om vapnets
fatalitetsfaktor ar x3, gor du istéllet 2t6 poang extra skada och om fatalitetsfaktorn ar x4 dr extraskadan 3t6.
(Varelser som ar immuna mot fataliteter paverkas inte alls av detta knep.)

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

11.8.14.11 Utomvarldsférdrivning [Episk]

Forutsattningar: Vis 25, Uts 25, formagan att floda ut livskraft.

Forman: Du kan paverka utomvarldingar som om de vore vanddda. En utomvérlding med formelmotstand
anses ha ett fordrivningsmotstand som motsvarar dess formelmotstand.

Om du flédar ut positiv livskraft, kan du fordriva (eller forinta) alla onda utomvérldingar och férmana
(eller forvérva) alla icke-onda utomvarldingar. Om du flédar ut negativ livskraft, kan du férmana (eller
férvarva) alla onda utomvarldingar och fordriva (eller forinta) alla icke-onda utomvérldingar.

11.8.14.12 Formelkunskap [Episk]
Forutsittningar: Formagan att kasta formler fran hogsta graden inom nagon trollformelkastande klass.
Férman: Du lar dig tva nya trollformler av vilken grad du 6nskar upp till den hogsta grad du kan kasta.
Detta knep ger dig inga extra formelutrymmen.
Special: Du kan vélja detta knep flera ganger.

11.8.14.13 Fasavackande raseri [Episk]

Forutsattningar: Kuva 25 nivaer, Raseri 5/dygn.

Forman: Medan du befinner dig i raseri, maste alla fiender som aser dig klara ett Viljeraddningsslag (SG
ditt test av Kuva) for att inte bli panikslagna (om de har LT under din figurgrad) eller uppskakade (om de har
LT motsvarande din figurgrad men inte 6ver dubbla din figurgrad) i 4t6 rundor. En fiende med LT som
overstiger dubbla din figurgrad paverkas inte av detta knep.
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Kapitel 12: Aventyrande

Nar era rollfigurer ger sig ut pa dventyr kommer ni att borja fundera pa hur lang tid det tar att fardas till
Manskensbergen. Vad hander om det blir snéstorm? Vilka andra faror &n monster kan vi stéta pa? Kommer vi
orka att bara hem alla skatter vi hittar?

12.1 Forflyttning

Din fart ar utgangspunkten for all forflyttning. Beroende pa hur tunga saker din rollfigur bar pa och pa vilket
satt han forflyttar sig, kan man rakna ut hur langt han kommer pa en viss tid.

12.1.1 Barférmaga

Reglerna for barformaga bestimmer hur mycket din rollfigurs pansar och &vrig utrustning tynger ner honom.
Reglerna skiljer pa belastning som kommer direkt av pansar och belastning som kommer av antal kilo
utrustning.

12.1.1.1 Pansar
Det pansar din rollfigur bar bestimmer hans maximala Handighetsfordel pa PK, hans pansarnackdel pa vissa
fardigheter, hans fart och hans formaga att springa. Savida inte din rollfigur ar valdigt svag eller bar pa
massor av utrustning, behover du vanligtvis inte halla reda pa mer &n sa. Den 6vriga utrustning din rollfigur
bar pa lar inte sakta ner honom mer &n vad hans pansar redan gor.

Men om din rollfigur ar véldigt svag eller vill lasta pa sig massor av utrustning (eller skatter), kan du
behdva rakna ut belastningen i kilo. Valigvis blir detta aktuellt framst nér din rollfigur férsoker bdra ivdg pa
nagot rejalt tungt (som, till exempel, en fallen kamrat).

12.1.1.2 Vikt
Om du vill veta om din rollfigurs utrustning ar tung nog att sakta ner honom (mer an ditt pansar redan gor),
lagg samman vikten hos all din utrustning, vapen och pansar. Titta pa raden for din rollfigurs Styrka i
tabellen: Barférmaga for att avgdra om din rollfigur ar latt, medeltungt eller tungt belastad. Titta sedan i
tabellen: Belastningar for att avgora vilka nackdelar han drabbas av pa grund av belastning.

Om din rollfigur bar pansar, anvand den vérre nackdelen/begransningen (fran pansar eller fran vikt) for
varje kategori. Lagg inte ihop dem.

12.1.1.3 Lyfta och slapa
En rollfigur kan lyfta upp till det hogsta vardet pa tung belastning 6ver huvudet pa raka armar. Detta kallas
rollfigurens maximala last.

En rollfigur kan lyfta dubbla den vikten frdn marken, men kan bara stappla omkring med den. Néar han ar
overlastad pa detta vis, ar han forvagrad sin Handighetsfordel pd PK och kan bara forflytta sig 1 meter per
drag (som en lang handling). En sddan stapplande forflyttning undviker inte eventuella gratisattacker som
orsakas av forflyttningen.

En rollfigur kan vanligtvis knuffa eller sldpa upp till fem ganger sin maximala last utmed marken.
Gynnsamma omstandigheter (sldt mark, stockar under féremalet, etc.) kan minst dubbla detta, och
ogynnsamma omstiandigheter (ojamn mark, foremalet fastnar i saker och ting) kan reducera detta till halften
eller mindre.

12.1.1.4 Stérre och mindre varelser

Informationen som ges i tabellen: Barformaga ar for Medelstora varelser. Storre varelser kan bara mer vikt
beroende pa sin storlekskategori: Stor (x2), Jattestor (x4), Gigantisk (x8) och Kollosal (x16). Mindre varelser
kan bara mindre vikt beroende pa sin storlekskategori: Liten (3/4), Pytteliten (1/2), Natt (1/4), Futtig (1/8).

12.1.1.5 Oerhérd styrka

For varelser med Styrka utover vad tabellen innehaller, rakna ut barformégan pa foljande satt. Hitta ett
Styrkevérde mellan 20 och 29 som har samma ental som varelsens riktiga Styrka. Multiplicera vardena med 4
om varelsens Styrka ar 30-39, 16 om den &r 40-49, 64 om den &r 50-59, osv.

Tabell 12-1: Barférmaga

Styrka Latt last Medeltung last Tung last
1 Sty upp till 2 kg 2-3 kg 3-5kg
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2 Sty upp till 3 kg 3-7 kg 7-10 kg
3 Sty upp till 5 kg 5-10 kg 10-15 kg
4 Sty upp till 7 kg 7-13 kg 13-20 kg
5 Sty upp till 8 kg 8-17 kg 17-25 kg
6 Sty upp till 10 kg 10-20 kg 20-30 kg
7 Sty upp till 12 kg 12-23 kg 23-35 kg
8 Sty upp till 13 kg 13-27 kg 27-40 kg
9 Sty upp till 15 kg 15-30 kg 30-45 kg
10 Sty upp till 17 kg 17-33 kg 33-50 kg
11 Sty upp till 19 kg 19-38 kg 38-58 kg
12 Sty upp till 22 kg 22-43 kg 43-65 kg
13 Sty upp till 25 kg 25-50 kg 50-75 kg
14 Sty upp till 29 kg 29-58 kg 58-88 kg
15 Sty upp till 33 kg 33-67 kg 67-100 kg
16 Sty upp till 38 kg 38-77 kg 77-115 kg
17 Sty upp till 43 kg 43-87 kg 87-130 kg
18 Sty upp till 50 kg 50-100 kg 100-150 kg
19 Sty upp till 58 kg 58-117 kg 117-175 kg
20 Sty upp till 67 kg 67-133 kg 133-200 kg
21 Sty upp till 77 kg 77-153 kg 153-230 kg
22 Sty upp till 87 kg 87-173 kg 173-260 kg
23 Sty upp till 100 kg 100-200 kg 200-300 kg
24 Sty upp till 117 kg 117-233 kg 233-350 kg
25 Sty upp till 133 kg 133-267 kg 267-400 kg
26 Sty upp till 153 kg 153-309 kg 309-460 kg
27 Sty upp till 173 kg 173-347 kg 347-520 kg
28 Sty upp till 200 kg 200-400 kg 400-600 kg
29 Sty upp till 233 kg 233-467 kg 467-700 kg
+10 Sty x4 x4 x4

Fyrbenta varelser kan bara storre laster dn tvabenta. For att bestimma en fyrbent varelses barférmaga,
anvand tabellen: Barformaga och multiplicera med nagon foljande faktorer beroende pé varelsens
storlekskategori: Futtig (1/4), Natt (1/2), Pytteliten (3/4), Liten (1), Medelstor (1'%), Stor (3), Jattestor (6),
Gigantisk (12) och Kollosal (24).

Tabell 12-2: Belastningar

Max Pansar- ——Fart——
Last Han nackdel (9m) (6m) Springa
Medeltung +3 -3 6m 4m x4
Tung +1 -6 6m 4m x3

Om din grundfart dr hogre dn 9 meter, berdknas din reducerade fart alltid till tva tredjedelar av din
grundfart. Sa om din grundfart ar 27 meter, reduceras den till 18 meter av medeltung eller tung belastning.

12.1.2 Férflyttning

Det finns tre olika skalor nar det géller forflyttning i spelet:
o Taktisk, for strid, méts i meter per runda.
o Lokal, for utforskning, méts i meter per minut.
e Vandringsfdrd, for att ta sig fran plats till plats, mats i km per timma eller dag.

12.4.2.1 Forflyttningssatt
Naér de ror sig i de olika skalorna kan varelser vanligtvis ga, jogga eller springa fram.

Gd: Gang motsvarar en malmedveten men inte pressad forflyttning av 5 kilometer per timma for en
obelastad manniska. Pa den taktiska skalan motsvarar detta en forflyttning (kort handling) per drag.

Jogga: Joggning ar en mer skyndsam forflyttning av 10 kilometer per timma for en obelastad méanniska. Pa
den taktiska skalan motsvarar detta tva forflyttningar (korta handlingar) per drag.

Springa (x3): En forflyttning med tre gdnger din grundfart (som en lang handling) ar sprdngmarsch for en
rollfigur i tungt pansar. Det motsvarar en hastighet av 10 kilometer per timma f6r en méanniska i full rustning.

Springa (x4): En forflyttning med fyra ganger din grundfart (som en lang handling) dr sprangmarsch for en
rollfigur i latt, medeltungt eller inget pansar. Det motsvarar en hastighet av 20 kilometer per timma f6r en
obelastad ménniska eller en hastighet av 15 kilometer per timma f6r en méanniska i ringpansar.

12.1.2.2 Andra forflyttningssatt
Vissa varelser har speciella sitt att forflytta sig.
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Grava: Varelsen kan grava sig fram genom jord, men inte genom sten sdvida inte dess beskrivning anger
annorlunda. Varelser kan inte springa medan de gréver.

Klidttra: En varelse med en angiven kldttrande fart har fardigheten Klattra utan kostnad och erhaller en
rasfordel av +8 pa tester av Klattra. Varelsen méste testa Klattra for att ta sig uppfor alla vaggar och
sluttningar med en SG som 6verstiger 0, men den kan alltid vélja att ta 10, trots att den ar stressad eller hotad
nar den klattrar. Varelsen kldttrar med den angivna farten. Om den s véljer kan den klattra med dubbla den
angivna farten (eller sin normala markfart om den ar lagre) men drabbas av en nackdel av -5 pa sitt test av
Klattra. Varelser kan inte springa medan de klattrar.

Simma: En varelse med simmande fart kan forflytta sig genom vatten med den angivna farten utan att
testa Simma. Den erhdller en rasférdel av +8 pd ett test av Simma som gors for att utfora ndgot speciellt eller
att undvika en fara. Varelsen kan valja att ta 10 pa testet, trots att den &r stressad eller hotad medan den
simmar. Varelser kan springa medan de simmar, férutsatt att de simmar utmed en rét linje.

Flyga: Se nedan under Forflyttning i tre dimensioner.

Tabell 12-3: Forflyttning

Fart
4m 6 m 9m 12m

En runda (taktiskt)

Ga 4m 6m 9m 12m

Jogga 8m 12m 18 m 24 m

Springa (x3) 12m 18 m 27 m 36 m

Springa (x4) 16m 24 m 36m 48 m
En minut (lokalt)

Ga 40 m 60 m 90 m 120 m

Jogga 80m 120 m 180 m 240 m

Springa (x3) 120 m 180 m 270 m 360 m

Springa (x4) 160 m 240 m 360 m 480 m
En timma (vandringsférd)

Ga 2 km 3 km 4%, km 6 km

Jogga 4 km 6 km 9 km 12 km

Springa - - - -
En dag (vandringsférd)

Ga 16 km 24 km 36 km 48 km

Jogga - - - -

Springa - - - -

Tabell 12-4: Forsvarad forflyttning

Omsténdighet Forflyttningskostnad
Besvarlig terrang x2
Hinder' x2
Dalig sikt x2

Ogenomtrangligt —

' Kan krava ett test av fardighet.

12.1.2.3 Taktisk forflyttning

Anvand taktisk forflyttning i strid. Stridande gar oftast inte omkring i strid — de joggar eller springer. En
rollfigur som anvander en kort handling for att forflytta sig och sedan gor nagot annat med sin normala
handling joggar fram under halva draget och gor nadgot annat under den andra halvan.

Forsvarad forflyttning: Hinder, besvérlig mark eller dalig sikt kan forsvara forflyttning. Néar forflyttningen
ar forsvarad raknas varje ruta vanligtvis som tva, vilket i princip halverar den strdcka en rollfigur kan
forflytta sig under draget. Om mer &n en omsténdighet forsvarar forflyttningen multipliceras alla de aktuella
forflyttningskostnaderna ihop.

I vissa situationer kan forflyttningskostnaden bli s& hog att du inte har fart nog att ta dig en enda ruta. I
sddana lagen, kan du alltid genom en ldng handling forflytta dig 1 meter i valfri riktning, d&ven diagonalt. En
sadan forflyttning raknas inte som en glidning, utan orsakar gratisattacker som vilken annan forflyttning som
helst. (Detta innebaér inte att du kan ta dig in i forbjuden terrdng eller forflytta dig nér du &r forlamad.
Villkoret dr att du skulle kunna ta dig in i rutan om din grundfart var tillrackligt hog.)

Du kan inte springa eller storma genom en ruta som forsvarar din forflyttning.
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12.1.2.4 Lokal forflyttning
Rollfigurer som utforskar ett omrade anvéander lokal forflyttning dar tiden maéts i minuter. Forflyttningen pa
en minut motsvarar 10 ganger din taktiska forflyttning.

Ga: En rollfigur kan ga utan problem i lokal skala.

Jogga: En rollfigur kan jogga utan problem i lokal skala. Se Vandringsfard, nedan, for forflyttning dar tiden
mats i timmar.

Springa: En rollfigur med Fysik 9 eller mer kan springa i en minut utan problem. Vanligtvis kan en
rollfigur springa i en eller tva minuter innan de behover vila i en minut.

12.14.2.5 Vandringsfard

Rollfigurer som fardas langa strackor anvénder sig av vandringsfard. Vandringsfard mats i kilometer och
tiden mats i timmar eller dagar. En timma avser egentligen 50 minuters verklig forflyttning och en dag avser 8
timmar av sadan forflyttning. Dartill kommer ett antal korta pauser eller langre raster. For skepp som gar for
aror, avser det 10 timmar rodd. For segelskepp, avser det 24 timmar seglats. For enkelhets skulle raknar man
dven 50 minuter per timma for fartyg. Forflyttningen under en timma (i kilometer) motsvarar halva din
taktiska forflyttning (i meter). Forflyttningen under en dag (i kilometer) motsvarar fyra ganger din taktiska
forflyttning (i meter).

Ga: En rollfigur kan ga 8 timmar pa en dag utan problem. Att ga under langre tid &n sa tér pa hans reserver
(se nedan under snabbmarch).

Jogga: En rollfigur kan jogga i en timma utan problem. En andra timma joggning utan ndgon somn emellan
ger rollfiguren 1 podng bedévande skada, och varje ytterligare timma joggning ger dubbelt sa mycket
bedévande skada som den senaste (2, 4, 8, 16, 32, osv.). En rollfigur som erhallit nagon bedévande skada fran
att jogga raknas som utmattad.

Springa: En rollfigur kan inte springa under sa langa tider. Om han springer och vilar omvéxlande blir det
effektiva resultatet en joggning.

Terrdng: Terrdangen som rollfiguren fardas genom paverkar strackan som rollfiguren kan tillryggaldgga pa
en timma eller en dag.

Snabbmarsch: P4 en normal dags fard, gar rollfiguren i 8 timmar. Rollfiguren anses spendera resten av sina
vakna timmar med att sla lager, bryta lager, rasta och &ta.

En rollfigur kan fardas i mer an 8 timmar genom att utféra en snabbmarsch. For varje timma utéver 8
timmar, maste rollfiguren gora ett test av Fysik (SG 10 + 2 per extra timma). Om testet misslyckas erhaller
rollfiguren 1t6 beddvande skada. En rollfigur som erhallit nagon bedovande skada fran snabbmarch raknas
som utmattad. Rollfiguren kan inte bli av med denna bedévande skada med mindre &n att han stannar och
vilar i minst 4 timmar. Det &r mojligt for en rollfigur att marschera in i medvetsloshet genom att pressa sig
sjalv for hart.

Beriden forflyttning: En hést med ryttare kan rora sig i jogg. Skadan den tar om den joggar i mer &n en
timma ar dock normal skada, inte bedovande. Den kan ocksa snabbmarschera, men dess test av Fysik
misslyckas alltid, och d@ven hér ar skadan den tar normal skada. Riddjur rdknas ocksd som utmattade om de
erhaller skada av jogg eller snabbmarch.

Se tabellen Riddjur och fordon for att hitta vilken fart ett riddjur eller ett fordon har.

Vattenburen fard: Se tabellen Riddjur och fordon for att hitta vilken fart en viss vattenfarkost har.

Tabell 12-5: Terrang och vandringsfard

Terréng Landsvdg Vag Utan vag
Sandodken x1 x1/2 x1/2
Skog x1 x1 x1/2
Kullar x1 x3/4 x1/2
Djungel x1 x3/4 x1/4
Myr x1 x1 x3/4
Berg x3/4 x3/4 x1/2
Slatt x1 x1 x3/4
Trask x1 x3/4 x1/2
Tundra x1 x3/4 x3/4

Tabell 12-6: Riddjur och fordon

Riddjur/fordon Per timma Per dag
Riddjur (last)

257



Version 0.39

Latt hast eller Iatt stridshast 10 km 80 km
Latt hast (51-150 kg)' 7 km 56 km
L&tt stridshast (67-200 kg)' 7 km 56 km
Tung hast 8 km 64 km
Tung hast (67-200 kg)1 5% km 44 km
Tung stridshast 7 km 56 km
Tung stridshast (87-260 kg)"' 5 km 40 km
Ponny eller stridsponny 7 km 56 km
Ponny (22-65 kg)1 5 km 40 km
Stridsponny (26-75 kg)1 5 km 40 km
Asna eller mula 5 km 40 km
Asna eller mula (47-140 kg)1 3% km 28 km
Ridhund 7 km 56 km
Ridhund (34-100 kg)’' 5 km 40 km
Kérra eller vagn 3% km 28 km
Skepp
Flotte eller pram gstake eller aror)? 3/4 km 7% km
Flodbat gér aror) 1% km 15 km
Roddbat 2% km 25 km
Segelskepp (for segel) 3% km 84 km
Krigsfartyg (segel och aror) 4 km 96 km
Langskepp (segel och aror) 5km 120 km
Galar (aror och segel) 7 km 168 km

Fyrbenta varelser kan oftast béara stérre last an tvébenta. Se barférméga ovan.
Flottar, pramar, flodbatar och roddbatar anvénds pa floder och sjéar. Om man fardas nedstréms l&gg till vattnets
hastighet (vanligtvis runt 5 km/h) till farkostens. Férutom de 10 timmar man ror farkosten, kan man ocksa lata den folja
strommen i upp till 14 timmar, om det finns ndgon som kan styra den. Pa det viset kan man tillryggalagga ytterligare 70
kilometer (om strdmmen ar 5 km/h). Dessa farkoster kan inte fardas mot strdmmen (om den &r kédnnbar), men de kan
dras uppstréms av dragdjur pa stranden.
12.1.2.6 Forflyttning i tre dimensioner
Sa fort forflyttningen sker flygande i tre dimensioner blir det betydligt mer komplicerat. De flesta flygande
varelser maste sakta ner &tminstone en aning innan de kan svanga, och ménga har en ganska stor svangradie
och maste dessutom halla en viss minimihastighet for att hélla sig i luften. Varje flygande varelse har en
manovrerbarhet som anger hur smidig den ar i luften.

Perfekt: Varelsen kan utféra nédstan vilken flygmanover den 6nskar.

God: Varelsen dr valdigt rorlig i luften (likt en fluga eller kolibri), men kan inte dndra riktning lika enkelt
som en varelse med perfekt mandvrerbarhet.
Normal: Varelsen kan flyga lika smidigt som en liten fagel.
Délig: Varelsen kan flyga lika bra som en mycket stor fagel.
Klumpig: Varelsen kan knappt flyga alls.
Varelser kan springa medan de flyger, under férutsattning att de flyger utmed en rét linje.

Tabell 12-7: Flygande mandvrerbarhet

Typ: Perfekt God Normal Dalig Klumpig
Exempel: (Irrbloss) (Betraktare) (Grotesk) (Lindorm) (Mantikora)
Minsta flyghastighet Ingen Ingen Halv Halv Halv
Hovra Ja Ja Nej Nej Nej
Flyga bakat Ja Ja Nej Nej Nej
Reversering Fri -1m — — —
Vanda Fritt 90°/1 m 45°/1 m 45°/1 m 45°/3 m
Tvarvanda Fritt 90°/-1 m 45°/-1m Nej Nej

Max svang Fritt Fritt 90° 45° 45°
Stigning Fritt Fritt 60° 45° 45°
Stighastighet Full Halv Halv Halv Halv
Dykning Fritt Fritt Fritt 45° 45°
Dykhastighet Dubbel Dubbel Dubbel Dubbel Dubbel
Mellan upp och ner 0 0 2m 3m 6 m

Minsta flyghastighet: Om en flygande varelse inte kan upprétthalla sin minsta flyghastighet, maste den ta
mark senast i slutet av sitt drag. Om den ar alltfor hogt upp for att kunna landa, faller den rakt ner, och tappar
45 meter hojd direkt. Om detta fall racker for att na marken, erhaller den fallskada. Om fallet inte far den att ta
mark, maste den tillbringa nasta drag med att forsoka aterfa flygformagan. Detta lyckas om den klarar ett
reflexraddningsslag (5G 20). Annars faller den ytterligare 90 meter. Om den slar i backen erhaller den
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fallskada fran hela fallet (inklusive de 45 meter den foll forra draget). Om det fortfarande finns luft mellan den
och marken, far den ett nytt forsok (med ett nytt reflexrdddningsslag) i ndsta drag.

Hovra: Formagan att flygande sta still pa samma plats i luften.

Flyga bakat: Formagan att flyga bakat.

Reversering: En varelse med god mandvrerbarhet forbrukar 1 meter av sin fart for att kunna borja flyga
baklanges.

Vinda: Hur mycket varelsen kan svéinga efter att ha flugit den angivna strackan.

Tvérvianda: En varelse med god eller normal mandvrerbarhet kan “férbruka” en del av sin fart for att
kunna tvédrvanda (byta riktning pa en och samma plats i luften).

Max sviang: Hur mycket varelsen kan svdnga i en given ruta.

Stigning: Maximal stigvinkel for varelsen.

Stighastighet: Med vilken hastighet som varelsen kan stiga.

Dykning: Maximal dykvinkel f6r varelsen.

Dykhastighet: En flygande varelse kan flyga nerat med dubbla sin normala flygande fart.

Mellan upp och ner: En normal, dalig eller klumpig flygare behover flyga plant ett viss minsta striacka efter
en dykning innan de kan borja stiga. Alla flygare kan borja dyka direkt efter en stigning utan att flyga plant
emellan.

12.1.2.7 Flykt och férfoljelse

Vid normal forflyttning, runda f6r runda, kan en langsammare varelse aldrig komma undan fran en snabbare
forfoljare utan att hitta pd ndgot annat dn bara springa. Likasd ar det inget problem f6r en snabbare varelse att
komma undan fran en langsammare.

Om varelsernas fart daremot dr samma, hianger det pa smasaker, som vem som ar snabbast runt hérnen
och vem som ar smidigast genom dorréppningar. Forenkla da jakten genom att lata de tva jamnsnabba
fienderna utfora motstillda test av Handighet. Om den som flyr vinner, kommer han undan. Om den som
forfoljer vinner, kommer han ikapp.

Ibland kan en sadan jakt ske utomhus och paga under flera timmar, dir de tva fienderna ser varandra da
och da pa hall. I sadana lagen &r det uthallighet som féller avgdrandet och en forenklad mekanism utnyttjar
motstéllda test av Fysik pa ett liknande sitt som ovan.

12.1.2.8 Forflyttning i rutor

I allméanhet behover rollfigurerna inte ta hiansyn till rutorna pa spelplanen om det inte ar strid. Utanfor strid
kan de fritt rora sig sa som normalt folk skulle kunna. De kan mycket vil tranga ihop sig flera stycken i
samma ruta, men de kan bara inte strida effektivt pa det viset. Reglerna for taktisk forflyttning ar viktiga for
stridssituationer, men utanfor strid kan de vara till hinder istallet.

12.1.3 Vaggar och dorrar

Tabell 12-8: Vaggar

Typisk vaggtyp Tjocklek Krossa SG Hardhet Livspodang* Klattra SG
Murad 40cm 35 8 90 Ip 15
Valmurad 40cm 35 8 90 Ip 20
Forstarkt murning 40cm 45 8 180 Ip 15
Huggen sten 90cm 50 8 540 Ip 22
Obearbetad sten 2m 65 8 900 Ip 20
Jarn 8cm 30 10 90 Ip 25
Papper Papperstunt 1 — 1lp 30
Tra 15cm 20 5 60 Ip 21
Magiskt behandlad** — +20 x2 x2t —

* per sektion om 3x3 meter.
** Dessa justeringar kan appliceras pa vilken som helst av de ovanstaende kategorierna och typerna.
T Eller 50, vilket som ger ett hdgre varde.

Tabell 12-9: Dorrar

— Krossa SG —
Typisk dorrtyp Tjocklek Hardhet Livspodng Kairvande Last
Enkel tradorr 2cm 5 101p 13 15
Rejal tradorr 4 cm 5 151p 16 18
Bastant tradorr 5cm 5 20 1p 23 25
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Stendorr 10 cm 8 60 Ip 28 28
Jarndorr 5cm 10 60 Ip 28 28
Fallgaller, tra 8cm 5 301p 25* 25*
Fallgaller, jarn 5cm 10 60 Ip 25* 25*
Las — 15 301p
Gangjarn — 15 301p

* SG for att lyfta upp Anvand motsvarande dorr for SG att krossa.

12.1.3.1 Dorrlas, reglar, forseglingar och féllor

e SG 10 eller lagre: en dorr som i princip vem som helst kan krossa.

e S5G 11-15: en dorr som en stark person kan krossa pa ett enda forsok och en normal person eventuellt kan
klara pa ett forsok.

e SG 16-20: en dorr som néstan vem som helst kan krossa... till slut.

e SG 21-25: en dorr som bara den allra starkaste har nagon som helst chans att krossa — och det bara efter
manga forsok.

e SG 26 eller hogre: en dorr som bara en exceptionellt stark person har nagon som helst chans att krossa.

SG for att dyrka upp ett 1as med ett test av Oppna Las ligger oftast i intervallet 20 till 30, men det kan finnas
las med ldgre eller hogre SG. En dorr kan ha fler &n ett 1as, och vart och ett maste i sa fall dyrkas upp separat.
Maénga génger finns det fallor pé 1as, vanligtvis i form av en forgiftad nal som skjuter fram for att sticka
rackaren i fingret.

12.1.4 Syn

Dvargar och halvorcher har moérkersyn, men de flesta andra behover ljus for att se. Se tabellen Ljuskallor for
att hitta hur mycket en ljuskalla lyser upp och hur ldnge 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 skydd.

Inom det dunkla omradet kan man se saker otydligt. Varelser inom detta omrade anses ha skyl. En varelse
inom det dunkla omradet kan halla sig osedd genom ett test av GOmma sig.

I omraden utan nagon belysning &r varelser utan morkersyn eller blindsyn férblindade. Férutom de
uppenbara effekterna, har en blind varelse 50% misschans i strid (d.v.s. alla motstdndare anses ha totalt skyl),
han drabbas av en nackdel av -2 pa PK, han forvégras sin Handighetsférdel pa PK, han ror sig med halv fart
och han drabbas av en nackdel av —4 pa test av Leta och de flesta Styrke- och Handighetsbaserade fardigheter.

Rollfigurer med nattsyn (alver, halvalver och gnomer) kan se dubbelt sa langt som tabellen anger. Bade det
ljusa och det dunkla omradet anses vara dubbelt s& stort for dessa varelser.

Rollfigurer med morkersyn (dvérgar och halvorcher) kan se normalt bade i upplysta omraden och i morker
inom 18 meter. En varelse kan inte gomma sig inom 18 meter fran en rollfigur med morkersyn utan att vara
osynlig eller ha skydd.

Tabell 12-10: Ljuskallor

Foéremal Ljust omrade Dunkelt omrade Varaktighet
Vaxljus — 2 m radie 1 timma
Evighetsfackla 6 m radie 12 m radie Permanent
Oljelampa, vanlig 5 m radie 10 m radie 6 timmar/"2 liter
Lykta, stralkastare? 18 m kon 36 m kon 6 timmar/"% liter
Lykta, skarmad 9 m radie 18 m radie 6 timmar/"% liter
Solkapp 9 m radie 18 m radie 6 timma

Fackla 6 m radie 12 m radie 1 timma
Formel Ljust omrade Dunkelt omrade Varaktighet
Evig laga 6 m radie 12 m radie Permanent
Dansande ljus (facklor) 6 m radie (vardera) 12 m radie (vardera) 1 minut
Dagsljus 18 m radie 36 m radie 30 minuter
Ljus 6 m radie 12 m radie 10 minuter

' Ett vaxljus ger inget ljust omrade. Dess belysning ar endast dunkel.
2 En stralkastare lyser upp en kon, inte en cirkel.

12.1.5 Méten
Naér ett mote mellan spelarfigurerna och spelledarfigurer ar nara forestaende, f0lj dessa steg:
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1. Bestam terrang, ljusforhallanden och annat som paverkar hur latt de kan upptiacka varandra. Vilj bland
de saker som finns pa tabellen Synavstand.

2. Om hinder eller belysning begriansar avstandet som motet sker pa (sasom ofta dr fallet inomhus), borjar
motet dar. I annat fall slar man for motesavstandet pa tabellen Synavstand.

3. Alla inblandade varelser testar for Upptacka. Om testet lyckas betyder det att varelsen ser den andra
varelsen eller gruppen. Se tabellen Svarighet att uppticka for justeringar och svarighetsgrader for dessa tester.

4. Om ingen lyckas med testet, upptécker alla varandra pa halva det framslagna avstandet.

De omstandigheter som kan paverka SG for testet av Upptécka ar foljande:

Storlek: Lagg +4 till grundsvarigheten pa 20 for varje storlekskategori som varelsen som skall upptackas ar
mindre &n Medelstor eller —4 {or varje storlekskategori storre. SL kan gora undantag for varelser med ovanlig
form, sasom en Stor orm som ligger pa marken och darfor ar lika svar att upptacka som en Liten varelse.

Kontrast: Hur mycket varelsens fargsattning avviker frdn omgivningens. Det &r 1dtt att upptéacka en couatl
med sina starkt lysande farger i en mork djungel, men svart att se vintervargar i ett sndlandskap.

Rorelse: Det ar betydligt svarare att upptédcka varelser som inte ror sig.

Sex eller fler varelser: Grupper av varelser dr enklare att upptacka, &ven om varelserna dr av mindre
storlek an Medelstor.

Manljus: Nattetid, men med manljus (eller liknande).

Stjarnljus: Nattetid utan manljus, men med en stjarnklar natthimmel (eller liknande).

Totalt morker: Molnig natt eller liknande.

12.1.5.1 Gomma sig och Upptacka
Om varelser anstranger sig for att inte bli upptécka, ar det ocksa vanligtvis svarare att upptacka dem, men de
har samtidigt lite svarare att upptéacka andra.

Varelser som gdmmer sig pa vandringsfard kan bara forflytta sig med halva sin normala ganghastighet. De
drabbas dven av en nackdel av -2 pé testet av Upptacka for att se andra.

Istallet for en grundsvarighet av 20 for andra att upptiacka dem pa det normala synavstandet, ar SG 25 +
deras fardighetsjustering pa Gomma sig. Alla justeringar fran tabellen Svarighet att upptacka galler
fortfarande utom justeringar for storlek (eftersom dessa redan ar inrdknade i rollfigurernas
fardighetsjusteringar). En rollfigur som har en total firdighetsjustering (for fairdighetsnivaer,
Handighetsjustering och pansarnackdel) pa —6 eller lagre, har ett lagre SG &n om han inte férsokte gémma sig.
I sddana fall, rakna ut SG som om han inte férsokte gomma sig (dvs. den simsta nackdel man kan ha i det héar
avseendet dr -5). Om en varelse erhaller en speciell fordel pa Gomma sig pa grund av kamouflage, speciell
fargsattning eller liknande, anvand denna fordel istéllet for fordelen for Kontrast pa tabellen Svérigheter att
upptdcka.

Dessutom kommer de andra varelserna inte att automatiskt upptiacka varelser som gommer sig pa halva
avstandet (om ingen lyckades upptacka pa det framslagna avstandet). Istdllet dr detta det avstand da de
andra varelserna har rétt att sla normala test av Upptdcka for att forsdka uppticka de varelser som gommer
sig. Detta ar alltsd normala test av Upptacka motstdllda av de gomda varelsernas test av Gomma sig. De som
gommer sig upptécker naturligtvis automatiskt de andra pa det har avstandet.

Tabell 12-11: Synavstand

Terréng Avstand

ROk eller tjock dimma 2t6 m (medel 7 m)

Djungel eller tat skog 4t6 m (medel 14 m)

Gles skog 3t6 x3 m (medel 31 m)
Busksnar 6t6 x3 m (medel 63 m)
Grasslatt, inget skydd 6t6 x6 m (medel 126 m)
Totalt morker Begransat av ljusférhallanden
Inomhus (upplyst) Begransat av hinder

Tabell 12-12: Svarigheter att upptacka

Omstéandigheter SG

Grund 20"

Storlek +/—4 per storlekskategori
Kontrast +/-5 eller mer

Ororlig (ingen forflyttning) +5

Sex eller fler varelser -2

Manljus® +5
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Stjarnljus® +10
Totalt morker omgjligt*
' SG 25 gentemot varelser som gémmer sig, och storleksjusteringar géller ej (se texten).

% En fordel pa +5 ges pa testet av Upptacka for de varelser som har nattsyn eller mérkersyn som nar tillrackligt langt
(vilket helt kompenserar for den 6kade svarighetsgraden).

% En fordel pa +5 ges pa testet av Upptacka for de varelser som har nattsyn och en férdel av +10 ges till de som har
morkersyn som nar tillrackligt langt.

* Savida inte den som forsoker upptacka har morkersyn som nar tillrackligt langt.
12.1.5.2 Missade méten

Reglerna for att uppticka varelser forutsatter att bada sidor till slut kommer att upptécka varandra och
faststaller bara avstandet pa vilket detta sker. Men ibland vill man ta hansyn till méjligheten att de tva
grupperna passerar varandra utan att lagga marke till varandra alls.

For att gora det enkelt kan man anta att om ingen upptackte nagon annan pa det framslagna avstandet, ar
det 50% chans att de inte kommer ndrmare utan helt enkelt passerar varandra utan att upptédcka varandra, till
exempel nir en grupp ror sig dsterut och en annan norrut. (Varelser som foljer en annans spar kommer
givetvis alltid att komma ndrmare. Dédr anvénds alltid de normala reglerna.)

12.2 Vildmark och terrang

12.2.1 Vilse

Det finns manga sétt att ga vilse i vildmarken. Genom att folja en tydlig vég, stig eller ett tydligt landmarke
sasom en flod eller en kustlinje kan man undga att ga vilse, men resenarer som saknar landmaérken kan latt ga
vilse — speciellt vid dalig sikt eller i svér terrang.

Dalig sikt: I situationer dér rollfigurerna inte kan se mer dn 18 meter pa grund av siktférhallanden, 16per
de risk att ga vilse. Rollfigurer som fardas genom dimma, snofall eller héllregn kan l4tt tappa landmarken ur
sikte om de inte &r narbeldgna. Aven rollfigurer som firdas pa natten kan 16pa samma risk, beroende pa
styrkan hos deras ljuskallor, mangden manljus och huruvida de besitter nattsyn eller morkersyn.

Svar terriang: Rollfigurer som fardas i skog, myrmark, kullar eller berg kan latt ga vilse om de inte foljer en
vag, stig eller annat tydligt landmarke. Skogar &r speciellt riskabla eftersom de ofta skymmer sikten och gor
det svart att se avldgsna landmarken eller ens sol och stjarnor.

Risken att g vilse: Om omstandigheterna gor det majligt att ga vilse, maste den rollfigur som leder
gruppen klara ett test av Vildmarkskdannedom for att undga detta. Svarighetsgraden hos detta test varierar
beroende pa terrang, sikt och huruvida rollfiguren har en karta 6ver omradet. Se efter pa tabellen nedan och
anvand den hogsta svarighetsgrad som ggller.

SG SG
Myrmark eller kullar, med karta 6 Dalig sikt 12
Berg, med karta 8 Berg, utan karta 12
Myrmark eller kullar, utan karta 10  Skog 15

En rollfigur med minst 5 nivder pa Kunskap(geografi) eller Kunskap(lokalt) som avser det omrade han
fardas i, erhaller en fordel av +2 pa detta test.

Gor ett test per timma (eller del av timma) som rollfigurerna fardas for att se om de kan undga att ga vilse.
Om rollfigurerna firdas tillsammans i grupp, gors testet bara av den som leder gruppen.

Foljderna av att ga vilse: Om en grupp gar vilse betyder det att de inte langre fardas i den riktning de
avser. Bestam slumpmassigt varje timma vilken rikining gruppen fardas i. Gruppens forflyttning fortsatter att
vara slumpmassig tills de snubblar 6ver ett landmarke de inte kan missa eller tills de inser att de ar vilse och
anstranger sig fOr att aterfa baringen.

Inse att man dr vilse: Varje timma av slumpmassig forflyttning ger alla rollfigurer i gruppen mojlighet att
inse att de inte langre fardas i avsedd rikining genom att klara test av Vildmarkskéannedom (SG 20, -1 per
timma av slumpmassig forflyttning). Vissa omstédndigheter kan gora det pinsamt uppenbart att gruppen har
gatt vilse.

Ta ut en ny kurs: En grupp som inser att den har gatt vilse, behover ta ut en ny kurs for att na sitt avsedda
mal. For att hitta ratt riktning efter att gruppen kommit vilse maste man klara ett test av Vildmarkskédnnedom
(SG 15, +2 per timma av slumpmadssig forflyttning). Om rollfiguren misslyckas med testet, kommer han att
valja ut en slumpmassig riktning som den “rétta” riktningen att fardas i.
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Nar rollfigurerna val ar pa vag igen, i ratt eller fel riktning, 16per de samma risk att ga vilse igen. Om
omstandigheterna fortfarande gor det mdjligt att ga vilse, testa varje timma sasom beskrivs ovan for att se om
de haller kursen eller gar vilse pa nytt.

Svirt att enas om en riktning: Det dr fullt mojligt f6r mer &n en rollfigur att forsoka hitta rétt riktning efter att
gruppen gétt vilse. Spelledaren bor alltid sla testerna av Vildmarkskdannedom hemligt och sedan beratta den
ratta riktningen for dem som klarade testet och en slumpmassigt vald riktning f6r dem som misslyckades.

Aterfa biringen: Det finns flera sitt att bli ovilse. Om rollfigurerna lyckas ta ut en ny kurs som stimmer
och foljer den fram till malet, dr de inte vilse langre. De kan ocksa, genom slumpmassig forflyttning, snubbla
over ett landmarke som inte gér att ta miste pa. Dessutom, om omstédndigheterna plotsligt forbattras —
dimman lattar eller solen gar upp — kan en grupp som ar vilse forsoka ta ut en ny kurs, sdsom beskrivs ovan,
med en fordel av +4 pa testet av Vildmarkskannedom. Till sist, kan magi hjdlpa dem att gora deras ritta kurs
uppenbar.

12.2.2 Skog

Skogsterrang kan delas in i tre kategorier: gles, medeltit och tat. En véldig skog kan ha alla tre kategorierna
inom sina granser, med glesare skog ute vid skogkanten och tit skog inne i sitt djup.
Tabellen nedan anger sannolikheten for att hitta en viss foreteelse i en viss typ av skog.

—— Typ av skog

Gles Medeltéat Tat
Typiska trad 50% 70% 80%
Massiva trad — 10% 20%
Latt undervegetation 50% 70% 50%
Kraftig undervegetation — 20% 50%

Trdd: Den vanligaste foreteelsen i en skog &r givetvis trad. En varelse som befinner sig i samma ruta som
ett trad erhéller en férdel av +2 pa PK och en fordel av +1 péa Reflexraddningsslag (dessa fordelar staplar inte
med fordelar fran andra skydd). Narvaron av ett trdd paverkar inte varelsens utrymma att strida pa eftersom
varelsen anses utnyttja tradet pa bésta satt. Stammen hos ett typiskt trad har PK 4, hardhet 5 och 150 lp. Ett
test av Klattra (SG 15) behovs for att klattra upp i ett trad. Medeltéta och tita skogar har d&ven massiva trad.
Dessa trad upptar en hel ruta sjdlva och ger skydd at de som gommer sig bakom dem. Deras stammar har PK
3, hardhet 5 och 600 lp. Liksom sina mindre motsvarigheter kréavs det ett test av Klattra (SG 15) for att klattra
upp i dem.

Undervegetation: Rotter, revor och sma buskar tacker det mesta av marken i en skog. En ruta med latt
undervegetation kostar 2 rutors forflyttning att flytta in i och den ger skyl. Undervegetation okar SG for tester
av Akrobatik och Smyga med 2 eftersom 16v och kvistar &r i vagen. Kraftig undervegetation kostar 4 rutor per
ruta att flytta in i och det ger skyl med en misschans av 30% (istallet for det normala 20%). Den 6kar dven SG
for tester av Akrobatik och Smyga med 5. Kraftig undervegetation ar latt att gomma sig i, sa den ger en
omsténdighetsfordel av +5 pa tester av Gomma sig. Det dr omgjligt att storma eller springa genom
undervegetation. Rutor av undervegetation finns oftast i klungor. Undervegetation och trad utesluter inte
varandra. Det &r fullt normalt f6r en ruta att ha bade ett trad och undervegetation.

Skogstak: Det &r inte ovanligt att alver och andra skogsfolk bor pa hoga plattformar langt ovanfér marken.
Dessa traplattformar har oftast repbroar mellan sig. For att ta sig till tradhusen, kan en rollfigur véilja mellan
att klattra i tradgrenarna (Klattra SG 15), anvanda repstegar (Klattra SG 0) eller dra sig upp pa hissar med rep,
block och talja (hissen kan dras upp ett antal kvartsmetrar motsvarande ett test av Styrka varje runda genom
en lang handling). Varelser som befinner sig pa plattformar eller grenar uppe i skogstaket anses ha skydd mot
varelser nere pa marken och i medeltéta och tdta skogar har de dven skyl.

Andra skogsforeteelser: Omkullfallna stammar &r ofta runt meterhdga och ger samma skydd som en lag
mur. De kostar en ruta extra forflyttning att ta sig 6ver. Vattendrag i skogen ar oftast ett par meter breda och
sallan mer &n meterdjupa. Stigar vindlar sig fram 6verallt skogen och ger majlighet f&r normal forflyttning
utan varken skydd eller skyl. Sadana stigar ar mindre vanliga i tdta skogar, men dven de vildaste av skogar
har en eller annan djurstig.

Katt och ratta i skogen: I en gles skog &r 3t6x3 meter det storsta avstand man kan upptiacka nagon pa
genom ett test av Upptdcka. I en medeltdt skog dr avstandet 2t8x3 meter och i en tdt skog 2t6x3 meter.

Eftersom alla rutor med undervegetation ger skyl dr det oftast enkelt f6r nagon att anvdnda Gomma sig i
skogen. Nedfallna stammar och massiva trad ger skydd, vilket ocksa gor det mojligt att gomma sig.

263



Version 0.39

Maingden bakgrundsljud i en skog gor det svarare att lyssna, sa SG pa test av Lyssna 6kar med 2 {or varje 3
meter istdllet f6r 1 (men notera att Smyga dr svarare i undervegetation).

12.2.2.1 Skogsbrander (UG 6)

De flesta gnistor fran en ldgereld antander inte ndgot, men om det dr mycket torrt, vindarna ar kraftiga eller
marken ar uttorkad och lattantédndlig, kan gnistorna ge upphov till en skogsbrand. Blixten som slar ner i trad
far dem ofta att borja brinna och startar dirmed en skogsbrand. Vad som &n startar en skogsbrand kan
rollfigurena fangas i eldhavet.

En skogsbrand kan upptackas pa 2t6x30 meters hall om man lyckas med ett test av Upptdcka, dar
skogsbranden riaknas som en Kollosal varelse (SG for Upptacka minskar med 16). Om ingen lyckas upptéacka
den, ror den sig ndrmare. De ser den automatiskt nar den kommit halvvéags fran sitt ursprungliga avstand.

Rollfigurer som &r forblindade eller av annan anledning inte kan testa Upptacka, kan kdnna varmen fran
elden nér den dr 30 meter bort.

Framkanten av elden (ldsidan) kan forflytta sig snabbare dn vad en ménniska springer (rdkna med 36 meter
per runda vid mattliga vindar). Nar en viss del av skogen val stér i lagor, foreblir den sa i 2t4x10 minuter
innan den reducerats till rykande aska. Rollfigurer som fangas av en skogsbrand kan uppticka att framkanten
av elden ror sig bort snabbare dn vad de kan springa, sa att de fangas in mer och mer av eldhavet.

Inom en skogsbrand finns det tre faror som hotar rollfigurerna: virmeskada, fatta eld och inandning av
rok.

Virmeskada: Att bli fangad i en skogsbrand ar till och med vérre &dn att utsdttas for extrem hetta (se
Vérmefaror). Att bara andas in luften inne i en skogsbrand orsakar 1t6 podang eldskada varje runda (inget
raddningsslag). Dessutom maste rollfiguren klara ett fasthetsraddningsslag varje 5 rundor (SG 15, +1 for varje
tidigare RS — lyckat eller €j) for att inte erhalla 1t4 podng bedovande skada av hettan. En rollfigur som haller
andan kan ddrmed undga eldskadan, men inte den bedévande skadan. Rollfigurer som bar tjocka kldder eller
nagon sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa raddningsslagen. Dessutom, paverkas de som bér
metallpansar eller kommer i kontakt med metall i den hettan pa samma sétt som om de drabbats av formeln
virma metall.

Fatta eld: Rollfigurer som fangats in av en skogsbrand loper risk att fatta eld direkt ndr framkanten pa
branden passerar dem och en géng per minut darefter (se Fatta eld).

Inandning av rok: Skogsbrander alstrar en hel del rok. En rollfigur som inandas rok maste klara ett
fasthetsraddninsslag varje runda (5G 15, +1 {0r varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte spendera sitt drag
enbart hostande och vdsande. En rollfigur som tvingas hosta och vésa i tva pa varandra foljande drag erhaller
1t6 podng bedovande skada. Dessutom skymmer rok sikten och ger skyl.

12.2.3 Sumpmark

Det finns tva olika kategorier av sumpmark: relativt torra myrar och vattensjuka trésk. Bada kantas av sjoar
(se Vatten, nedan), som praktiskt sett blir en tredje kategori av terrang man finner i sumpmarker.
Tabellen nedan visar de vanligaste foreteelserna i sumpmarker.

Sumpmarkskategori

Myrmark Trask
Grunt karr 20% 40%
Djupt karr 5% 20%
Latt undervegetation 30% 20%
Kraftig undervegetation 10% 20%

Kérr: Om en ruta ar en del av ett grunt kérr, har den djup dy eller grumligt vatten som &r ungefar en kvarts
meter djupt. Det kostar 2 rutors forflyttning att flytta in i en ruta med grunt kérr och SG {or tester av
Akrobatik i sddana rutor 6kar med 2.

En ryta som dr en del av ett djupt kérr har drygt meterdjupt grumligt vatten. Det kostar en varelse som &r
Medelstor eller storre 4 rutors forflyttning att flytta in en ruta med djupt kdrr. Varelsen kan givetvis valja att
simma istdllet. En Liten eller mindre varelse dr tvungen att simma genom en sadan ruta. Det gar inte att tumla
genom ett djupt karr.

Vattnet i ett djupt kérr ger skydd at en varelse som dr Medelstor eller storre. Mindre varelser erhaller
forbattrat skydd (fordel +8 pa PK, +4 pa Reflexraddningsslag). En Medelstor eller storre varelse kan huka sig
for att erhalla samma forbéattrade skydd. Varelser med sadant forbéttrat skydd drabbas av en nackdel av —10
pa attackslagen mot varelser som inte befinner sig under vattnet.
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Rutor med djupt karr aterfinns oftast i klungor omgivna av en oregelbunden ring av rutor med grunt karr.

Béade grunt och djupt kérr okar SG pa tester av Smyga med 2.

Undervegetation: Buskar, siav och andra hoga gras fungerar sa samma sétt som undervegetationen i
skogsmark (se ovan). En ruta som &r en del av ett kdrr har aldrig ndgon undervegetation.

Kvicksand: Stycken av kvicksand ger sken av att vara solid mark (undervegetation eller 5ppen mark). En
rollfigur som narmar sig en ruta med kvicksand i normal takt har ratt till ett test av Vildmarkskannedom (SG
8) for att inse faran innan han kliver i den, men en springande eller stormande rollfigur kommer att drulla ratt
ner i kvicksanden. En typisk pol med kvicksand &r 6 meter tvdrs 6ver. En springande eller stormande rollfigur
kommer att hamna 1t2 meter ut i den av bara farten.

Effekten av kvicksand: Rollfigurer som hamnat i kvicksand maste testa Simma varje runda for att halla sig
flytande (SG 10) eller ta sig en meter i 6nskad riktning (SG 15). Om den olycklige rollfiguren missar testet med
5 eller mer, sjunker han under ytan och kommer snart att drunka (se beskrivningen av féardigheten Simma).

Rollfigurer som hamnat under ytan i kvicksand kan forsoka simma upp till ytan genom ett test av Simma
(5G 15, +1 per sammanhingande runda som spenderats under ytan).

Riddning: Att f& loss en rollfigur ur kvicksandens grepp kan vara nog sa besvarligt. En raddare behdver en
lang gren, ett spjutskaft, ett rep eller nagot liknande verktyg som tillater honom att na offret utan att riskera
sig sjdlv. Nar offret fatt tag i andra andan maste raddaren klara ett test av Styrka (SG 15) for att dra offret till
sig och offret maste klara ett test av Styrka (SG 10) for att orka halla sig kvar. Om offret tappar taget, maste
han omedelbart klara ett test av Simma (SG 15) {or att halla sig 6ver ytan. Om badas test av Styrka lyckas, har
offret dragits 1 meter narmare sakerheten.

Hackar: Dessa ar vanliga pad myrmark dér de bestar av taggiga buskar som véxer pa strdk av morén. Smala
héckar liknar laga murar och kostar 3 rutors forflyttning att ta sig Over. Breda hédckar ar ofta nirmare 2 meter
hoga och upptar hela rutor. De ger totalt skydd, precis som riktiga murar. Det kostar 4 rutors forflyttning att
ta sig in i en ruta med en bred hack. Varelser som lyckas med ett test av Klattra (5G 10) behover bara betala 2
meter forflyttning for att ta sig in i rutan.

Andra sumpmarksforeteelser: Vissa sumpmarker, speciellt trask, har trad precis som skogar, vanligtvis i
sma, tdta klungor. Stigar slingrar sig ibland fram sumpmarkerna runt kirr och andra hinder. Liksom i skogar
tillater stigar normal forflyttning och ger inget skyl av undervegetation.

Katt och ratta i sumpmarken: I myrmark ar 6t6x3 meter det storsta avstand man kan upptacka nagon pa
genom ett test av Upptdcka. I ett trask ar denna stracka 2t8x3 meter.

Undervegetation och djupa karr ger gott och skyl, sa det ar latt att hitat platser att gomma sig pa i
sumpmarker.

Sumpmark ger ingen nackdel pa tester av Lyssna och anvandningen av Smyga &r forsvarad bade i
undervegetation och karr.

12.2.4 Kullar

En enstaka kulle kan férekomma i mangen slags terrang, men kullar kan ocksa vara det dominerande inslaget
i landskapet. Kullar delas in i tva kategorier: mjuka kullar och skrovliga kullar. Denna typ av terrang utgor
ofta 6vergangen mellan bergstrakter och slattmark.

—— Typ av kullar —
Mjuka kullar  Skrovliga kullar
Flack sluttning 75% 40%
Brant sluttning 20% 50%
Klippor 5% 10%
Latt undervegetation 15% 15%

Flack sluttning: En sddan sluttning &r inte brant nog att paverka forflyttningen, men rollfigurer erhaller en
fordel av +1 pa attackslag i narstrid mot fiender som befinner sig ldngre ner pa sluttningen.

Brant sluttning: Rollfigurer som ror sig uppat (till en intilliggande ruta pa hogre hojd) maste spendera 2
meter forflyttning fOr att ta sig in i en ruta med brant sluttning. Rollfigurer som springer eller stormar nerat
(inien intilliggande ruta pa lagre hjd) maste klara ett test av Balansera (SG 10) nér de ror sig in i den forsta
rutan med brant sluttning i sitt drag. Beridna rollfigurer gor ett test av Rida (SG 10) istallet. Rollfigurer som
misslyckas med detta test snubblar och maste avsluta sin forflyttning abrupt 1t2 meter senare. Rollfigurer som
misslyckas med 5 eller mer fallar raklanga pa marken i den ruta de avslutar sin forflyttning i. En brant
sluttning okar alla tester av Akrobatik med 2.
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Klippor: En typisk klippa kraver ett test av Klattra (SG 15) for att ta sig uppfor och &r 3t4 meter hog (fast
spelledarens karta 0ver omradet kanske kraver en hogre klippa). En klippa ar inte fullstandigt vertikal och tar
upp 1 meters rutor om den dr ldagre dn 10 meter och 2 meters rutor om den &r 10 meter eller hogre.

Litt undervegetation: Malort, grabo och andra halvbuskar vaxer pa kullarna, men de tacker sédllan marken
sa totalt som undervegetationen gor i skogar och sumpmarker. Latt undervegetation ger skyl och okar
svarighetsgraden for tester av Akrobatik och Smyga med 2.

Andra kullforeteelser: Trad &r inte ovanliga bland kullar och dalgangar kan ofta ha backar och andra
vattendrag (1-2 meter breda och inte mer d4n meterdjupa) eller uttorkade flodbaddar (rdkna som ett dike 1-2
meter brett) i sig. Om spelledaren viljer att lagga in ett vattendrag, bor man ta hénsyn till att vatten oftast
rinner neréat.

Katt och ritta bland kullar: Bland mjuka kullar dr 2t10x3 meter det storsta avstdnd man kan upptéacka
nagon pa genom ett test av Upptacka. Bland skrovliga kullar ar denna stricka 2t6x3 meter.

Det ar svart att gomma sig bland kullar om det inte finns undervegetation att utnyttja. Kronet pa en kulle
eller as ger skydd nog for att kunna gémma sig f6r nagon pa andra sidan kronet.

Kullar paverkar inte tester av Lyssna eller Smyga.

12.2.5 Bergstrakter

De tre olika kategorier av bergsmarker som finns &r alpdalar, bergsidor och oframkomliga berg. Nér
rollfigurerna beger sig in i bergsmarker, kommer de troligtvis att stota pa dessa kategorier i tur och ordning.
Forst boljande alpdalar, sedan jobbigare bergsidor for att till sist kdmpa sig fram genom oframkomlig terrdng
nara toppen.

Bergsmarker har dven en viktig foreteelse, bergvaggen, som markeras pa kanten mellan tva rutor istéllet

for i en ruta.
Typ av bergsmarker
Alpdalar Bergssidor Oframkomliga

Flack sluttning 50% 25% 15%
Brant sluttning 40% 55% 55%
Klippor 10% 15% 20%
Spricka — 5% 10%
Latt undervegetation 20% 10% —

Grus — 20% 30%
Kompakt brate — 20% 30%

Flack och brant sluttning: Dessa fungerar pa samma satt som for kullar (se ovan).

Klippor: Dessa foreteelser fungerar ocksa som for kullar, fast dessa klippor &r vanligtvis 6t6 meter hoga.
Klippor hogre dn 25 meter upptar 5 meter utrymme pa marken.

Spricka: Formade av vatten (raviner) eller geologiska fenomen (canyoner) fungerar de mest som hinder for
vandrare. De &r inte dolda, sa rollfigurer brukar inte ramla ner dédr av misstag (men en vélriktad tjurrusning
ar forstds en annan femma). En typisk spricka ar 4t6 meter djup, minst 6 meter lang (oftast mer) och
nagonstans mellan 1 och 5 meter bred. Det kravs ett test av Klattra (SG 15) for att klattra upp ur en spricka. I
oframkomliga berg ar sprickorna oftast 6t8 meter djupa.

Litt undervegetation: Denna fungerar pa samma sitt som for skogsmarker (se ovan).

Grus: Ett falt av sma l9sa stenar som inte paverkar farten, men kan gora det svarare att halla sig pa
fotterna. SG for tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 2 om gruset ligger pa en flack sluttning och med 5
om det ligger pa en brant sluttning. SG for tester av Smyga 6kar med 2 om gruset ligger pa nagon slags
sluttning.

Kompakt brate: Marken &r tackt av stenar i alla méjliga storlekar. Det kostar 2 rutors forflyttning att rora
sig in i en ruta med kompakt brate. SG for tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 5 bland kompakt brate
och SG for tester av Smyga 6kar med 2.

Bergvigg: Detta dr en vertikal yta av sten och kraver ett test av Klattra (SG 25) for att ta sig uppfor. En
typisk bergvagg ar 4t6 meter hog pa bergssidor och 6t8 meter hog i oframkomliga berg. Bergvéggar ar ritade
utmed kanten mellan tva rutor och inte inom en ruta.

Grottoppning: Dessa hittar man oftast bland klippor och branta sluttningar, samt vid bergvéaggar, och de ar
oftast 1-5 meter breda och 1-2 meter djupa. Innanfor grottdppningen kan man hitta allt frdn en liten
bjorngrotta till ett ofantligt grottsystem. Grottor som utnyttjas som lyor av monster innehaller oftast 1t3 rum
som ar 2t6 meter tvarsover.
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Andra bergsforeteelser: De flesta alpdalar borjar ovanfor tradgransen, sa trad och andra skogsforeteelser
ar ovanliga i bergstrakter. Bergsmarker kan aven innehalla vattendrag (1-3 meter breda och sallan mycket
mer dn meterdjupa) eller torra flodbaddar (rdknas som diken, 1-3 meter breda). Hoglanta omraden brukar
ocksa vara betydligt kallare &n omgivande lagland, sa de kan vara tackta av sno och is (se nedan).

Katt och ratta bland berg: Vanligtvis ar 4t6x3 meter det storsta avstand man kan upptédcka nagon pa
genom ett test av Upptdcka. Vissa toppar och asar ger forstas battre sikt medan djupa dalar eller raviner ger
betydligt mindre sikt. Eftersom det vanligtvis inte finns mycket vegetation som kan skymma sikten, dr det
bést att den faktiska terrangen pa kartan for avgora sikten och pa vilket avstand man far syn pa fienden.
Precis som bland kullar, ger bergskron skydd mot de som befinner sig pa andra sidan och ddarmed mdajlighet
att gobmma sig.

Det ar oftast lattare att hora ljud pa avstand uppe bland bergen. SG for tester av Lyssna okar darfor med 1
per 6 meter istéllet for per 3 meter.

12.2.5.1 Jordskred (UG 7)
Kombinationen av hdga toppar och ymmiga snofall gor skred till en pataglig fara i manga bergsmarker. Aven
om snoskred &r de vanligaste, dr det ocksa majligt att rdka ut for jordskred.

Ett skred kan upptackas pa ett avstand av 2t8 x 100 meter nedanfor av en rollfigur som lyckas med ett test
av Upptacka (SG 20). Om alla i gruppen misslyckas med att Upptédcka pa det angivna avstandet, narmar sig
skredet och de upptacker det automatiskt nar det natt halva det ursprungliga avstandet. Det dr ocksd mojligt
att hora ett skred d&ven om man inte kan se det. Under ideala f6rehallanden (inga andra stérande ljud) kan en
rollfigur som lyckas med ett test av Lyssna (SG 15) hora ett skred 1t10 x 100 meter bort. Detta test kan ha en
svarighetsgrad pa 20, 25 eller hogre under ogynnsamma forehallanden (sdsom under en hagelstorm).

Ett skred bestar av tva olika omraden: kdrnomradet (den vdg som skredet ror sig) och ytteromradet (det
omrade som tréffas av kringflygande material). Rollfigurer som befinner sig i kirnomradet drabbas alltid av
skada fran skredet, medan rollfigurer i ytteromradet har en chans att klara sig undan. Rollfigurer i
kdrnomradet drabbas av 8t6 podng skada eller halva den skadan om de klarar ett Reflexrdddningsslag (SG
15). De begravs ocksa under skredmassorna (se nedan). Rollfigurer i ytteromradet drabbas av 3t6 poang skada
eller ingen skada om de klarar ett Reflexrdddningsslag (SG 15). De som misslyckas med sina raddningsslag
begravs under skredet.

Begravda rollfigurer far 1t6 poang bedovande skada per minut. Om en begravd rollfigur blir medvetslos,
maste han varje minut, tills han befrias eller dor, klara ett test av Fysik (SG 15) eller fa 1t6 poang normal
skada.

Ett typiskt skred har en bredd av 3t6 x 10 meter med ytteromradena inraknade. Sjalva karnomréadet i mitten
av skredet dr halva den bredden.

Om det inte dr uppenbart var rollfigurerna befinner sig i forhallande till skredet, kan spelledaren sla 6t6.
Summan &r det antal meter som skiljer skredets mitt fran gruppens mitt nar de upptacker skredet. Snoskred
ror sig med 150 meter per runda (25 m/s) och jordskred med halva den farten.

12.2.5.2 Bergsfarder
Hoga hojder kan vara extremt uttrottande — och dodliga — for den som inte dr van vid dem. Kylan blir intensiv
och bristen pa syre kan néta ut aven den tuffaste krigare.

Hemmastadda rollfigurer: De som &r vana vid hoga hojder klarar sig i allmanhet battre &n laglandsfolk. Ett
monster man moter i bergen, som under Miljo har med bergstrakter, kan anses vara infédd har och
hemmastadd vid de hoga hojderna. Rollfigurer kan ocksa vanja sig vid hoga hojder genom att bo ddr i minst
en manad. Rollfigurer som blivit hemmastadda pa hoga hojder, men sedan vistats pa annan ort i mer &n tva
manader, maste anpassa sig pa nytt néar de atervander. Vanddda, konstruktioner och andra varelser som inte
andas ar immuna mot effekterna av hog hojd.

Héjdzoner: Man kan, i allménhet, dela in bergstrakter i tre olika hojdzoner: laga pass, laga toppar/hoga
pass och hoga toppar.

Ldga pass (under 1500 meter): De flesta bergsfarder sker i laga pass, ett omrade som till storsta delen bestar
av alpdalar och skog. Resendrerna kan tycka att farden dr jobbig (vilket avspeglas i den 6kade kostnaden for
att fardas genom berg), men hojden i sig har ingen effekt i spelet.

Laga toppar eller hoga pass (1500 till 4500 meter): En fard upp pa toppen av laga berg, eller farder i allméanhet
genom hoga berg, faller inom denna kategori. Alla varelser som inte 4r hemmastadda maste kampa hart for
att kunna andas den tunna luften pa denna hojd. Rollfigurer maste lyckas med ett Fasthetsraddningsslag varje
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timma (SG 15, +1 per tidigare RS) for att inte bli utmattade. Detta tillstind upphor om rollfiguren tar sig ner
till en hojd med tatare luft. Hemmastadda rollfigurer har dédremot inga problem med den tunna luften.

Haga toppar (Gver 4500 meter): Den hogsta topparna kan mycket vél ligga pa 6000 meter eller mer (Mount
Everest, var varlds hogsta berg, har ju sin topp pa 8850 meter). P dessa hojder utsatts alla varelser
(hemmastadda eller inte) for bada utmattning pa grund av tunn luft och hoghdjdssjuka. Hoghojdssjuka ar
kroppens reaktion pa langre tids syrebrist, och den paverkar varelser bade fysiskt och mentalt. Efter varje 6-
timmarsperiod en rollfigur spenderar pa hojder 6ver 4500 meter, maste han klara ett fasthetsraddningsslag
(SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller ej) for att inte erhalla 1 podng tillfallig egenskapsskada i varje
grundegenskap. Varelser som ar hemmastadda pa hog hojd erhdller en kompetensfordel av +4 pé sina
raddningsslag for att undga bade denna utmattning och hoghojdssjuka, men inte ens de kan stanna uppe pa
dessa hojder i evighet (annat an som djupfrysta lik).

12.2.6 Okentrakter

Oknar aterfinns bade i varma, tempererade och kalla klimat, men alla 6knar har en sak gemensamt: de &r
regnfattiga. De tre kategorier av 6ken som tas upp hér ar tundra (kalla 6knar), klippoken (oftast tempererat)
och sandoken (oftast varmt klimat).

Tundra skiljer sig radikalt fran de andra kategorierna pa tva viktiga satt. Eftersom landskapet tacks till stor
del av snd och is, dr det mycket litt att hitta vatten. Dessutom, under de varmaste sommarmanaderna, tinar
tjdlen i de dversta decimetrarna sa att landskapet forvandlas till en enorm lerdker. Den leriga tundran
paverkar forflyttning och fardigheter precis som grunda kérr i sumpmark, forutom att det inte finns lika
mycket fritt vatten.

Tabellen nedan anger de foreteelser som man finner i de olika typerna av 6ken. Foreteelserna utesluter
varandra, sa en ruta tundra kan innehalla antingen latt undervegetation eller ett isfdlt, men inte bada.

— Typ av 6ken —
Tundra Klippoken Sanddken
Latt undervegetation 15% 5% 5%
Isfalt 25% — —
Gles brate 5% 30% 10%
Kompakt brate — 30% 5%
Sanddyner — — 50%

Litt undervegetation: Bestar av tata, hardiga buskar och kaktusar. Latt undervegetation fungerar likadant i
en 6ken som i andra typer av terrang.

Isfdlt: Marken ar tdckt av hal is. Det kostar 2 rutors forflyttning att rora sig in i en ruta som tacks av ett
isfélt och SG for tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 5. Dessutom kravs det en test av Balansera (SG
10) for att lyckas springa eller storma over ett isfilt.

Gles brate: Sma stenar ligger har och var pa marken, vilket gor smidig forflyttning betydligt svarare. SG for
tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 2.

Kompakt brate: Denna foreteelse bestar av fler och storre stenar. Det kostar 2 rutors forflyttning att rora sig
in i en ruta med kompakt brate. SG for tester av Akrobatik och Balansera 6kar med 5 och SG for tester av
Smyga okar med 2.

Sanddyner: Denna foreteelse skapas av vindens inverkan pa sand och ar i princip kullar som ror pa sig.
Om vinden ér stark och stabil, kan en sanddyn réra sig hundra meter eller mer pé en vecka. Sanddyner kan
tdcka hundratals rutor. De har alltid en flack sluttning pd den sida som vatter mot vinden (den vanligaste
vindriktningen) och en brant sluttning pa lasidan.

Andra dkenforeteelser: Tundra omgéardas ibland av skog och ett enstaka trad eller tva ar inte fel i denna
kalla 6demark. Klippoknar har hogplatder (en del smala som torn) — plan mark omgérdad pé alla sidor av
klippor och branta sluttningar (se Bergstrakter, ovan). Sandoknar kan ibland ha kvicksand. Denna fungerar
som kvivksand i sumpmarker (se ovan), fast i 6knar bestar den av en vattenfri blandning av fin sand och stoft.
All 6kenterrang genomkorsas av torra flodbaddar (rdknas som diken 1-5 meter breda) som fylls med vatten
vid de séllsynta tillfdllen da regnet faller.

Katt och ratta i 6ken: Inte ens i en 6ken kan man se hur langt som helst. Vanligtvis dr 2t10x10 meter det
storsta avstand man kan upptdcka ndgon pa genom ett test av Upptacka. Bortom detta avstand gor
hojdskillnader och varmedallringar (i varma 6knar) det omojligt att se ndgon tydligt. Narvaron av sanddyner
i en sand6ken minskar detta avstand till 1t10x10 meter.
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Okentrakter ger inga justeringar pa tester av Lyssna eller Smyga. Bristen pa undervegetation eller andra
foreteelser som ger skydd eller skyl, gor det mycket svart att gobmma sig.

12.2.6.1 Sandstormar

En sandstorm minskar sikten till 2t6 meter och ger en nackdel av —4 pa tester av Leta, Lyssna och Upptécka.
En sandstorm ger 1t3 poang bedévande skada per timma pa alla oskyddade varelser och efterlamnar en tunn
hinna av fin sand pa allt den passerar. Sanden i en sandstorm kryper genom allt utom de tataste férseglingar
och sémmar och irriterar hud och férorenar utrustning.

12.2.7 Slattmark

Slattmark finns av tre kategorier: akermark, grasslatter och slagfalt. Akermark ar forstas vanligast i bebodda
trakter medan grasslatter kan finns bade i obebodda trakter och runt boséttningar (dngar och betesmark).
Slagfélt dar stora arméer motts och blott ar tillfalliga platser och omvandlas snart av naturen eller bondens
plog. Slagfalt finns med som en egen kategori eftersom dventyrare tenderar att spendera en hel del tid pa
sadana platser, inte {or att de ar vanligt forekommande i landskapsbilden.

Tabellen nedan visar pa vilka foreteelser som finns i de olika typerna av slattmark. P4 dkermark motsvarar
latt undervegetation vanligtvis boljande siddesfilt, s& gardar med gronsaksodling lar ha betydligt mindre
mangd latt undervegetation pa sina &krar, liksom alla akrar under tiden mellan skord och nysadd.

Foreteelserna i tabellen utesluter varandra.

— Typ avslatt ——
Akermark Grasslitt Slagfilt
Latt undervegetation 40% 20% 10%
Kraftig undervegetation — 10% —
Gles brate — — 10%
Dike 5% — 5%
Jordvall — — 5%

Undervegetation: Antingen de &r naturlig vegetation eller odlade sddesslag, fungerar dessa gras pa samma
satt som latt undervegetation i en skog. Enstaka tata busksnar bildar flackar av kraftig undervegetation som
aterfinns hér och var i landskapet.

Gles brate: Pa ett slagfélt betyder detta vanligtvis att nagot forstordes har: kanske ruinerna av en byggnad
eller resterna av en stenmur. Den fungerar pa samma sétt som i 6kentrakter (se ovan).

Dike: Grévs oftast fore ett slag for att skydda soldaterna. Ett dike fungerar som en lag mur, fast den ger
inget skydd mot fiender som star helt intill. Det kostar 2 rutors forflyttning att lamna ett dike, men det kostar
inget extra att kliva in i det (naturligtvis inte heller att rora sig langs med det). Varelser som ar utanfor diket
och utfor en nérstridsattack mot fiender i diket erhaller en fordel av +1 pa attackslaget eftersom de befinner
sig hogre upp. Pa akermark ar diken oftast bevattnings- eller draneringsdiken.

Jordvall: Ett vanligt forsvarsverk som bestar av en lag as av uppgravd jord som skall forsvara forflyttning
och ge skydd at férsvarare. P4 kartan representeras en jordvall av tva rader av brant sluttning som sitter ihop
langs den hoga sidan. En rollfigur som tar sig 6ver en jordvall fardas alltsa uppfor i en ruta och nedfor i nésta.
Sadan jordvallar ger skydd sasom laga murar for de som star bakom dem. Storre jordvallar ger skydd sasom
laga murar for de som befinner sig en ruta nedanfdr kronet.

Stangsel: Trastaket ar oftast inhdngnader for boskap eller hinder f6r anstormande soldater. Det kostar en
extra ruta forflyttning att ta sig over ett trastaket. En stengardsgard ger dessutom skydd sasom en lag mur.
Beridna rollfigurer kan helt enkelt hoppa 6ver ett stingsel utan att sakta ner om de klarar ett test av Rida (SG
15). Om testet misslyckas har riddjuret kommit 6ver stangslet, men utan ryttare (och han kan fa skada av att
falla ur sadeln).

Andra slittforeteelser: Enstaka trad bryter av landskapet pa de flesta sldtter, &ven om slagfalt kan innebara
att de redan fallts for att gora tjanst som virke f6r murbrackor, beldgringstorn, katapulter och andra
konstruktioner. Hackar (se under Sumpmark, ovan) aterfinns dven pa slattmark. Vattendrag, vanligtvis 1-5
meter breda och 1-3 meter djupa, ar ocksa vanligt forekommande.

Katt och ratta pa slitter: Vanligtvis ar 4t10x10 meter det storsta avstand man kan upptédcka nagon pa
genom ett test av Upptécka, fast speciella foreteelser terrangen kan ju gora det oméjligt att se sa langt.
Slattmark ger inga justeringar pa tester av Lyssna eller Upptacka. Skydd eller skyl dr inte ovanligt, sa en plats
att gdbmma sig pa finns oftast i narheten, om &n inte precis jamte en.
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12.2.8 Vatten

Terrdangen under vattenytan dr den minst gastvanliga for den flesta spelarfigurer, eftersom de inte kan andas
dér (utan vidare). Allt under vattenytan sammanfattas under denna terrdngtyp, och aven om det narturligtvis
skiljer stort pa vad man finner pa sjobotten och pa havsbotten, finns det fler likheter &n skillnader ur ren
spelsynvinkel. Havets botten innehaller ju massor av sevdardheter, inklusive motsvarigheter till manga av de
terrangforeteelser som tagits upp ovan. Men om rollfigurerna plétsligt befinner sig i vattnet for att de blev
tjurrusade av ddcket pa ett piratskepp, spelar de vackra skogarna av kelp hundratals meter under deras fotter
inte sa stor roll. For enkelhets skull delar dessa regler darfor bara in vatten i tva kategorier: rinnande vatten
(sasom floder och aar) och vattensamlingar (sasom sjoar och hav).

Rinnande vatten: Stora breda floder som flyter langsamt fram med bara nagon kilometer per timma,
raknas bast som vattensamlingar i de flesta situationer. I snabbare vattendrag, daremot, kanske vattnet forsar
fram med 1-10 meter per runda. De snabbaste forsarna sveper med sig simmare och flytetyg nedstroms med
20-30 meter runda. Snabba floder ridknas atminstone som "upprort vatten” (Simma SG 15) och forsar som
”stormigt vatten” (Simma SG 20). Om en rollfigur befinner sig i rinnande vatten, flytta honom nedstroms den
angivna strackan i slutet av hans drag. En rollfigur som vill behalla sin position i forhéllande till ndgon punkt
pa stranden, méaste spendera en del av eller hela sitt drag pa att forflytta sig uppstroms.

Bortsvept: Rollfigurer som sveps med av rinnande vatten som ror sig med 18 meter per runda eller mer,
maste klara ett test av Simma (SG 20) varje runda {or att inte hamna under vattnet. Om en rollfigur klarar
testet med en marginal pa minst 5, har han fatt stopp pa sin valdsamma fard genom att hugga tag i en sten, en
nedhédngande tradgren eller ndgon annan fast punkt och han foljer inte langre med vattnet nedstroms. For att
undfly vattnet grepp och ta sig upp pa en strand maste han klara tre tester av Simma (SG 20) i rad. Rollfigurer
som fatt stopp pa sin fard pa detta vis, kan inte pa egen hand na raddningen pa annat vis an att simma
dérifran. Andra rollfigurer kan dock hjédlpa honom in i sdkerhet pa samma vis som nédr man raddar nagon ur
kvicksand (se Sumpmark, ovan).

Vattensamlingar: Sjoar och hav kraver bara att man har en angiven simfart eller klarar ett test av Simma
(SG 10 i lugnt vatten, SG 15 i upprort vatten och SG 20 i stormigt vatten) for att ta sig fram dar. Rollfigurerna
behdver nagot sitt att andas pa om de dyker under vattenytan, annars riskerar de att drunkna. Medan de
befinner sig under vattenkan rollfigurerna forflytta sig i alla rikiningar, precis som om de flog med perfekt
manovrerbarhet.

Katt och ratta under vattnet: Hur langt man kan se under vattnet beror helt pa vattnets klarhet. Som ett
riktvarde kan man sédga att varelser kan se 2t4 x 10 meter i klart vatten och 3t8 meter i grumligt vatten.
Rinnande vatten for med sig material fran strdnder och botten och raknas darfor alltid som grumligt, savida
det inte &r en stilla, bred och langsamtflytande flod.

Det ar svart att hitta skydd eller skyl under vattnet (sdvida man inte befinner sig nere vid botten). Tester av
Lyssna och Smyga fungerar normalt under vattnet.

Osynlighet: En osynlig varelse undantranger fortfarande vatten och lamnar darfor en synlig, kroppsformad
“luftbubbla” i vattnet. Varelsen anses fortfarande ha skyl (20% misschans) med inte totalt skyl (50%
misschans).

12.2.8.1 Undervattensstrid

Landbaserade varelser har betydande svarigheter att strida under vattnet. Vattnet paverkar varelsens
pansarklass, attackslag, skadeslag och forflyttning. I vissa fall kan dessutom varelsens motstandare fa en
fordel pa sina attackslag. Dessa effekter 4r sammanstéllda i tabellen nedan. De anvédnds harhelst en rollfigur
simmar, vadar i vatten minst upp till brostet eller spatserar omkring pa botten.

Avstandsattacker under vattnet: Kastade vapen ér helt verkningslosa under vattnet, &ven om de kastas
fran land. Attacker med andra slags avstandsvapen drabbas av en nackdel av —1 pa attackslaget for varje
meter vatten de passerar genom, férutom normala nackdelar for avstand.

Attacker fran land: Rollfigurer som simmar, flyter eller trampar vatten uppe vid ytan, eller som vadar i
vatten minst upp till brostet, har forbéattrat skydd (+8 pa PK, +4 pa Reflexrdddningsslag) gentemot fiender pa
land. Landbundna motstandare som &r paverkade av fri rérlighet far ignorera detta skydd nér de utfor
nédrstridsattacker mot mal i vattnet. En varelse som befinner sig helt under vattenytan har totalt skydd
gentemot fiender pa land, savida inte dessa fiender dr paverkade av fri rorlighet. Magiska effekter paverkas
inte av vattnets nédrvaro, forutom de som kréaver ett attackslag (och darmed hanteras som alla andra attacker)
och eldeffekter.

270



Version 0.39

Eld: Icke-magisk eld (alkemisteld inrdknad) brinner inte under vattnet. Formler eller formelliknande
effekter med beteckningen eld ar helt verkningslosa under vattnet, sdvida inte kastaren klarar ett test av
Formelkédnnedom (SG 20 + formelgrad). Om testet lyckas skapar formeln het anga istallet for eld, men
fungerar i 6vrigt precis som vanligt. En 6vernaturlig eldeffekt &r helt verkningslos under vattnet, sdvida inte
dess beskrivning anger ndgot annat. Vattenytan blockerar alltid riktlinjen for alla sorters eldformler. Aven om
kastaren har lyckats med sitt test av Formelkdnnedom f&r att géra den anvandbar under vattnet, blockerar
fortfarande vattenytan formelns riktlinje (han maste alltsa sjdlv ner under vattnet for att trdffa med sin
eldformel).

Tabell 12-13: Stridsjusteringar under vattnet

Attack/Skada
Situation Hugg- eller krossvapen Svans Forflyttning Ur balans?*
Fri rérlighet normal/normal normal/normal  normal Nej
Har simfart angiven —2/halv normal normal Nej
Lyckat test av Simma —2/halv’ —2/halv kvarts eller halv? Nej
Star stadigt® —2/halv —2/halv halv Nej
Inget av ovanstaende —2/halv —2/halv normal Ja

' En varelse som inte har fri rérlighet eller en angiven simfart drabbas av —2 pa tester av Brottning,
men skadan vid Brottning ar fortfarande normal.

Ett lyckat test av Simma later varelsen forflytta sig med en fjardedel av sin fart som en kort handling
eller halva sin fart som en lang handling.

Varelser star stadigt nar de gar pa botten, tar spjarn mot ett skeppskrov eller dylikt. En varelse kan
bara ga pa botten om den bar utrustning nog for att tynga ner den — minst 8 kg fér en Medelstor
varelse, dubbla den vikten for varje storlekskategori 6ver Medelstor och halvera den for varje
kategori under.

Varelser som plaskar omkring i vattnet (vanligtvis for att de misslyckats med sitt test av Simma) har
svart att strida effektivt. De ar ur balans och drabbas av en nackdel av —2 pa PK och forvagras sin
Handighetsfordel pa PK.

12.2.8.2 Oversvamningar
I manga omraden i vildmarken ar dterkommande &versvamningar en realitet.

Pa varen, nir snon smalter, kan smaéltvattnet gora floder och aar 6verfulla. Andra katastrofer, sasom
valdsamma regnstormar eller en forddmning som brister, kan ocksd medfora en 6versvdmning,.

Vid en 6versvamning blir floder bredare, djupare och snabbare. Rékna med att en flod stiger 3t10 meter
under varfloden och att dess bredd 6kar med en faktor 1t4x50%. Vadstallen kan vara férsvunna i flera dagar,
broar kan svepas bort och inte ens farjor méaktar med att ta sig 6ver en oversvaimmad flod. En 6versvammad
flod gor alla tester av Simma en kategori svarare (lugnt vatten blir upprort och upprort vatten blir stormigt).
Oversvammade floder blir ocksa 50% snabbare.

12.3 Omgivning och miljé

12.3.1 Vatten

Alla rollfigurer klarar av att vada i lugnt vatten som inte gar dem over huvudet. Inget test av Simma behovs.

Simning i lugnt vatten kraver bara ett test av Simma mot SG 10. Alla som inte har en nackdel pa Simma kan
helt enkelt ta 10. (Kom dock ihdg att pansar och tung utrustning ger dubbel pansarnackdel pa Simma.)

Forsande vatten r betydligt farligare. Aven vid ett lyckat test av Simma (SG 15) erhaller man 1t3 poéng
bedévande skada per runda (1t6 podng normal skada om det forsar fram 6ver stenar och klippor). Vid ett
misslyckat test av Simma, maste rollfiguren klara ett nytt test i samma runda for att inte sjunka under
vattenytan. Om rollfiguren hamnar under vattenytan, héller han pa att drunkna (se nedan).

Mycket djupt vatten ar inte bara oftast kolsvart, vilket gor det svart att hitta i det, utan vattentrycket ger,
dessviérre, 1t6 poang skada per minut for varje 30 meter som rollfiguren befinner sig under vattenytan. Ett
lyckat fasthetsraddningsslag (SG 15, +1 {or varje tidigare RS — lyckat eller ej) betyder att dykaren inte erhaller
nagon skada den har minuten.

Mycket kallt vatten ger dessutom 1t6 podng bedovande skada per minut man utsétts for kylan.
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12.3.1.1 Drunkning

Alla rollfigurer kan hélla andan i ett antal rundor som motsvarar dubbla deras Fysik. Darefter maste
rollfiguren klara ett test av Fysik (SG 10) varje runda for att kunna halla andan ytterligare. Varje runda okar
SG med 1.

Nar rollfiguren till sist misslyckas med sitt test av Fysik, borjar han drunkna pé allvar. Forsta rundan (den i
vilken han misslyckades med testet av Fysik) blir han medvetslds (0 Ip). I foljande runda sjunker hans
livspoang till -1 och han &r déende. I tredje rundan dér han.

Det ar mojligt att drunkna i andra &mnen &n vatten, till exempel sand, kvicksand, fint damm och en silo full
av sad.

12.3.2 Hunger och torst

Rollfigurerna kan finna sig utan mat eller vatten och utan majlighet att fa tag pa dem. I normalt klimat
behover en Medelstor rollfigur omkring 2 kg mat och 2 liter vatska varje dag for att undvika svalt och
uttorkning. (En Liten rollfigur behdver bara halva den mangden.) I mycket varma klimat, behdver en rollfigur
tva eller tre gdnger den normala mangden vatska for att undga uttorkning.

En rollfigur kan klara sig utan vatten i 1 dygn plus ett antal timmar som motsvarar hans Fysik. Darefter
maste han klara ett test av Fysik varje timma (5G 10, +1 {6r varje tidigare test — lyckad eller inte) for att inte
erhalla 1t6 podng beddvande skada.

En rollfigur kan klara sig utan mat i 3 dygn, med alltmer knorrande mage. Darefter maste han klara ett test
av Fysik vartannat dygn (5G 10, +1 for varje tidigare test — lyckad eller inte) for att inte erhalla 1t6 poang
bedovande skada.

Rollfigurer som har erhallit bedovande skada av svélt och/eller uttorkning raknas som utmattade. Om de
blir medvetslosa av uttorkning och/eller svalt fortsdtter de att erhalla skada, fast nu automatiskt utan test av
Fysik och dessutom ar det normal skada. Skada (beddvande eller normal) fran uttorkning eller svélt kan inte
avlagsnas forran rollfiguren erhaller erforderligt vatten eller mat — inte ens magi som laker livspoang kan ldka
denna sorts skada.

12.3.3 Hetta

Hetta orsakar bedovande skada som inte kan ldkas forran rollfiguren fatt en mojlighet att kyla av sig (nar
skugga, 6verlever till morkrets inbrott, blir duschad i kallt vatten, erhaller en uthirda elementen, eller
liknande). Nar rollfiguren blivit medvetslos av denna bedévande skada, fortsatter han att erhélla normal
skada i samma takt.

En rollfigur i mycket varma férhallanden (6ver 30 °C) maste klara ett Fasthetsraddningsslag varje timma
(SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller €j) for att inte erhélla 1t4 podng bedovande skada. Rollfigurer
som bér tjocka kldder eller nagon sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa raddningsslagen. En rollfigur
kan anvanda Vildmarkskannedom for att férsoka erhalla en fordel pa detta raddningsslag och kan eventuellt
ge motsvarande fordel till sina reskamrater. Rollfigurer som blir medvetslosa borjar erhalla normal skada (1t4
poang varje timma) och kan inte undgéa denna skada med nagot raddningsslag.

I strang hetta (6ver 40 °C) maste rollfiguren klara ett Fasthetsraddningsslag varje 10 minuter (SG 15, +1 for
varje tidigare RS - lyckat eller €j) for att inte erhalla 1t4 podng beddvande skada. Rollfigurer som bar tjocka
kldder eller nagon sorts pansar drabbas av en nackdel av —4 pa rdddningsslagen. En rollfigur kan anvanda
Vildmarkskannedom for att forsoka erhalla en fordel pa detta raddningsslag och kan eventuellt ge
motsvarande fordel till sina reskamrater. Rollfigurer som blir medvetsldsa borjar erhalla normal skada (1t4
podng varje 10 minuter) och kan inte undga denna skada med ndgot rdddningsslag.

En rollfigur som erhallit ndgon skada av hetta har nu varmeslag och rdknas som utmattad. Detta tillstdnd
forsvinner sa fort rollfiguren ldkt den skada han erhéll av hettan.

Extrem hetta (lufttemperatur 6ver 60 °C, eld, kokande vatten, lava) ger normal skada. Att andas luften i
dessa temperaturer ger 1t6 podng skada per runda (inget raddningsslag). Dessutom maste rollfiguren klara
ett Fasthetsrdddningsslag varje 5 minuter (SG 15, +1 for varje tidigare RS — lyckat eller €j) for att inte erhalla
1t4 podng beddvande skada. Rollfigurer som bar tjocka klader eller ndgon sorts pansar drabbas av en nackdel
av —4 pa raddningsslagen. Dessutom, paverkas de som bar metallpansar eller kommer i kontakt med metall i
den hettan pa samma sitt som om de drabbats av formeln virma metall.
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Kokande vatten ger 1t6 poang skada, savida inte rollfiguren nedsanks i det, da det ger 10t6 poang skada
per runda.

12.3.3.1 Fatta eld

Rollfigurer som utsatts for brinnande olja, brander och eldmagi som inte dr 6gonblicklig, kan réka ut for att
deras kldder, har och annan utrustning fattar eld. Eldmagi med 6gonblicklig varaktighet antander vanligtvis
inte foremal, eftersom dess hetta uppstar och férsvinner i samma 6gonblick.

Rollfigurer som riskerar att fatta eld tillats ett Reflexraddningsslag (SG 15) for att undga detta 6de. Om det
misslyckas och rollfigurens kldder och/eller har fattar eld, erhaller han omedelbart 1t6 poang skada. I varje
pafdljande runda maste den brinnande rollfiguren utfora ett nytt Reflexrdddningsslag (SG 15). Ett
misslyckande innebér att han erhéller 1t6 podang skada i den rundan. Ett lyckat rdddningsslag innebér att
elden slocknat. (D.v.s. sa fort han klarar sitt raddningsslag, brinner han inte langre.)

En rollfigur som brinner kan automatiskt slacka elden genom att hoppa ner i vatten som racker till att blota
ner honom helt. Om det inte finns tillrackligt med vatten i narheten kan han rulla runt pa marken eller ticka
sig sjalv med filtar, vilket ger ett nytt riddningsslag med en férdel av +4. Vanner med filtar eller liknande kan
utféra den normala handlingen Bistd en annan for att ge honom ytterligare battre fordel.

De stackare vars klader eller utrustning fattar eld, maste klara ett Reflexraddningsslag (SG 15) for varje
foremal. De brannbara foremal som inte klarar raiddningsslaget erhaller samma skada som rollfiguren.

12.3.4 Kyla

Kyla ger den som ar utsatt for den beddvande skada. Skada som erhallits av kyla kan inte lakas forran
rollfiguren undkommit kylan och har chans att vdarma sig igen. Nar rollfiguren blivit medvetslos av kylans
bedovande skada, fortsdtter han att erhalla normal skada i samma takt.

En rollfigur i kallt vader (under 5 °C) maste klara ett fasthetsraddningsslag varje timma (SG 15, +1 {or varje
tidigare RS - lyckat eller ej) for att inte erhalla 1t6 podang beddvande skada. En rollfigur kan anvanda
Vildmarkskannedom for att forsoka erhalla en fordel pa detta raddningsslag och kan eventuellt ge
motsvarande fordel till sina reskamrater.

I forhallanden av extrem kyla (under —18 °C) maste en oskyddad rollfigur klara ett fasthetsraddningsslag
varje 10 minuter (SG 15, +1 varje tidigare RS — lyckat eller €j) for att inte erhalla 1t6 podng bedovande skada.
En rollfigur kan anvanda Vildmarkskdnnedom for att forsoka erhalla en fordel pa detta raddningsslag och
kan eventuellt ge motsvarande fordel till sina reskamrater. Rollfigurer med vinterklader behover bara sla
raddningsslag varje timma.

En rollfigur som erhallit nagon skada av kyla lider av forfrysning eller nedkylning och raknas som
utmattad. Detta tillstand forsvinner sa fort rollfiguren lakt den skada han erhdll av kylan.

Is: Rollfigurer som fardas pa is maste klara tester av Balansera (SG 15) for att inte halka och falla. Over
langre strackor maste rollfiguren gora ett test varje minut. Rollfigurer som ar i langvarig kontakt med is,
riskerar koldskador.

12.3.5 Vader

Ibland spelar vadret en viktig roll i ett aventyr. Bitande kyla far fingrarna som haller svardet att stelna. En
hard regnstorm far alla landmaérken att forsvinna och doljer fiender som ligger i bakhall. En gassande sol
vdrmer upp rustningar och hotar krigarna med varmeslag.

12.3.5.1 Slumpmassigt vader
Tabell: Slumpmassigt vader ger rimligt vader i allmanhet och kan anvandas som en grund {or att skapa lokala
vadertabeller for enskilda omrdden. De termer som anvénds i tabellen definieras som fdljer.

Lugnt: Vindhastigheter mellan 0 och 5 m/s.

Kallt: Mellan —15°C och +5°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Koldknapp: Temperaturen sjunker med 5 grader.

Skyfall: Hantera som regn (se Nederbord, nedan), men ger skyl som dimma. Kan skapa 6versvamningar
(se ovan). Ett skyfall varar i 2t4 timmar.

Virmeboélja: Temperaturen dkar med 5 grader.

Hett: Mellan +30°C och +45°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Svalt: Mellan +5°C och +15°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.
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Kraftig storm (storm/snéstorm/orkan/tornado): Vindhastigheterna dr 6ver 22 m/s (se Tabell: Vindeffekter).
Dessutom atfoljs sndstormar av kraftigt snofall (2t6 dm) och orkaner av skyfall (se ovan): Stormar varar i 1t6
timmar. Snostormar varar i 1t3 dygn. Orkaner kan vara i upp till en vecka, men deras storsta inverkan pa
rollfigurerna sker under 24 till 48 timmar dé& orkanens centrum passerar éver dem. En tornado ar mycket
kortlivad (1t6x10 minuter) och formas vanligtvis som en del av ett kraftigt dskvader.

Nederbord: Sla 1t% for att bestimma om nederborden ar i form av dimma (01-30), regn/snd (31-90) eller
regnblandad sné/hagel (91-00). Sno eller regnblandad sno intréffar bara om temperaturen &r under noll.
Nederbord varar for det mesta i 2t4 timmar. Dock varar hagel bara i 1t20 minuter, men atfoljs oftast av 1t4
timmar regn.

Storm (Sandstorm/Snéyral Askvider): Vindhastigheter pa 14-22 m/s och en sikt som bara ér en fjrdedel av
den normala. Stormar varar i 2t4-1 timmar. Se Stormar, nedan, for fler detaljer.

Varmt: Mellan +15°C och +30°C under dagen, 5 till 10 grader kallare pa natten.

Blasigt: Mattlig till hard vind (5-13 m/s). Se Tabell: Vindeffekter nedan.

Tabell 12-14: Slumpmassigt vader

t% Vader Kallt klimat Tempererat klimat' Oken

01-70 Normalt Kallt, lugnt Normalt for arstiden? Hett, lugnt
vader

71-80 Onormalt Varmebdlja (01-30) eller kdldknapp (31—  Varmebdlja (01-50) eller kdldknapp (51—  Hett,
vader 00) 00) blasigt

81-90 Daligt vader ~ Nederbord (snd) Nederbord (normal for arstiden) Hett,

blasigt
91-99 Storm Sndyra Askvéder, sn('jyra3 Sandstorm
100 Kraftig storm  Sndstorm Storm, sndstorm*, orkan, tornado Skyfall

1 Tempererat omfattar skogar, kullar, sumpmark, berg, slatter och vatten.
2 Normalt for vinter ar kallt, sommar ar varmt och hdst och var ar svalt. Sumpmarker ar nagot varmare pa vintern.

12.3.5.2 Vindar

Starka vindar kan fora med sig sand eller damm som svider i skinnet, fa eldar att fladdra, vélta sma batar
overdnda och blasa bort gaser och angor. Om de é&r starka nog, kan de till och med blasa omkull rollfigurer
(Tabell Vindeffekter), stora avstandsattacker och inverka negativt pa vissa fardigheter.

Latt vind: En lugn bris, med liten eller ingen effekt i spelet.

Miittlig vind: En frisk vind med 50% chans att utsldcka sméa oskyddade lagor, sdsom vaxljus.

Hird vind: En blast som automatiskt utslacker oskyddade lagor (vaxljus, facklor och liknande). Denna blast
ger en nackdel av -2 pa attackslag med avstandsvapen och tester av Lyssna.

Kuling: Forutom att automatiskt utsldcka alla oskyddade lagor, far sa har harda vindar skyddade lagor
(sdsom de i lyktor) att fladdra vilt och har 50% chans att utslacka dven dem. Attackslag med avstandsvapen
och tester av Lyssna drabbas av nackdel —4. Detta dr den vindstyrka som skapas av formeln vindpust.

Stormuvindar: Kraftiga nog att knédcka grenar, om &n inte hela trad. De utsldcker alla oskyddade lagor och
har 75% chans att utsldcka dven skyddade lagor, sasom de i lyktor. Det gér inte att tréffa med avstandsvapen
och till och med beldgringsvapen drabbas av en nackdel av —4 pa attackslagen. Tester av Lyssna drabbas av en
nackdel av -8 pé grund av vindens ylande.

Orkanvindar: Alla lagor utslacks automatiskt. Det gar inte att trdffa med avstandsvapen (utom med
beldgringsvapen som drabbas av en nackdel av -8 pa attackslagen). Tester av Lyssna misslyckas automatiskt.
Allt rollfigurerna kan hora ar vindens rytande. Orkanvindar river ofta ner hela trad.

Tornado (UG 10): Alla lagor utslacks automatiskt. Det gér inte att trdaffa med avstdndsvapen (inte ens med
beldgringsvapen) och tester av Lyssna misslyckas automatiskt. Istallet for att blasas bort (se tabellen
Vindeffekter), sugs de rollfigurer som ar nédra en tornado och misslyckas med sina fasthetsraddningsslag in
mot tornadon. De som kommer i kontakt med sjdlva centrumpelaren lyfts upp och virvlas runt i 1t10 rundor
och erhaller 6t6 podng skada per runda innan de slungas ivdg fran en hog hojd (och formodligen erhaller
ytterligare skada av fallet). Vindhastigheten i en tornado kan vara sa hog som 130 m/s, medan sjélva
centrumpelaren fardas fram 6ver landskapet med cirka 50 km/h. En tornado sliter upp trad med rétterna,
forstor byggnader och orsakar annan liknande forédelse.

Tabell 12-15: Vindeffekter

Avstandsvapen Vindens SG for
Vindstyrka Vindhastighet (vanliga/beligringsvapen')  Storlekskategori’ effekt pa Fasthets

274



Version 0.39

varelser RS
Latt 0-4 m/s —/— Alla Ingen —
Mattlig 5-9 m/s —/— Alla Ingen —
Hard 10-13 m/s -2/ — Pytteliten eller mindre  Omkullvrakt 10
Liten eller storre Ingen
Kuling 14-22 m/s 4/ — Pytteliten eller mindre  Bortblast 15
Liten Omkullvrakt
Medelstor Motad
Stor eller storre Ingen
Storm 23-32 m/s Omojligt / -4 Liten eller mindre Bortblast 18
Medelstor Omkullvrakt
Stor eller Jattestor Motad
Gigantisk eller Ingen
Kollosal
Orkan 33-77 m/s Omojligt / -8 Medelstor eller mindre Bortblast 20
Stor Omkullvrakt
Jattestor Motad
Gigantisk eller Ingen
Kollosal
Tornado 78-134 m/s Omojligt / omajligt Stor eller mindre Bortblast 30
Jattestor Omkullvrakt
Gigantisk eller Motad
Kollosal

1 Med belagringsvapen avses ballista och katapulter, men aven klippblock som kastas av jattar.

2 Flygande eller luftburna varelser rdknas som en storlekskategori Iagre an sin verkliga storlek, sa en flygande Gigantisk
drake rdknas som endast Jattestor avseende vindeffekter.

Motad: Varelser kan inte rora sig mot vinden. Flygande varelser tvingas tillbaka 2t4 meter.

Omkullvrikt: Varelser vraks omkull och blir liggande av vindens kraft. Flygande varelser tvingas tillbaka
3t6 meter.

Bortblast: Varelser pa marken som blases bort kastas till marken och rullar ivdg 3t4 meter. De erhaller 1
poang bedovande skada for varje meter de rullas. Flygande varelser som blases bort tvingas tillbaka 6t6 meter
och erhaller 2t6 poang beddvande skada av pafrestningen.

12.3.5.3 Nederbérd
Daligt vader saktar oftast ner eller helt forhindrar resenérer och nar det narmast omdgjligt att navigera fran en
plats till en annan. Skyfall och snéstormar kan hindra sikten lika effektivt som tjock dimma.

Den vanligaste nederborden ar regn, men i kallt vdder kan det &ven férekomma sno, regnblandad sno eller
hagel. Nederbord i nagon form f6ljd av en koldknédpp dar temperaturen faller under fryspunkten ger is.

Regn: Regn minskar synavstanden till hilften, vilket resulterar i nackdelar av —4 pa tester av Upptacka och
Leta. Det har samma effekt pé lagor, avstandsattacker och tester av Lyssna som kuling (se ovan).

Sné: Medan den faller minskar den synavstanden som regn (-4 pa attackslag med avstandsvapen och tester
av Upptacka och Leta). Ndr den lagt sig pa marken reducerar den forflyttningen till hélften. Sn6 har samma
effekt pa lagor som en mattlig vind (se ovan).

Regnblandad snd: Vasentligen frusen snd. Den har samma effekt som regn medan den faller (férutom att
dess chans att utsldcka skyddade lagor dr 75%) och samma effekt som sn6 nar den ligger pa marken.

Hagel: Hagel minskar inte synavstanden, men ljudet av fallande hagel gor Lyssna betydligt svarare (—4 pa
alla tester). Ibland (5% chans) kan hagelkornen bli stora nog att ge 1 poang skada (per storm) till allt ute i det
fria. Pa marken har hagel samma effekt pa forflyttning som sné.

12.3.5.4 Ovader

Kombinationen av nederbord (eller sand) och vind hos ett ovdder begransar synavstanden till 25%, ger en
nackdel av -8 pa alla test av Upptdcka, Leta och Lyssna. Det gar inte att trdffa med avstandsvapen (utom med
beldgringsvapen som drabbas av en nackdel av —4 pa attackslagen). En storm utslédcker automatiskt vaxljus,
facklor och andra oskyddade lagor. Den far skyddade lagor, sdsom hos en lykta, att fladdra vilt och har 50%
chans att utsldcka dven dessa. Se tabellen Vindeffekter for eventuella konsekvenser for varelser som befinner
utomhus utan skydd i en sddan storm. Stormar delas in i féljande tre typer:

Sandstorm (UG 3): Dessa okenstormar skiljer sig fran andra stormar i det att de inte har nagon nederbord.
Istéllet blaser det fina sandkorn som begransar sikten, kvaver oskyddade lagor och eventuellt 4ven skyddade
lagor (50% chans). De flesta sandstormar atfoljs av kuling och lamnar efter sig ett 3t6 cm tjock lager av sand.
Det finns dock 10% chans for en svar sandstorm dar vindarna ar stormvindar (se ovan och tabellen
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Vindeffekter). Dessa svara sandstormar ger 1t3 poang bedévande skada varje runda till envar som befinner
sig utomhus utan skydd och utgoér dven en kvavningsrisk (se reglerna for drunkning — férutom att en rollfigur
med en nadsduk eller liknande skydd f6r mun och nédsa borjar inte kvavas forran ett antal rundor motsvarande
tio ganger hans Fysik). Svara sandstormar lamnar ett 3t6 dm tjockt lager sand efter sig.

Snoyra: Forutom de vindar och den nederbord som kannetecknar alla stormar, lamnar en snéstorm dven ett
3t6 cm tjockt lager sno efter sig.

Askviider: Forutom vind och nederbérd (vanligtvis regn, men 4ven hagel kan férekomma), innehaller en
askstorm blixtar som kan utgora en fara for rollfigurer utan bra skydd (speciellt de i metallpansar). Som en
tumregel, rakna med ett blixtnedslag per minut under en timma i centrum av stormen. Varje blixtnedslag ger
elektrisk skada motsvarande 1t10 attasidiga tarningar. En askstorm av tio &tfoljs av en tornado (se nedan).

12.3.5.5 Stormar
Mycket kraftiga vindar och vrakande regn reducerar sikten till noll, vilket gor alla forsok till Upptdcka, Leta,
Lyssna och attacker med avstandsvapen helt omgjliga. Oskyddade lagor utslacks automatiskt och aven
skyddade lagor har 75% chans att utslackas. Varelser som befinner sig i omradet maste klara ett
Fasthetsraddningsslag (SG 20) for att undga vindens paverkan (se Tabell: Vindeffekter). Kraftiga stormar
delas in i foljande fyra typer:

Storm: Den atfoljs oftast av lite eller ingen nederbdrd, men kan skapa stor forodelse bara genom kraften i
sina vindar (se tabellen Vindeffekter).

Sndstorm: Kombinationen av harda vindar (se tabellen Vindeffekter), kraftigt snofall (vanligtvis 2t6 dm),
och bitande kyla, gor snostormar dodliga for alla som inte tagit skydd.

Orkan: Férutom stormvindar (se tabellen Vindeffekter) och kraftigt regn, atfoljs orkaner ofta av
oversvamningar (se nedan). Det mesta dventyrande far oftast vanta under sadana forhallanden.

Tornado: Endast ett askvader av tio atfoljs av en tornado (se tabellen Vindeffekter).

12.3.5.6 Dimma
Antingen den &r i form av ladga moln eller &nga fran marken, skymmer tat dimma all sikt, morkersyn
inrdknad, bortom 1 meter. Varelser inom 1 meter har halvt skyl (attacker mot dem har 20% misschans).

12.3.5.7 Oversvamningar

Avrinning fran de kraftiga regnen tvingar varelser i deras vég att klara ett fasthetsraddningsslag (SG 15). En
varelse som ér Stor eller mindre och misslyckas med sitt raddningsslag, sveps med av vattnet och erhéller 1t6
poang bedovande skada per runda (1t3 poang om de klarar ett test av Simma). En Jdttestor varelse som missar
sitt raddningsslag blir omkullvrédkt och kan eventuellt drunkna. En Gigantisk eller Kollosal varelse blir endast
motad, och riskerar bara att drunkna om vattnet stiger 6ver dess huvud.

12.3.6 Andra faror

Faror i omgivningen som framst ror en viss typ av terrang (sdsom snoskred, som mest forekommer uppe i
bergen) beskrivs ovan. Faror som aterfinns i fler &n en omgivning beskrivs nedan.

12.3.6.1 Syra

Fratande syra ger 1t6 poing skada per runda, sdvida inte hela varelsen dréanks i syra (till exempel kastas i en
sjo av syra), vilket ger 10t6 podng skada per runda. En attack med syra, sdsom fran en kastad flaska eller ett
monsters spott, raknas som en rundas paverkan.

Angorna fran de flesta syror riknas som inandade gifter. De som gar tillrickligt nira en stor samling syra
for att trycka ner eller hjdlpa upp en varelse ur den, maste klara ett fasthetsraddningsslag (S5G 13) for att inte
erhalla 1 poang tillfallig Fysikskada. Dessa rollfigurer méaste klara ett nytt raddningsslag 1 minut senare for att
inte erhélla ytterligare 1t4 poéng tillfallig Fysikskada.

Aven varelser som ar helt immuna mot syrans friatande egenskaper kan ju fortfarande drunkna i den.

12.3.6.2 Kvévning
En rollfigur som inte har ndgon luft att andas kan hélla andan i 2 rundor per poang Fysik han har. Darefter
maste rollfiguren klara ett test av Fysik (SG 10) varje runda for att kunna hélla andan ytterligare. Varje runda
okar SG med +1.

Nar rollfiguren till slut misslyckas med detta raddningsslag, borjar han kvévas. Forsta rundan (den i vilken
han misslyckades med testet av Fysik) blir han medvetslos (0 Ip). I foljande runda sjunker hans livspoang till —
1 och han ar déende. I tredje rundan dor han.
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Langsam kvavning: En Medelstor rollfigur kan andas med latthet i 15 minuter i ett lufttdtt utrymme som é&r
1 kubikmeter stort. Darefter erhaller rollfiguren 1t6 podang beddvande skada varje 15 minuter. Nar han blivit
medvetslos av denna beddvande skada erhaller han normal skada i samma takt. Varje ytterligare Medelstor
rollfigur eller vasentlig eldslaga (till exempel en fackla eller lykta) reducerar i motsvarande grad den tid som
luften racker. 54 tvd manniskor instangda i ett lufttatt utrymme pa 2x2x2 meter (8 kubikmeter) far slut pa luft
efter 1 timma (8 m3x15 min/2 pers = 60 minuter) och erhaller 1t6 poidng bedévande skada per 15 minuter
darefter. Om de har en fackla (rdknas som ytterligare en Medelstor varelse nér det géller luftférbrukning), tar
luften slut efter 40 minuter.

En Liten rollfigur forbrukar bara halften s& mycket luft som en Medelstor. S& tvd manniskor och en gnom
som &r instangda i ett lufttatt utrymme som &r 7x4x3 meter (84 kubikmeter) och har med sig en fackla, far slut
pa luft efter 6 timmar (84 m3x15 min/3,5 pers = 360 minuter). Darefter erhaller de, som vanligt, 1t6 poang
bedévande skada per 15 minuter.

12.3.6.3 Lava
Lava eller magma ger 2t6 podng skada per runda, sdvida inte hela varelsen dranks i lava (till exempel faller
ner i kratern pa en aktiv vulkan), vilket ger 20t6 poang skada per runda. Skada frén lava fortsatter i 1t3
rundor efter man utsatts for det, men denna fortsatta skada &r bara halften av det den direkta kontakten gav
(d.v.s. 1t6 eller 10t6 podng per runda).

Immunitet eller motstandskraft mot hetta eller eld hjalper 4ven mot lava. Dock kan ju en varelse som ar
helt immun mot hettan fortfarande drunkna i lava.

12.3.6.4 Mérker

Morkersyn ger manga rollfigurer och monster mojlighet att se utan problem trots avsaknaden av ljus, men
rollfigurer med normal syn (eller nattsyn for den delen) kan bli fullstdindigt blinda om ljuset sldcks. Facklor
och lyktor kan blasas ut av plotsliga vindpustar, magiskt ljus kan skingras eller motverkas och magiska féallor
kan skapa omraden av ogenomtréangligt morker.

I en hel del fall kommer vissa rollfigurer och monster att kunna se normalt medan andra ar helt
forblindade. I nedanstaende lista avses med en forblindad varelse nagon som helt enkelt inte kan se genom
det omgivande morkret.

— Varelser som ar forblindade kan inte langre utdela extra skada som beror pa precision (till exempel, en
jagares skadefordel mot speciella fiender eller en rackares tjuvhugg).

—Forblindade varelsers forflyttning forsvaras och de maste spendera 2 rutors forflyttning for varje ruta de
ror sig in i (dubbel normal kostnad) Forblindade varelser kan inte springa eller storma.

—Alla fiender har totalt skyl gentemot den forblindade varelsen, sa den har 50% misschans i strid. En
forblindad varelse maste forst lokalisera fienden for att kunna attackera ratt ruta. Om varelsen attackerar i
narstrid utan att forst lokalisera sin fiende gar attacken mot en slumpvis utvald runt inom varelsens rackvidd.
For avstandsattacker mot en fiende som inte &r lokaliserad forst, slar spelledaren for vilken riktning den
forblindade varelsen star riktad i och later attacken riktas mot det ndrmaste malet i den riktningen.
Malriktade formler kan ju inte anvandas mot mal man inte ser, medan omradesformler foljer regeln for
avstandsattacker.

—En forblindad varelse forvégras sin Handighetsfordel pa PK och drabbas dessutom av en nackdel av -2
pa PK.

—En forblindad varelse drabbas av en nackdel av —4 pa tester av Styrka, pa tester av de flesta Styrke- och
Héndighetsbaserade fardigheter samt pa tester av de fardigheter ddr pansarnackdel anvédnds. En férblindad
varelse misslyckas automatiskt med alla fardigheter som forlitar sig pa synen (till exempel, Upptécka).

—En forblindad varelse kan inte utfora blickattacker och ar sjalv immun mot blickattacker.

En forblindad varelse kan utfora ett test av Lyssna som en fri handling varje drag for att forsoka lokalisera
fiender omkring sig (ett test som &r motstéllt av respektive fiendes test av Smyga). Ett lyckat test gor det
mojligt f6r den forblindade varelsen att hora den osedda fienden ”déar borta na’nstans”. Det &r praktiskt
omdjligt att exakt lokalisera en osedd fiende med horseln. Ett test av Lyssna som 6verstiger fiendens test av
Smyga med 20 eller mer, ger alltsa lyssnaren mojlighet att lokalisera denna fiende (men den osedda fienden &r
fortfarande osedd och har darfor totalt skyl).

—En forblindad varelse kan kdnna efter osedda fiender omkring sig. En rollfigur kan utféra en
berdringsattack med sina hander eller vapen mot tvé intilliggande kvadratmetrar som en normal handling.
Om det finns en osedd fiende i nagon sadan kvadratmeter, dr det fortfarande 50% misschans med
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berdringsattacken. Om attacken lyckas tillfogar rollfiguren ingen skada till den osedda fienden, men har
lyckats bestimma dess exakta position. (Om varelsen déarefter flyttar pa sig blir dess position forstas ater
okand.)

—Om en forblindad varelse blir traffad av en osedd fiende, anses varelsen ha lokaliserat fienden som
traffade honom (tills fienden forflyttar sig igen, forstas). Undantaget d&r om fienden som attackerar har
rackvidd i ndrstrid (da vet den forblindade varelse bara fiendens ungefarliga position, men har inte lokaliserat
honom exakt) eller utfor en avstandsattack (da vet den férblindade varelsen bara den allmanna riktningen
mot fienden, inte hans position).

—En varelse med specialférmagan Vaderkorn kan automatiskt lokalisera osedda fiender som befinner sig
inom 1 meter fran honom.

12.3.6.5 Rok
En rollfigur som inandas rok maste klara ett Fasthetsraddningsslag varje runda (SG 15, +1 for varje tidigare RS
— lyckat eller €j) fOr att inte spendera sitt drag enbart hostande och vidsande. En rollfigur som tvingas hosta
och vésa i tva pa varandra foljande drag erhaller 1t6 poang bedévande skada.

Rok skymmer sikten och ger skyl (20% misschans) for varelser i den.

12.3.6.6 Fall
En vanlig fara for dventyrare ar att falla ner fran klippor, viaggar, avgrunder, mm.

Skada fran fall: Ett fall ger 1t6 podng skada for varje 3 meter man faller. Ett fall under 3 meter anses inte ge
nagon skada. Fallet kan dock inte ge mer &n 20t6 podng 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 istdllet for att trilla, rdknas skadan fran de forsta 3 metrarna han faller alltid
som beddvande skada. Om han klarar ett test av Hoppa (SG 15) erhaller han ingen skada fran de forsta 3
metrarna och endast bedévande skada fran de andra 3 metrarna. S& en rollfigur som halkar och faller fran 7
meters hojd, erhéller 2t6 skada. Om han istillet hoppar frivilligt, testar han Hoppa mot SG 15. Om testet
misslyckas erhaller han 1t6 bedévande skada och 1t6 normal skada. Om det lyckas erhaller han endast 1t6
beddvande skada.

En rollfigur kan ocksa testa Akrobatik (SG 15) for att landa sa mjukt att fallet raknas som 3 meter kortare dan
vad det verkligen ér.

Fall ner pa mjuka ytor (tjock sno, gyttja, etc.) forvandlar ocksa skadan frdn 3 meter av fallet till bedovande.
Detta rdknas samman med den reducerade skadan fran hopp, sa att rollfiguren i exemplet ovan skulle bara fa
2t6 bedovande skada om han hoppade frivilligt men misslyckades med testet av Hoppa.

Fall ner i vatten: Om man landar i vatten som dr minst 3 meter djupt, hanteras skadan annorlunda. De
forsta 6 metrarna av fall gor ingen skada och de 6 metrarna dérefter gor endast bedévande skada (och bara 1t3
per 3 meter). Dérefter dr skadan som vanligt (1t6 normal skada per 3 meter).

Om rollfiguren medvetet dyker ner i vattnet, erhaller han ingen skada om han lyckas med ett test av Simma
eller Akrobatik (SG 15 + 1 for varje 3 meter fall), sa lange som vattnet dr minst 1 meter djupt {6r varje 3 meter
fall. Om testet misslyckas, ges skada enligt ovan. Sa en rollfigur som dyker ner i 4 meter djupt vatten fran 10
meters hojd, kan testa Simma eller Akrobatik mot SG 18 for att slippa bli skadad. Om testet misslyckas
erhaller han 1t3 poang beddvande skada. Om han dyker fran 15 meters hojd ner i samma vatten, hjalper inga
fardigheter eftersom vattnet ar for grunt, och han erhaller 2t3 poang beddvande skada och 1t6 podng normal
skada.

12.3.6.7 Fallande foremal
Precis som att rollfigurer erhéller skada av fall, kan de skadas av fallande féremal som landar pa dem.
Foremal som faller ner pa rollfigurer ger skada efter sin vikt och den stracka de fallit.

For varje 100 kg ett fallande foremal vager, ger det 1t6 podng skada forutsatt att det fallit minst 3 meter.
Med 6kad fallstrdcka kommer 6kad skada, sa foremalet ger ytterligare 1t6 poang skada for varje 3 meter det
fallit utover de forsta 3 (dock maximalt 20t6 skada totalt).

Foremal som vager mindre an 100 kg ger ocksa skada nér de faller pd ndgon, men de maste falla langre
strackor for att ge samma skada. Anvénd tabellen Skada fran fallande foremal {or att avgora hur langt ett
foremal maste falla for att ge 1t6 poang skada.

Tabell 12-16: Skada fran fallande foremal
Foremalets vikt Fallstracka
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99-50 kg 6 m
49-25 kg 9m
24-15 kg 12m
14-5 kg 15m
4-3 kg 18 m
2-%2 kg 21m

For varje ytterligare hel fallstracka (enligt tabellen) som foremalet faller ger det ytterligare 1t6 poang skada.
Till exempel ett metallklot som véger 10 kg, méaste falla 15 meter for att ge skada (1t6 podng skada), och om
det faller 50 meter ger det 3t6 podang skada. Foremal som vager mindre an %2kg ger ingen skada pa den de
landar pa, oberoende av hur langt de fallit.

12.4 Andra existenser

"Detta &r lotten, som gudarna beskart at de arma dodliga, alltid att leva i kval, medan sjédlva de kdnner ej
sorgen."

Sa talar Achilles ndr Odysseus besdker honom i Hades. Sagorna &r fyllda av hjaltar som fardas bortom denna
existens in i andra varldar. Kanske som Odysseus soka rad hos den vise Tiresias i Hades.

Naér hjdltarna vandrat 6ver de hogsta bergen och fardats 6ver de storsta oceaner, finns det fortfarande nya
utmaningar och nya platser att besoka — pa andra existensplan.

12.4.1 Vad ar ett existensplan?

Multiversums existensplan ar olika verkligheter med sammanfldtade forbindelser. Forutom vid de sillsynta
hoplankningspunkterna, dr varje existensplan sitt eget universum med sina egna naturlagar.

Man kan dela in existenserna i ett antal allménna typer: Primalplanet, Mellanplanen, De inre planen, De
yttre planen och Semiplanen.

Primalplanet: Primalplanet dr den existens mest lik var egen och har naturlagar som i stort foljer var egen
verkliga varld (forutom vissa smadetaljer som magi och hiskeliga monster). Detta dr den existens dar de flesta
dventyr utspelar sig.

Mellanplanen: Dessa tre existensplan har en viktig egenskap gemensamt; de anvands néstan uteslutande
for att ta sig fran en existens till en annan. Astralplanet utgor en férbindelse mellan alla andra existensplan,
medan Eterplanet och Skuggplanet badda utgor transportviagar mellan platser i Primalplanet. Dessa tva plan
har den starkaste kopplingen till Primalplanet och utnyttjas ofta av diverse formler. De bebos dessutom av
infodda varelser.

Inre planen: Dessa sex existensplan manifesterar multiversums grundlaggande byggstenar. Vart och ett &r
uppbyggd av en enda typ av energi eller element som undertrycker alla andra. De infédda fran ett visst inre
plan dr uppbyggda av samma energi eller element som planet sjalvt.

Yttre planen: Gudarna beror de yttre planen, liksom varelser sdsom anglar, demoner och djavlar. Vart och
ett av de yttre planen definieras av en livsaskadning och de infédda varelserna fran ett visst plan tenderar att
bete sig efter denna livsaskadning. De yttre planen &r ocksa den slutliga vilan for sjélar fran Primalplanet,
antingen denna vila ar i form av lugn meditation eller evig plaga.

Semiplanen: Denna uppsamlingskategori omfattar alla de extradimensionella utrymmen som fungerar
som existensplan, men som har en begransad storlek och starkt begréansad atkomst. De andra planen ar i
princip av obegransad storlek, men ett semiplan kan vara bara hundra meter eller &nnu mindre.

12.4.2 Planens sardrag

Varje existensplan har sina egna speciella egenskaper — dess universums naturlagar.

Planens sardrag kan delas in i fyra slag som alla existensplan besitter.

Fysiska sdardrag: Dessa sardrag avgor fysikens lagar pa planet, till exempel hur gravitation och tid
fungerar.

Element- och energisdardrag: Dessa sdrdrag avgor om vissa element eller energier dominerar.

Livsaskadningssardrag: Precis som rollfigurer kan vara lagligt neutrala eller kaotiskt goda, kan manga
existensplan, speciellt de yttre, vara knutna till en viss livsdskadning.

Magiska sdardrag: Magi kan fungera annorlunda pa vissa existensplan, och dessa sardrag definierar vad
magi kan och inte kan.
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12.4.2.1 Fysiska sardrag
De tva viktigaste naturlagarna som de fysiska sdrdragen bestimmer ar hur gravitationen fungerar och hur
tiden forflyter. Andra fysiska sardrag ror storlek och form hos ett plan samt hur latt dess natur kan férdndras.

Gravitation: Tyngdkraftens riktning kan vara ovanlig och den kan till och med variera inom planet.

Normal gravitation: De flesta plan har en gravitation som liknar den pa Primalplanet. De normala reglerna
for grundegenskaper, barformaga och belastning gédller. Om inte annat anges i dess beskrivning, anses varje
plan besitta sardraget normal gravitation.

Kraftig gravitation: Tyngdkraften pa ett plan med detta sdrdrag dr mycket intensivare dn pa Primalplanet.
Som ett resultat av detta drabbas alla tester av Akrobatik, Balansera, Hoppa, Klattra, Rida och Simma samt
alla attackslag av en omstandighetsnackdel av 2. All utrustnings vikt &r i praktiken fordubblad, vilket kan
paverka en rollfigurs fart betydligt. Alla avstandssteg hos avstandsvapen halveras (avrunda nerat). En
rollfigurs Styrka och Héndighet paverkas inte. Fallskada pa ett plan med kraftig gravitation rdknas i t10
istdllet for i t6 (alltsa 1t10 per 3 meter, maximalt 20t10).

Litt gravitation: Tyngdkraften pa ett plan med detta sardrag dr mycket mindre intensiv dn pa Primalplanet.
Som ett resultat av detta kan varelser lyfta mer, men deras rorelser blir oftast klumpiga. Rollfigurer pa ett plan
med létt gravitation drabbas av en omstandighetsnackdel av -2 pa alla attackslag och pa alla tester av
Akrobatik, Balansera, Rida och Simma. All utrustnings vikt dr halverad. Vapens avstandssteg fordubblas och
alla rollfigurer erhaller en omstandighetsfordel av +2 pa alla tester av Hoppa och Kléttra.

Styrka och Handighet forandras inte av den létta gravitationen, men daremot vad man kan utratta med ett
visst givet varde. Samma forbattring erhalls av besokande pa ett sddant plan som for infédda.

Fallskada pa ett plan med litt gravitation raknas i t4 istdllet for t6 (alltsa 1t4 per 3 meter, maximalt 20t4).

Ingen gravitation: Personer pa ett plan med detta sardrag svavar bara omkring i intet, savida inte andra
krafter kan ge dem en riktning.

Objektivt riktad gravitation: Styrkan hos gravitationen pa ett plan med detta sardrag dr densamma som pa
Primalplanet, men dess riktning ar inte den sedvanliga “nerat” mot marken. Den kan vara riktad mot nagot
massivt foremal, i en vinkel mot marken eller rent utav rakt “uppat”.

Dessutom kan denna riktning variera fran plats till plats. Det som nyss var en 50 meter lang korridor
framat kan efter en meter bli ett 49 meter djupt schakt.

Subjektivt riktad gravitation: Styrkan hos gravitationen pa ett plan med detta sdrdrag dr densamma som pa
Primalplanet, men varje individ kan sjalv dess riktning. Pa ett saidant plan ar obevakade foremal och varelser
utan egen medvetenhet tyngdlosa. En sadan miljo kan vara mycket forvirrande f6r en nykomling, men det ar
inte ovanligt att “tyngdlosa” existenser har just detta sardrag.

Rollfigurer som befinner sig pa ett plan med subjektivt riktad gravitation kan vandra fram normalt 6ver en
godtycklig plan yta genom att forestélla sig att “nerat” dr riktad mot denna yta. Om rollfiguren vill fardas
genom luften kan han ”flyga” genom att vélja en rikining pa “nerat” och helt enkelt ”falla” at det hallet. Nar
han fardas pa detta vis ”faller” han 50 meter i forsta rundan och 100 meter i varje pafdljande runda.
Forflyttning pa detta vis kan bara ske i en rat linje. For att stanna maste man férandra vilken riktning som &r
“nerat” (dven da fairdas man 50 meter i den nya riktningen i forsta rundan och 100 meter per runda darefter).

Det krévs ett test av Visdom (SG 16) for att dandra gravitationens riktning. Ett sadant test kan gdras som en
fri handling en gang per runda. En rollfigur som misslyckas med sitt forsta forsok att dndra riktning pa
gravitationen erhaller en omstidndighetsfordel av +6 pa testet i de f6ljande rundorna till han lyckas (eller ger
upp)-

Tid: Den hastighet varmed tiden forflyter kan variera mellan olika plan, fast den ar alltid densamma
overallt inom ett plan. Tid ar alltid nagot subjektivt for den som upplever den. Samma subjektivitet géller i
alla dessa olika existenser. Resendrer kan upptacka att de vinner eller forlorar tid nar de fairdas mellan olika
plan, men ur deras synvinkel forflyter tiden alltid med samma hastighet.

Normal tid: Detta sardrag beskriver hur tiden forflyter pa Primalplanet. En timma pa ett plan med normal
tid motsvarar en timma pa Primalplanet. Om inte annat anges i dess beskrivning, anses varje plan besitta
sardraget normal tid.

Tidlost: Pa plan med detta sdrdrag forflyter fortfarande tiden, men dess effekt ar betydligt forsvagad. Pa
vilket satt detta sardrag paverkar vissa aktiviteter eller naturliga tillstdind sdsom hunger, torst, aldrande,
gifters inverkan och ldkeprocesser varierar fran plan till plan.

Faran med ett tidlost plan dr att ndr man val lamnar planet och fordas till ett plan dér tiden forflyter
normalt, kommer alla effekter av tidens forlopp (hunger, dldrande, etc) att intraffa retroaktivt.
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Flytande tid: P& vissa plan forflyter sjdlva tiden fortare eller langsammare. Man kan fardas till ett annat plan,
spendera ett ar ddr och atervéanda till Primalplanet bara for att finna att endast sex sekunder forflutit dar. Allt
och alla som stannade kvar pa Primalplanet dr bara nagra fa sekunder dldre. Men for resendrerna och deras
utrustning, formler och andra effekter, var &ret som gick hogst patagligt.

Néar man anger hur tiden forflyter pa plan med flytande tid, anges Primalplanets tidsintervall forst, f6ljt av
det intervall det motsvarar p& det andra planet. I exemplet ovan skulle man alltsa ange tidens forlopp som 1
runda =1 ar.

Oregelbunden tid: Vissa plan har tid som saktar ner ibland och snabbar upp ibland, sa att en resenir mellan
planen inte &r siker pa om han kommer att vinna tid eller forlora den. Har ar ett exempel pa hur tiden kan
forflyta pa ett plan med oregelbunden tid:

t% Tid pa Primalplanet Tid pa planet med oregelbunden tid
01-10 1 dag 1 runda

11-40 1 dag 1 timma

41-60 1 dag 1 dag

61-90 1 timma 1 dag

91-100 1 runda 1 dag

For invanarna pa detta plan flyter tiden jamnt och férandringen i flodet marks inte.

Om ett plan &r tidlost vad galler magi, kommer alla formler med langre varaktighet 4n 6gonblicklig att vara
tills de skingras.

Form och storlek: Existensplan finns av alla tankbara (och otdnkbara) storlekar och former. De flesta plan
ar oandliga, eller atminstone sa stora att de praktiskt sett dr oandliga.

Oiindlig: Plan med detta sardrag fortsétter i all evighet, fast de kan besta av éndliga delar. Eller de kan
utgoras av dndldsa vidder i tva riktningar, likt en karta som stréacker sig obegransat.

Begrinsad form: Ett plan med detta sardrag har klart definierade kanter eller granser. Dessa granser kan
vara en grans mot en annan existens eller tydliga, konkreta granser som véarldens kant eller en gigantisk mur.
Semiplan &r oftast av begransad form.

Innesluten form: P& plan med detta sardrag kroker sig granserna tillbaka i sig sjdlva, s att en resendr som
passerar en grans, finner sig plotsligt pa motsatta sidan av kartan. Ett sfariskt plan ar ett exempel pa ett
inneslutet, begransat plan, men det kan dven finnas kuber, ringar och helt platta existensplan dar kanterna
magiskt forflyttar en resendr som fardas 6ver den till den motsatta kanten.

En del semiplan dr inneslutna.

Foranderlighet: Detta sardrag ar ett matt pa hur latt planets natur kan forandras. Vissa plan reagerar pa
medvetna tankar, medan andra bara kan manipuleras av extremt méktiga varelser. Och vissa plan férandras
av fysiska eller magiska anstrangningar.

Normal forinderlighet: Pa ett plan med detta sardrag forblir foremal dér de &r (och vad de dr) sé lange de inte
paverkas av en fysisk kraft eller magi. Man kan fordandra sin omedelbara nédrhet genom en pataglig
anstrangning.

Kraftig forinderlighet: Pa ett plan med detta sardrag forandras omgivningen sa ofta att det ar svart att hitta
nagot som &r stabilt. Sddana plan kan reagera haftigt pa vissa formler, medvetna tankar eller ren viljestyrka.
Andra forandras utan synbar anledning.

Magisk forinderlighet: Vissa formler kan férdndra materien pa ett plan med detta sardrag.

Gudomlig forinderlighet: Vissa unika varelser (gudar eller liknande maktiga individer) har formagan att
fordandra foremal, varelser och sjdlva landskapet pa plan med detta sardrag. Vanliga rollfigurer kan tycka att
dessa plan liknar plan med normal fordanderlighet, i det att de kan paverkas av magi och fysisk kraft. Men
gudarna kan f& dessa omraden att genomga dramatiska férandringar pa ett 6gonblick och harskar darmed
oinskrankt pa dessa plan.

Statiskt: Dessa plan dr oforanderliga. Besokare kan inte paverka levande invénare och inte heller de foremal
dessa invanare besitter. Formler som skulle paverka nagon pa detta plan har ingen effekt savida inte planets
statiska sardrag avldgsnas eller undertrycks forst. Formler som kastats innan man intrdder pa planet med det
statiska sardraget behaller dock sin effekt.

Att lyckas flytta ens ett obevakat foremal pa ett statiskt plan kréver ett test av Styrka (SG 16). Riktigt tunga
foremal kan vara helt omdgijliga att rubba.

Medvetet: Dessa plan reagerar pa blotta tanken — sin egen tanke. Resendrer kan finna att landskapet
forandras pa ett satt som beror pa hur planet bedomer resendrerna, antingen genom att bli mer eller mindre
inbjudande beroende pa sin reaktion pa resenérerna.
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12.4.2.2 Element- och energisardrag
Fyra grundelement och tva sorters energi bygger tillsammans upp allt. Elementen &r eld, jord, luft och vatten.
De tva energisorterna ar positiv och negativ energi.

Pa Primalplanet ar alla dessa element och energier narvarande och balanserade. Vart och ett av de inre
planen domineras helt av ett element eller en sorts energi. Andra plan kan uppvisa speciella aspekter av dessa
elementarsardrag. De flesta plan har inga element- eller energisdrdrag. Dessa sardrag finns noterade i planets
beskrivning bara om de finns nérvarande.

Luftdominerad: Plan med detta sdrdrag bestar till storsta delen av tomrum med bara nagra fa bitar av
svavande sten eller andra element. De har vanligtvis en andningsbar atmosfar, men ett sddant plan kan
mycket vdl ha moln av syra eller giftgas. Varelser av undertypen jord kénner sig obekvama pa
luftdominerade plan eftersom de saknar naturlig jord att vara i kontakt med. De tar dock ingen skada av
detta.

Jorddominerad: Plan med detta sdrdrag ar vanligtvis helt solida. Resendrer som anldnder hit riskerar att
kvédvas om de inte nar en grotta eller annat luftficka snart. Dessutom blir alla varelser som saknar gravafart
begravda i jorden och maste grava sig ut med en fart av 1 meter per runda. Varelser av undertypen luft
kanner sig obekvama pa jorddominerade plan, eftersom dessa kéanns tranga och klaustrofobiska for dem. De
drabbas dock inte av nagot annat an forsvarad forflyttning.

Elddominerad: Plan med detta sardrag dr uppbyggda av flammor som standigt brinner utan att forbruka
nagot bransle. Elddominerade plan dr mycket skadliga for varelser fran Primalplanet, och de som saknar
eldmotstand eller immunitet mot eld blir snart forkolnade.

Oskyddat trd, papper, tyg eller andra brannbara material fattar nastan omedelbart eld och resendrer pa ett
elddominerat plan kan finna att deras kléder star i ljusan laga. Dessutom drabbas varelser av 3t10 poang
eldskada varje runda de befinner sig pa ett elddominerat plan. Varelser av undertypen vatten mar extremt
daligt pa elddominerade plan. Om de &r gjorda av vatten drabbas de av dubbel skada av flammorna.

Vattendominerad: Plan med detta sdardrag bestar vanligtvis mest av vatska. Besokare som inte kan andas
vatten eller na en luftficka, kommer troligtvis att drunkna. Varelser av undertypen eld mar extremt daligt pa
vattendominerade plan. De som é&r gjorda av eld drabbas av 1t10 podng skada per runda.

Positivt dominerad: Plan med detta sardrag kannetecknas av ett 6verfldd av liv. Detta sdrdrag finns av tva
typer, mindre positivt dominerad och storre positivt dominerad. Ett mindre positivt dominerat plan dr en
tumultartad explosion av liv i alla dess former. Farger &r klarare, eldar ar varmare, ljud ar tydligare och alla
upplevelser dr mer intensiva pa grund av den positiva energi som virvlar omkring i denna existens. Alla
varelser som befinner sig pa ett mindre positivt dominerat plan erhaller snabbldkning 2 som en extraordinar
specialformaga.

Storre positivt dominerade existensplan paverkar &nnu mer. En varelse pa ett storre positivt dominerat
existensplan maste klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte bli férblindad i 10 rundor av
stralglansen omkring honom. Att befinna sig pa ett storre positivt dominerat existensplan ger snabbldakning 5
som en extraordindr specialférmaga. Dessutom erhaller man, nér alla livspoédng aterstallts, 5 tillfalliga
livspodang per runda. Dessa tillfalliga livspoéng bleknar bort 1t20 rundor efter att varelsen lamnat det storre
positivt dominerade planet. Dock maste varje varelse klara ett Fasthetsrdddningsslag (SG 20) i varje runda
dessa tillfalliga livspodng 6verskrider varelsens mangd normala livspoang. Om han misslyckas med detta
raddningsslag, exploderar varelsen i en kaskad av energi och dor.

Negativt dominerad: Plan med detta sardrag dr tomma 6demarker som suger livskraften ur resenédrer som
fardas over dem. De ar oftast ensamma, hemsokta existenser, tomda pa farg och fyllda med evig snélbléast
som bar pa klagosangen fran de som dott inom dess gréanser. Liksom positivt dominerade plan, kan negativt
dominerade plan vara mindre eller storre dominerade. P4 mindre negativt dominerade plan, drabbas levande
varelser av 1t6 podang skada per runda. Om de nar 0 livspoang eller lagre faller de samman till aska.

Storre negativt dominerade plan dr annu farligare. Varje runda maste varje levande varelse klara ett
Fasthetsrdaddningsslag (SG 25) far att inte f& en negativ grad. En varelse vars negativa grader uppgar till dess
nuvarande grad eller antal livstarningar avlider och blir till en valnad. Formeln didsskydd skyddar en resenar
fran bade skada och livstappning fran ett negativt dominerat plan.
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12.4.2.3 Livsaskadningssardrag

Vissa plan har en kraftig dragning at en viss livsaskadning. De flesta invdnarna pa ett sadant plan har ocksa
denna livsaskadning, till och med maktiga varelser som gudar. Besokande varelser med en livsaskadning som
avviker fran planets har oftast svarare att hantera bade situationer och kommunikation med de infédda.

Livsaskadningssardraget hos ett plan paverkar samverkan mellan varelser dar. Rollfigurer som hor till
andra livsadskadningar &n den dominerande, kan finna att livet blir lite tuffare.

Dessa livsaskadningssdrdrag har tva olika slags aspekter. Forst dr det de moraliska (god eller ond) och
sociala (lag eller kaos) aspekterna. Ett existensplan kan ha en moralisk aspekt, en social aspekt eller en av
varje. Sedan kan anger varje livsdskddningssdardrag om varje moralisk eller social aspekt dr svagt eller starkt
ndrvarande.

Godartad/Ondartad: Dessa plan har valt sida i kampen mellan gott och ont. Inget plan kan vara bade
godartat och ondartat.

Lagartad/Kaosartad: Kampen mellan lag och kaos ar multiversums viktigaste fraga for dessa plan och deras
invanare. Inget plan kan vara bade lagartat och kaosartat.

Varje del av ett moraliskt/socialt sardrag har en aspekt, “svagt” eller “starkt”, som visar hur kraftigt denna
princip praglar planet och dess invanare.

Svagt priglad: Varelser med en livsaskadning diametralt motsatt planets drabbas av en
omstandighetsnackdel av -2 pa alla Utstrélningsbaserade tester.

Starkt priglad: Pa ett starkt praglat plan drabbar denna omstandighetsnackdel av -2 pa alla
Utstrélningsbaserade tester, alla de varelser som inte har samma livsdskddning som planet. Dessutom géller
samma nackdel aven Intelligens- och Visdomsbaserade tester.

Nackdelarna fran de moraliska och sociala aspektierna av planets livsaskadningssardrag staplar.

Neutralartad: Ett svagt neutralartat plan drabbar inte ndgon med omstédndighetsnackdelar.

Primalplanet anses vara svagt neutralartat, fastan det innehaller platser med starka koncentrationer med
ondska eller godhet, lag eller kaos.

Ett starkt neutralartat plan motsatter sig aktivt alla andra moraliska eller sociala principer: godhet, ondska,
lag och kaos. Ett sadant plan dr mer intresserat av att uppratthalla en balans mellan livsaskadningarna &n att
ge utrymme fOr avvikande asikter. Liksom andra starkt praglade plan, gor starkt neutralartade plan att
varelser som inte dr neutrala drabbas av en omstandighetsnackdel av -2 pa alla Intelligens-, Visdom- och
Utstralningsbaserade tester. Denna nackdel appliceras dubbelt (en géng for lag/kaos och en gang for
god/ond), sa neutralt goda, neutralt onda, lagligt neutrala och kaotiskt neutrala varelser drabbas av en
nackdel av -2, medan lagligt goda, kaotiskt goda, lagligt onda och kaotiskt onda varelser drabbas av en
nackdel av 4.

12.4.2.4 Magiska sardrag

Ett existensplans magiska sardrag avgor hur magi fungerar jamfort med hur den fungerar pa Primalplanet.
Speciella platser pa ett plan (sasom platser direkt under en viss guds kontroll) kan vara fickor av avvikande
magiska sardrag.

Normal magi: Detta magiska sardrag innebar att alla formler och 6vernaturliga formagor fungerar sdsom de
dr beskrivna. Om inte annat anges i dess beskrivning, anses varje plan besitta sairdraget normal magi.

Vild magi: Pa ett plan med detta sdrdrag fungerar formler och formelliknande formagor pa helt andra, och
ibland livsfarliga, satt. Alla formler och formelliknande formagor som anvéands pa ett plan med vild magi har
en chans att ga pa tok. Kastaren maste klara ett test av kastargraden (SG 15 + formelgraden) for att magin skall
fungera normalt. For en formelliknande forméga finns alltid den effektiva kastargraden angiven och
formelgraden ar den grad formeln har om den kastas normalt. Om detta test misslyckas hédnder nagot
underligt. Sla 1t% och se vad som héander pa f6ljande tabell.

Tabell 12-17: Effekter av vild magi

t% Effekt

01-19 Formeln slar tillbaka mot kastaren med normal effekt. Om formeln inte kan paverka kastaren, misslyckas den helt
enkelt.

20-23 En rund fallgrop 5 meter i diameter, éppnar sig plétsligt under kastarens fétter. Han befinner sig éver dess mitt och
den ar 3 meter djup per kastargrad.

24-27 Formeln misslyckas helt, men malet eller malen blir 6verdsta med en skur av sma féremal (vad som helst fran

blomknoppar till ruttnande frukt) som forsvinner nar de traffar. Denna spéarreld varar i 1 runda. Under denna runda
ar malen forblindade och maste klara test av Koncentration (SG 15 + formelgrad) for att kunna kasta en formel.
28-31 Formeln paverkar ett slumpmassigt valt mal eller omrade. Valj slumpmassigt ut ett annat mal bland dem som ar
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mojliga att nd med formeln eller placera formelns centrumpunkt vid en slumpmassigt vald plats inom formelns
rackvidd. For att generera slumpmassiga riktningar, sla 1t8 och rdkna medurs (1=soder, 2=sydvast, 3=vast, osv).
For att generera ett slumpmassigt avstand, sla 3t6. Multiplicera resultatet med 1 meter fér formler med kort
rackvidd, med 5 meter for formler med mellanrackvidd och med 25 meter for formler med lang rackvidd.

32-35 Formeln fungerar normalt, men inga komponenter férbrukas. Inte heller férsvinner formeln ur kastarens sinne (ett
formelutrymme eller en preparerad formel kan anvandas igen). Ett foremal forlorar inga laddningar och effekten
réknas inte av fran ett foremals eller en formelliknande férmagas dagliga anvandningar.

36-39 Formeln fungerar inte. Istallet blir alla inom 9 meter, bade van och fiende, paverkade av en hela.

40-43 Formeln fungerar inte. Istallet bildas méktigt mérker och tystnad inom 9 meters radie omkring kastaren och de
varar i 2t4 rundor.

44-47 Formeln fungerar inte. Istallet bildas omvéand gravitation inom 9 meters radie omkring kastaren och den varar i 1
runda.

48-51 Formeln fungerar, men skimrande farger virvlar runt kastaren i 1t4 rundor. Hantera detta som effekten av
stidrndamm med normalt raddningsslag (SG 10 + formelgrad hos formeln som kastades).

52-59 Inget hander. Formeln fungerar inte. Alla komponenter férbrukas dock. Formeln eller formelutrymmet &r férbrukat
och laddning eller dagliga anvandning av ett féremal eller en formelliknande férmaga ar forbrukad.

60-71 Inget hander. Formeln fungerar inte. Inga komponenter férbrukas. Inte heller férsvinner formeln ur kastarens sinne

(ett formelutrymme eller en preparerad formel kan anvandas igen). Ett foremal férlorar inga laddningar och effekten
raknas inte av fran ett féremals eller en formelliknande formagas dagliga anvandningar.

72-98 Formeln fungerar normalt.

99-100  Formeln fungerar starkare an normalt. Raddningsslag mot formeln drabbas av en nackdel av —2. Formeln har
storsta mojliga effekt, som om den hade kastats med knepet Maximera formel. Om den redan ar maximerad av
detta knep, sker ingen ytterligare forstarkning.

Héimmad magi: Vissa formler och formelliknande formagor ar svarare att anvanda pa plan med detta
sardrag, vanligtvis eftersom just dessa formler stors av planets grundldggande natur (sasom vattenformler pa
ett elddominerat plan).

For att lyckas kasta en himmad formel maste kastaren lyckas med ett test av Formelkannedom (SG 20 +
formelgrad). Om testet misslyckas fungerar inte formeln, men raknas fortfarande som forbrukad precis som
om kastaren hade rékat ut for en formelmiss. Om testet lyckas fungerar formeln normalt.

Forstirkt magi: Vissa formler och formelliknande formagor ar lattare att anvanda eller far en kraftigare
effekt pa plan med detta sdrdrag.

De bofasta pa ett plan med detta sardrag ar vdl medvetna om vilka formler och formelliknande formagor
som dr forstarkta, men resendrer till detta plan lar fa ta reda pa detta pa egen hand.

Om en formel ar paverkad av detta sdrdrag kan vissa metamagiska knep appliceras pa den utan att den for
den sakens skull kréaver ett hogre formelutrymme. Formelkastare som befinner sig pa planet anses besitta
detta eller dessa knep nir det géller att kasta just denna formel. Aven om formelkastaren ar uppfodd pa
planet, maste han lara sig knepet normalt om han vill anvanda det p4 andra existensplan.

Begrinsad magi: Plan med detta siardrag tilldter bara anvandning av formler och formelliknande formégor
som uppfyller vissa villkor.

Magin kan vara begréansad till vissa skolor eller underskolor, till formler med vissa beteckningar eller till
formler av vissa grader (eller en kombination av dessa begransningar). Formler och formelliknande f6rmégor
som inte uppfyller dessa villkor fungerar helt enkelt inte.

Déd magi: Dessa existensplan har ingen magi alls. Ett plan med detta sdrdrag fungerar som om magiskydd
lagts pa hela existensplanet. Spadomar kan inte hitta mal som befinner sig pa ett plan med d6d magi och inte
heller kan en formelkastare anvénda teleportation eller liknande formler for att skicka folk dit eller hdamta hem
dem. Det enda undantaget till denna regel 4r permanenta portaler mellan existenser som fortfarande fungerar
normalt.

12.4.3 Hur existenser lankas samman

Trots att varje existensplan &r oandligt, fyller de endast en liten del av Multiversum och tva olika existenser
kan befinna sig olika nédra varandra. For de som vill fardas mellan dem &r det viktigt att veta hur néra.

Separata plan: Tva existensplan som &r separata 6verlappar ingenstans och har inga forbindelsepunkter.
De ar som planeter med olika omloppsbanor. Det enda sittet att ta sig fran det ena planet till det andra ar att
fardas via ett tredje plan.

Forbundna plan: Existensplan som berdr varandra pa speciella punkter ar forbundna. Pa den platsen dér
de berdr varandra finns en férbindelse och resendrer kan ldmna en existens bakom sig och fardas in i den
andra.
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Samexisterande plan: Om en lank mellan tva plan kan skapas varsomhelst, dr de tva planen
samexisterande. Dessa plan 6verlappar varandra helt. Ett samexisterande plan kan nér fran alla platser pa det
plan det overlappar. Nar man fardas inom ett samexisterande plan &r det ofta mdjligt (med eller utan magi)
att se in i eller samverka med det plan det samexisterar med.

12.5 Multiversums kosmologi

Multiversum ar uppbyggt som sa:

I centrum finns Primalplanet.

Over, genom och under Primalplanet stricker sig Eterplanet och Skuggplanet.

Runt Primalplanet, arrangerade som hornen pa en attasidig tarning, ligger De inre planen.
Elementarplanen ligger i en cirkel runt Primalplanet med Positiva energiplanet ovanpa och Negativa
energiplanet under.

Utanfor dessa ligger De yttre planen dér gudarna bor. De 6vre planen, eller himmelska planen, bebos av
goda varelser, medan De nedre planen bebos av onda varelser.

Mellanrummet mellan alla dessa plan utgdrs av Astralplanet.

Dessutom kan man hér och var finna sma eller stora semiplan.

12.5.1 Skiktade plan

Oandligheter kan delas upp i mindre odndligheter liksom vissa existensplan delas upp i mindre,
nérbeslaktade existenser. Dessa skikt ar i praktiken egna existensplan och varje skikt kan ha sina egna unika
sardrag. Skikten ar oftast starkt forbundna och star i forbindelse med varandra genom en méngd portaler,
naturliga virvlar, vagar och rorliga granser.

Atkomst till ett skiktat plan sker oftast genom ett givet skikt: det forsta skiktet pa existensplanet, som kan
betraktas som antingen det 6versta eller det understa skiktet beroende pa planets natur. De flesta fasta
forbindelser (sdsom portaler och naturliga virvlar) nar detta skikt, vilket gor det till ett entréplan f6r de andra
skikten i existensplanet. Aven formeln dimensionshopp forflyttar alltid formelkastaren till just detta forsta skikt.

12.6 Beskrivning av existensplanen

Har nedan beskrivs de vanligaste existensplanen — primalplanet, mellanplanen och de inre planen. De yttre
planen, som ju bebos av gudar och liknande méktiga varelser, far skapas av varje spelledare efter vilka gudar
han har i sin kampanj.

12.6.1 Primalplanet

Primalplanet ar centrum i de flesta kosmologier och definierar vad som &ar normalt.
Primalplanet anses ha f6ljande sardrag:

¢ Normal gravitation.

e Normal tid.

e Normal férédnderlighet.

¢ Inga elementar- eller energisardrag (fast vissa enstaka platser kan ha det).

e Svagt neutralartat.

¢ Normal magi.

12.6.2 Eterplanet

Eterplanet samexisterar med Primalplanet och ofta 4&ven med andra plan. Primalplanet dr synligt fran
Eterplanet, men det ser nedtonat och otydligt ut, men utsmetade farger och suddiga kanter.

Trots att man utan magi kan se och hora in i Primalplanet fran Eterplanet (men inte mer &n 18 meter bort),
ar Eterplanet oftast osynligt for de pa Primalplanet. Normalt kan varelser pa Eterplanet inte attackera varelser
pa Primalplanet och vice versa. En resendr som fardas pa Eterplanet dr osynlig, ljudlds och helt utan fysisk
existens for ndgon pa Primalplanet. Han kan rora sig at alla hall med halv fart och ta sig rakt igenom materia
som befinner sig pa Primalplanet, inklusive levande varelser.

Eterplanet ar till storsta delen i avsaknad av byggnader eller andra hinder. Dock har Eterplanet sina
invanare. Vissa av dessa ér tillfdlliga resenédrer genom etern, men spdken som man finner pa Eterplanet utgor
en sarskild fara for de som vandrar genom dimman.
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Eterplanet har foljande sardrag.
¢ Ingen gravitation.

Normal férdanderlighet. Planet innehaller dock véldigt lite som kan dndras.

e Svagt neutralartat.

e Normal magi. Formler fungerar normalt pa Eterplanet, men de kan inte korsa gransen till Primalplanet.
De enda undantagen &r formler och formelliknande formagor med beteckningen kraft, samt avsvarjelser.
Formelkastare pa Primalplanet maste naturligtvis ha nagot satt att upptacka fiender pa Eterplanet innan de
kan anfalla dem med sina kraftbaserade formler. Trots att det &r mojligt att attackera eteriska fiender med
kraftbaserade formler fran Primalplanet, giller inte det omvéanda. Inga magiska attacker kan passera fran
Eterplanet till Primalplanet, inte ens kraftbaserade. En eterisk varelse attackerar andra eteriska varelser
normalt.

12.6.3 Skuggplanet

Skuggornas existensplan &r en svagt upplyst dimension som &r bade férbunden och samexisterande med
Primalplanet. Det 6verlappar Primalplanet pad samma sétt som Eterplanet gor, sa en resenér kan anvanda
Skuggplanet for att ta sig fram snabbt och enkelt.

Skuggplanet dr ocksa forbundet med andra existensplan. Med rétt formel kan en rollfigur anvanda
Skuggplanet for att besoka andra verkligheter.

Skuggplanet ar en varld i svart och vitt — alla farger har for lange sedan bleknat bort. For ovrigt liknar det
Primalplanet.

Trots bristen pa ljus, finns det manga vaxter, djur och humanoider som funnit sitt hem pa Skuggplanet.

Skuggplanet ar magiskt foranderligt och delar av det flodar standigt in pa andra existensplan. P4 grund av
detta dr det omojligt att producera en exakt karta 6ver Skuggplanet, trots att det finns gott om landmaérken.

Skuggplanet har foljande sardrag.

e Magisk foranderlighet. Vissa formler férandrar den materia Skuggplanet ar uppbyggt av. Nyttan och
kraften hos dessa formler inom Skuggplanet gor dem speciellt anvandbara for bade resendrer och
infédda.

e Svagt neutralartat.

o Forstarkt magi. Formler med beteckningen skuggor forstarks pa Skuggplanet. Sadana formler kastas som
om de vore paverkade av knepet Maximera formel, fast de inte kraver ndgot hogre formelutrymme &n
normalt.

Dessutom éar det vissa formler som ar speciellt kraftfulla pa Skuggplanet. Formlerna skuggbesviirjelse och
skuggikallan forstarks fran 20% av den verkliga formeln till 30%. Formlerna higre skuggbesuvirjelse och hogre
skuggdkallan blir 70% av verkligheten istallet for 60% och en pseudobesuvirjelse ger 90% istallet for 80% av
verkligheten.

e Hiammad magi. Formler som anvénder eller skapar ljus kan misslyckas pa Skuggplanet. En formelkastare
som vill anvdnda en formel med beteckningen ljus eller eld, maste klara ett test av Formelkdnnedom (S5G
20 + formelgrad). Formler som skapar ljus dr dessutom mindre anvandbara eftersom alla ljuskéllor far sin
rackvidd halverad pé Skuggplanet.

Trots sin morka natur paverkar Skuggplanet inte formler som skapar, anvinder eller manipulerar morker.

12.6.4 Astralplanet

Astralplanet ar tomheten mellan de andra existensplanen. Nar en rollfigur kliver igenom en portal mellan
existenserna eller projicerar sin ande till ett annat existensplan, ar det Astralplanet han fardas genom. Till och
med formler som ger 6gonblicklig forflyttning tvirs over ett och samma plan (till exempel dimensionsdirr)
vidror hastigt Astralplanet.

Astralplanet dr ett enormt, andlost klot av silverskyar, bade ovanfor och under resendrerna. Enstaka bitar
av fast materia kan hittas har och dér, men det mesta av Astralplanet &r ett andldst tomrum.

Bade resendrer mellan existenser och flyktingar fran andra existenser kan atfinnas har.

Astralplanet har foljande sérdrag.
e Subjektivt riktad gravitation.
e Tidlsst. Aldrande, hunger, torst, giftverkan och naturligt likande fungerar inte pa Astralplanet, men allt

detta atertar sin funktion sa fort resendren lamnar Astralplanet.
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e Svagt neutralartat.

o Forstarkt magi. Alla formler och formelliknande forméagor som anvéands pa Astralplanet kan fas att
fungera som om de paverkats av knepet Paskyndad formel. Formler (eller formelliknande férmagor) som
redan ar paskyndade péaverkas inte, och inte heller formler fran magiska foremal. Formler som
paskyndats pa detta vis prepareras och kastas fortfarande med sin normala grad. Precis som med knepet
Paskyndad formel kan man bara kasta en paskyndad formel per runda.

12.6.5 Luftens elementarplan

Luftens elementarplan dr en tom existens som bestar av bla himmel bade 6ver och under resenérerna.
Luftens elementarplan dr det behagligaste och minst farliga av De inre planen, och det befolkas av alla
sorters flygande varelser. Faktum ér att flygande varelser har en stor fordel pa detta plan. Aven om resenérer
utan flygformaga kan klara sig bra, klarar sig flygande varelser battre.
Luftens elementarplan har fljande siardrag.

e Subjektivt riktad gravitation. Varje varelse pa planet bestaimmer sitt eget “nerat”. Féremal som inte béars
av varelser forblir stilla utan nagot eget “nerat”.

¢ Luftdominerad.

o Forstarkt magi. Formler och formelliknande formagor som anvéander, manipulerar eller skapar luft (dven
inrdknat teurgiformler fran luftdomanen) blir bade forstarkta och forstorade (som om de paverkats av
knepen Forstarka formel och Forstora formel utan att de f6r den skull kréaver ett hdgre formelutrymme).

¢ Himmad magi. Formler och formelliknande férmagor som anvénder eller skapar jord (dven inrdknat
teurgiformler fran jorddoméanen) blir hammade.

12.6.6 Jordens elementarplan

Jordens elementarplan &r en vérld fylld av sten och jord. En oforsiktig och ofdrberedd resendr kan finna att
han dr instangd mellan dessa ofantliga klippor och fa sitt liv krossat till intet, sa att bara hans pulveriserade
kvarlevor aterstar som en varning till de som &r daraktiga nog att férsoka folja efter.

Trots sin fasta, orubbliga natur dr Jordens elementarplan ganska varierat med material som varierar fran
relativt mjuk jord till strak av diamant eller harda metaller.

Jordens elementarplan har foljande sdrdrag.

e Jorddominerad.

o Forstarkt magi. Formler och formelliknande forméagor som anvénder, manipulerar eller skapar jord eller
sten (dven inrdknat teurgiformler fran jorddomanen) blir bade forstarkta och forlangda (som om de
paverkats av knepen Forstarka formel och Forlanga formel utan att de for den skull kraver ett hogre
formelutrymme). Formler och formelliknande forméagor som redan ar forstarkta eller forlangda paverkas
inte av detta.

¢ Himmad magi. Formler och formelliknande formagor som anvénder eller skapar luft (dven inrdknat
teurgiformler fran luftdomanen) blir hammade.

12.6.7 Eldens elementarplan

Allting star i ljusan laga pa Eldens elementarplan. Marken &r inget annat dn stora plattor av sammanpressade
lagor. Luften dallrar av hettan fran oavbrutna eldstormar och den vanligaste vétskan dr magma, inte vatten.
Oceanerna &r gjorda av flytande flammor och bergen flédar av smalt lava. Elden har klarar sig utan bade luft
och bransle, men brannbara material som fors hit, fortars direkt.

Eldens elementarplan har foljande siardrag.

¢ Elddominerad.

e Forstarkt magi. Formler och formelliknande formagor med beteckningen eld (dven inrdknat
teurgiformler frdn elddoménen) blir bAde maximerade och forstorade (som om de paverkats av knepen
Maximera formel och Forstora formel utan att de for den skull krédver ett hogre formelutrymme). Formler
och formelliknande formagor som redan dr maximerade eller forstorade paverkas inte av detta.

¢ Himmad magi. Formler och formelliknande férmagor som anvénder eller skapar vatten (dven inrdknat
teurgiformler fran vattendomaénen) blir hammade.
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12.6.8 Vattnets elementarplan

Vattnets elementarplan ar en odndlig ocean utan varken havsyta eller havsbotten — en vattenfylld miljo som ar
upplyst av en diffus glod. Den &r ett av de mer gistvanliga av De inre planen, sa snart resendren tagit sig forbi
problemet med att andas.

De &ndlosa havsvidderna pa detta plan varierar fran isande kalla till kokande heta, fran saltvatten till
farskvatten. De éar alltid i rorelse, padrivna av strommar och tidvatten. Planets permanenta bosattningar
brukar formas runt bitar av drivved och vrakgods som letat sig in i denna gigantiska vatskesamling. Dessa
bosattningar ror sig med strommarna i Vattnets elementarplan.

Vattnets elementarplan har f6ljande sérdrag.

e Subjektivt riktad gravitation. Gravitationen har fungerar likt den pa Luftens elementarplan. Men att falla
nerat pa Vattnets elementarplan &dr langsammare (och mindre farligt) an pa Luftens elementarplan.

e Vattendominerad.

e Forstarkt magi. Formler och formelliknande formagor som anvénder eller skapar vatten (dven inrdknat
teurgiformler fran vattendomanen) blir bade forlangda och forstorade (som om de paverkats av knepen
Forlanga formel och Forstora formel utan att de for den skull kraver ett hogre formelutrymme). Formler
och formelliknande formagor som redan &r forlangda eller forstorade paverkas inte av detta.

e Hiammad magi. Formler och formelliknande formagor med beteckningen eld (dven inrdknat
teurgiformler fran elddoménen) blir hdmmade.

12.6.9 Negativa energiplanet

For en utomstaende betraktare dr det inte mycket att se p4 Negativa energiplanet. Det dr en moérk och tom
plats, en dndlos avgrund dar en resendr kan falla tills planet sjélvt stjal hans ljus och liv. Negativa
energiplanet dr det mest fientliga av De inre planen och det saknar all tolerans for liv. Endast varelser som ar
immuna mot dess livsfrstorande energier kan 6verleva hidr nagon langre stund.

Negativa energiplanet har féljande sdrdrag.

e Subjektivt riktad gravitation.

e Storre negativt dominerat. Vissa omraden inom planet ar bara mindre negativt dominerat, och dessa 6ar
ar de enda platser dér liv kan klara sig.

o Forstarkt magi. Formler och formelliknande férmagor som anvander negativ energi blir maximerade
(som om de paverkats av knepet Maximera formel utan att de f6r den skull kraver ett hogre
formelutrymme). Formler och formelliknande forméagor som redan d&r maximerade péaverkas inte av
detta. Klassformagor som anvander negativ energi, sdsom att férmana eller forvarva vanddda, erhaller en
fordel av +10 pa slaget for att bestimma det hogsta antal LT som paverkas.

e Himmad magi. Formler och formelliknande férmagor som anvénder positiv energi, inraknat
lakeformler, blir haimmade. Rollfigurer pa detta plan drabbas av en nackdel av —-10 pa
Fasthetsrdddningsslaget for att bli av med en negativ grad fran en livstappning.

Slumpmaissiga moten: Eftersom Negativa energiplanet dr sa tomt pa liv, sker det sallan slumpmassiga
moten ndr man reser genom det.

12.6.10 Positiva energiplanet

Positiva energiplanet har ingen yta och liknar i mycket Luftens elementarplan i sina 6ppna vidder. Skillnaden
ar dock att varje del av detta existensplan gloder av livskraft. Denna kraft &r farlig for dodliga varelser, som
inte kan hantera sa mycket livskraft. Trots sin, till synes, positiva inverkan ar det ett av de farligaste av De
inre planen. En oskyddad resenér pé detta plan svaller upp av kraft nér positiv energi pressas in i honom. Till
slut, niar hans dodliga form inte kan klara mer livskraft, flammar han upp som en liten planet fingad nara
kanten av en supernova. Besok pa Positiva energiplanet ar kortvariga och till och med da bor besdkaren vara
ordentligt skyddad.
Positiva energiplanet har foljande sdrdrag.
e Subjektivt riktad gravitation.
e Storre positivt dominerat. Vissa omraden inom planet dr bara mindre positivt dominerat, och dessa dar ar
de enda platser dar dodliga kan klara sig.
e Forstarkt magi. Formler och formelliknande formagor som anvénder positiv energi, inrdknat lakeformler,
blir maximerade (som om de paverkats av knepet Maximera formel utan att de for den skull kraver ett
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hogre formelutrymme). Formler och formelliknande formagor som redan dr maximerade paverkas inte
av detta. Klassférmagor som anvander positiv energi, sasom att férdriva eller forinta vanddda, erhaller
en fordel av +10 pa slaget for att bestimma det hogsta antal LT som paverkas. (Vanddda ar dock ndrmast
omdjliga att finna pa detta plan.)
e Himmad magi. Formler och formelliknande férmagor som anvander negativ energi, inrdknat
tillfogaformler, blir himmade.
Slumpmaissiga méten: Eftersom Positiva energiplanet dr sa tomt pa liv, sker det sillan slumpmassiga
moten ndr man reser genom det.
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