En ny titt pa jagaren

Jag har alltid oroat mig for jagaren. Det faktum att hans férmagor kommer till sin rétt nédr SL vill det (dvs.
nar aventyret innehdller hans speciella fiende) snarare dn nér spelaren vill det, sdsom till exempel
barbaren, har alltid kants som ett problem for mig. S3, jag tog mig en ny titt pa jagaren.

Aven om jag inte &ndrade pa hur speciella fiender fungerar i den hér versionen, lade jag till fler
fardighetspoédng, extraknep, béttre raddningsslag och en nagot generdsare tillgang till formler. Det finns
till och med nagra jagarspecifika knep och formler med.

I det hér laget beslot jag att jag gatt for langt. For att ddmpa honom lite, anvander han t8 som
livstarningar istdllet for t10 —lite av en atergang till den gamla jagaren fran forsta utgavan [av AD&D].

Jagare

Jagare har foljande egenskaper i spelet.

Livsaskddning: Alla.

Livstarningar: t8.

Klassfirdigheter: En jagares klassfardigheter (och nyckelegenskapen for varje fardighet) ar
Dijurforstaelse (Uts, unik fardighet), Forsta hjélpen (Vis), Hantera djur (Uts), Gomma sig (Han), Hantverk
(Int), Hoppa (Sty), Klattra (Sty), Koncentration (Fys), Kunskap (naturen) (Int), Leta (Int), Lyssna (Vis),
Repanvandning (Han), Rida (Hén), Riktningskansla (Vis), Simma (Sty), Smyga (Hén), Upptacka (Vis),
Vildmarkskénnedom (Vis) och Yrke (Vis). Se kapitel 6 i Player’s Handbook for beskrivningar av
fardigheterna.

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

Firdighetspodng vid hogre grader: 6 + Int-justering

Klassformagor

Allt nedanstaende &r en jagares klassformagor.

Vapen- och pansartrianing: En jagare ar tranad pa alla enkla vapen, alla stridsvapen, létt pansar,
medeltungt pansar och alla skdldar. Kom ihag att pansar som &r tyngre &n laderpansar ger en nackdel pa
sadana fardigheter som Gomma sig, Hoppa, Klattra och Smyga. Tester av Simma drabbas av en nackdel
av —1 for varje 2 kg belastning.

Jagaren

Grund- Fasthet Reflex Vilja Formler per dag
Grad  attackfordel RS RS RS Special 1 2 3 4
1 +1 +2 +2 +0 Extraknep, Spara, 1:a speciell —_ = = -

fiende

2 +2 +3 +3 +0 - = = —
3 +3 +3 +3 +1 _- = = -
4 +4 +4 +4 +1 Extraknep o - — —
5 +5 +4 +4 +1 2:a speciell fiende 0O — — —
6 +6/+1 +5 +5 +2 1 — — —
7 +7/+2 +5 +5 +2 Extraknep 1 0o — —
8 +8/+3 +6 +6 +2 1 o — —
9 +9/+4 +6 +6 +3 1 17 — —
10 +10/+5 +7 +7 +3 Extraknep, 3:e speciell fiende 1 1 0o —
11 +11/+6/+1 +7 +7 +3 2 1 0o —
12 +12/+7/+2 +8 +8 +4 2 1 1 —
13 +13/+8/+3 +8 +8 +4 Extraknep 2 1 1 0
14 +14/+9/+4 +9 +9 +4 2 2 1 0
15 +15/+10/+5 +9 +9 +5 4:e speciell fiende 2 2 1 1
16 +16/+11/+6/+1 +10 +10 +5 Extraknep 3 2 2 1
17 +17/+12/+7/+2 +10 +10 +5 3 3 2 1
18 +18/+13/+8/+3 +11 +11 +6 3 3 2 2
19 +19/+14/+9/+4 +11 +11 +6 Extraknep 3 3 3 2
20 +20/+15/+10/+5  +12 +12 +6 5:e speciell fiende 4 3 3 3



Formler: Med borjan vid 4:e graden erhaller en jagare formagan att kasta teurgiformler. For att kasta
en formel maste jigaren ha en Visdom pa minst 10 + formeln grad, sa en jagare med 10 eller lagre i
Visdom kan inte kasta formler alls. Jagarens extraformler baseras pa Visdom och raddningsslagen mot
hans formler har en Svarighetsgrad pa 10 + formelns grad + hans Visdomsjustering.

Om tabellen anger att jigaren erhaller 0 formler av en given grad, till exempel O forsta gradens formler
vid 4:e graden, maste han ha extraformler for att kunna preparera och kasta formler av den graden. En
jagare som saknar en extraformel f6r den graden (se Player’s Handbook, Tabell 2-1: Egenskapsjusteringar
och formler eller Dunder&Drakar, Bok 2, 1.2 Grundegenskaper och formelkastare) kan inte kasta formler
av den graden dnnu. Jagarens formellista anges nedan. En jagare har tillgéng till alla formler pa den listan
och kan fritt vélja vilka han vill preparera. En jagare preparerar och kastar formler precis som en préast
(men han kan inte spontankasta ldke- eller skadeformler som en prést).

Nar det galler formeleffekter som beror pé kastargraden (sdsom hur ménga LT av varelser han kan
vara vian med hjélp av en djurvin) rdknas en jagares kastargrad som halva hans klassgrad, avrundat
nerat.

Spara: En jagare erhaller automatiskt knepet Spara som ett extra knep (se beskrivningen av knepet
Spara).

Extraknep: Vid forsta graden erhaller jagaren ett extra knep utover det knep som alla férsta gradens
rollfigurer far och det extra knep som ménniskor far. Jagaren erhaller ytterligare ett extraknep vid 4:e
graden och var tredje grad dérefter (vid 7:e, 10:e, 13:e, 16:e och 19:e graden).

Dessa extraknep maste valjas fran foljande lista: Beriden strid (Beriden beskjutning, Forbiridning,
Maktig stormning, Trampa), Dubbelhédnthet, Ducka (Rorlighet, Strid i farten), Fiendeattack,
Fiendefatalitet, Handlag (Forbattrad avvapning, Forbéattrad fallning, Virvlande attack), Narhallsskytte
(Langhallsskytte, Prickskytte, Skott i farten, Snabbskytte), Ovanlig vapentraning®, Snabbdra vapen, Strid i
blindo, Stridsreflexer, Tvavapenstrid (Forbattrad tvavapenstrid), Vapenfiness*, Vapenfokus*.

Vissa av dessa knep kan inte véljas férran rollfiguren valt andra knep innan. Dessa knep star inom
parantes efter det knep som é&r en forutsattning. Krigaren kan vilja de knep som markerats med asterisk
(*) mer dn en gang, men varje gang maste knepet gélla ett nytt vapen. En jagare maste fortfarande
uppfylla alla andra forutsattningar for ett viss knep, sasom ett minimum pa en grundegenskap eller en
minsta grundattackfordel (se Kapitel 5 i Player’s Handbook eller Kapitel 8 i Dunder&Drakar, Bok 1 for
beskrivningar av knep och deras forutsattningar).

Viktigt: Dessa knep ar utdver de knep som en rollfigur erhéller var tredje grad (enligt Player’s Handbook,
Tabell 4-2: Erfarenhet och gradberoende férmagor eller Dunderé&Drakar, Bok 1, Tabell: Erfarenhet och
gradbaserade forbattringar). Nar det galler dessa knep &r jagaren inte begransad till denna lista.

Speciell fiende: Vid forsta graden valjer en jédgare en viss typ av varelser (drakar, jattar, vattefolk,
vandoda, etc.) som sin speciella fiende. (Endast onda jagare kan vélja sin egen ras som speciell fiende.) Pa
grund av sina langvariga studier av dessa varelser och erfarenhet av att strida mot dem, erhéller han en
fordel av +1 pa fardigheterna Bluffa, Insikt, Lyssna, Upptédcka och Vildmarkskdnnedom ndr han
anvander fardigheterna mot denna typ av varelser.

Han far dven samma fordel pa vapenskada mot varelser av denna typ. Med avstandsvapen erhaller
denna skadefordel bara om malet d4r inom 9 meter. Denna fordel galler inte mot varelser som dr immuna
mot fataliteter.

Vid 5:e graden och var femte grad dérefter (10:e, 15:e och 20:e graden) valjer jagaren en ny speciell
fiende och fordelarna mot alla tidigare valda fiender 6kar med +1 pé var och en. Till exempel, en 15:e
gradens jagare har fyra speciella fiender, med fordelarna +4, +3, +2 och +1, respektive.

Tabellen Jagares speciella fiender anger de mdjligheter som finns for en jagare att vélja sina speciella
fiender.

Jagares speciella fiender

Typ Exempel
Vidunder Betraktare
Djur Bjornar

Odjur Ugglebjornar
Konstruktioner Golemar
Drakar Svarta drakar

Elementarer Xorner



Vasen Dryader

Jattar Resar

En humanoid typ *

Magiska bestar Villobestar

Slem Gelékuber

En utomvarldstyp  *

Vaxter Krakelkomposter
Formbytare Varulvar
Vanddda Zombier

Ohyra Vidriga spindlar

* En jagare far inte valja "humanoid” eller "utomvarlding” som speciell fiende, men kan vélja en mer snavt definierad
typ av humanoid (sasom vattefolk, manniskor eller 6dlefolk) eller utomvarlding (sasom djavul, efret eller slaad). Se
Monster Manual for mer information om dessa typer av varelser. En jagare kan bara vélja sin egen typ som speciell
fiende om han ar ond.

Nya knep

De knep som presenteras i detta avsnitt dr speciellt anvandbara for en jagare.

Fiendeattack [Allmén]

Du kan tillfoga dina speciella fiender extra skada.

Forutsittningar: Speciell fiende

Forman: Nar du strider mot en motstandare som tillhor dina speciella fiender, orsakar dina tréffar 1t6
poang skada mer dn normalt. Denna skada multipliceras inte vid en fatalitet (liksom skadan fran en
rackares tjuvhugg).

Fiendefatalitet [Allmén]

Dina fatala hugg gor annu mer skada pa dina speciella fiender.

Forutsittningar: Speciell fiende

Forman: Nér en av dina tréffar pa en motstandare som tillhor dina speciella fiender blir en fatalitet,
orsakar du 1t10 podng skada mer dn normalt. OBS: Detta knep tillater dig inte att gora extra skada pa
varelser som ar immuna mot fataliteter.

Jagares formler

Formler som markerats med en asterisk (*) framfor namnet i listan ar nytillkomna pa jagares formellista.
Tre av dessa ar helt nya formler, vilka beskrivs nedan.

1:a gradens jagarformler

Alarm. Skyddar ett omrade i 2 timmar/kastargrad.

Djurviin. Erhaller djur som permanenta foljeslagare.

Frammana naturens allierade I. Frammanar en varelse som strider for dig.
Forsena gift. Hindrar gift fran att skada mottagaren under 1 timma/kastargrad.
Kraftklo. Ett naturligt vapen pa mottagaren erhaller +1 pa traff och skada.
Lisa magi. Las formelpergament och formelsamlingar utan problem.
Motstd elementen. Ignorera 12 poéang skada varje runda fran en energityp.
Sniirja. Véxter sndrjer alla inom en cirkel med 12 meters radie.

Spirlds. En varelse/kastargrad ldmnar inga spar efter sig.

Tala med djur. Du kan kommunicera med vanliga djur.

Uppticka djur eller vixter. Upptacker djur eller vaxter.

Uppticka snaror. Avsldjar naturliga eller primitiva fallor.

2:a gradens jagarformler

*Barkhud. Skanker +3 (eller hogre) hardhudsfordel.

Budbiirare. Sander ett Pyttelitet djur till en viss plats.

Elementskydd. Absorberar 12 poang skada per kastargrad fran en typ av energi.
*Fiendens fordirv. Skadar speciella fiender, 1t6 poang skada/kastargrad
Frammana naturens allierade II. Frammanar en varelse som strider for dig.



Hejda djur. Gor ett djur helt hjadlplos i 1 runda/kastargrad.

Lika litta skador. Laker 1t8 +1/kastargrad (max +5).

Snara. Skapar en magisk falla.

Somn. Forsanker 2t4 LT av varelser i djup somn.

Tala med viixter. Du kan tala med vanliga véxter och vaxtvarelser.
Upptiicka kaos. Avslojar kaotiska varelser, formler eller foremal.
Uppticka godhet Avslojar goda varelser, formler eller foremal.
Upptiicka lag. Avslojar lagliga varelser, formler eller féremal.
Uppticka ondska. Avsldjar onda varelser, formler eller foremal.

3:e gradens jagarformler

Avgifta. Oskadliggor gift i eller pa mottagaren.

Bota sjukdom. Botar alla sjukdomar som besvarar mottagaren.

Frammana naturens allierade I1l. Frammanar en varelse som strider for dig.

Gd pd vatten. Mottagaren gér pa vattnet som pa fasta marken.

Hdogre kraftklo. Ett naturligt vapen pa mottagaren erhaller +1 pa traff och skada per tre kastargrader (max
+5).

Lika mattliga skador. Laker 2t8 +1/kastargrad (max +10).

Styra vixter. Tala med och kontrollera vaxter.

Tridform. Du ser precis ut som ett trad under 1 timma/kastargrad.

*Vildmarkens ande. Du erhaller en fordel av +10 pa tester av Gomma sig och Smyga utomhus.
Viixtforminskning. Forminskar eller undertrycker tillvaxten hos normala vaxter.

Viixtkraft. Far vegetation att véxa till, forbattrar skorden.

4:e gradens jagarformler

Frammana naturens allierade IV. Frammanar en varelse som strider for dig.

Fri rérlighet. Mottagaren ror sig normalt trots hinder.

*Forena vinner. Ger jagaren vanner fordelar mot speciella fiender.

Forvandla sig sjilv. Du kan byta form.

Lika svira skador. Laker 3t8 +1/kastargrad (max +15).

Oupptickt. Gommer mottagaren for spadomar och varseblivning.

*Rddfriga naturen. Avslojar terrdngens utseende upp till 1 km/kastargrad bort.
Tridpassage. Transporteras fran ett tréd till ett annat langt bort.

*Tornevigg. Tornen skadar alla som forsoker passera.

Vindvigg. Avvarjer pilar, mindre varelser och gaser.

Nya formler

Haér ar nagra helt nya formler som ar anvéndbara for jagare.

Fiendens fordarv

Akallan

Grad: Jgr 2

Komponenter: V, S

Tidsdtgang: 1 handling

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Mal: En speciell fiende

Varaktighet: Ogonblicklig
Rédddningsslag: Fasthet upphéver
Formelmotstand: Ja

Kastaren akallar den raa naturkraften for att skapa valdsam smaérta inom en varelse av en typ som
kastaren utsett till speciell fiende. Formeln orsakar 1t6 poang skada per kastargrad (maximalt 5t6).



Férena vanner

Fortrollning (Tvéang) [Sinnespaverkande]
Grad: Jgr 4

Komponenter: V, S

Tidsdtgang: 1 handling

Réickvidd: 15 m

Omrade: Alla vanner inom 15 m
Varaktighet: 1 minut/kastargrad
Ridddningsslag: Inget

Formelmotstind: Ja (harmlos)

Kastarens vanner erhaller en férdel av +1 mot speciella fiender (precis som klassforméagan hos en 1:a
gradens jagare) mot varelser av en typ som kastaren valjer ut bland sina egna speciella fiender. Denna
fordel staplar inte med de fordelar for speciella fiender som en mottagare redan har.

Vildmarkens ande

Forvandling

Grad: Jgr 3

Komponenter: 5

Tidsdtgang: 1 handling

Rickvidd: Personlig

Omrade: Kastaren

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad

Kastaren erhaller en forbattringsférdel av +10 pa test av Gomma sig och Smyga nér han befinner sig
utomhus, ovan mark och i ett icke stadsbebyggt omrade.
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