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Denna version av Lhoria som ni nu héller i er hand dr den s/u/gi//z'ga. Detta
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5{3@0/91“ att i och med denna version dr jag a"n/é'yen belt né'/'o/meo/ Jpe/e/.

Under drens gdng bar det bommit ganséa mdnga olika versioner Ur har gjort
a'fnoé“z'ngaz; /ay/ 4l nya saker och regé?zj och rdttal //e/ hiir och déir som 094/ upp.
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NTRODUKTION

Infrodukiion

SHeistarna dundrade //O'réi. go'fe/ som nu stod och littade e#/‘er dom hade toingals
ao odgen ndr soldaterna kom, och stod nu och sdg e//ef ryllarna. Alla soldater
hade [itta svarta rustningar och blé mantlar Man bunde se del //czmmcmole
sodirdel mycée/ /yo/ﬁy/ avbildat som emblem pd deras ryggar: Sedan var rytlarna
/f()'rsuunna, bara det au/aycmo/e fu(/e/ e//ér hdistarnas hovar hordes.

- De verkar vara pd odg mof DBoce, sa @urgas med en oib‘ém'ny.

Elona tittade ned, pd sin korta bamral

- %/urﬁy/ois dr de pd vdg till Boc. Udgen leder ingen annanstans.

Béda tod stod och kinde sig o/us/iga. De var 7/:2(/(2 /o"r mantlarna de bar, ulan
dessa hade soldaterna med storsta sikerhet stannat och stilll en och annan /9“&’7(1.
grc?yor som hade varif sodra atl svara pd utan atl é'uga.

- Hur mdnga var de, /fc?yao/e @urgas.?

- Hm, Omériny tolo lror jag. jag hann inte réikna, de bom sé Aas/iy/.

Delt prass/czo/e till i 5uséaye/ breduvid dem déir de stod vid sidan av odgen. C/)urgas
qgrep e//ef Sin s/rib/syxa och Elona y/'orole' en Aas//y rérelse och hennes hand bor-
; /'ao/e gA‘)’O/a med el rétf sken.

- Det cir bara  jag, sluta upp med del iz, sa en qroov rost.

DBardin kleo /fam till dem och tittade pd dem med ena o“yonéfyne/ ﬁ(yf.

- Uad var det /é‘r ndgra som red, /5'1“51' 7 sddan hast, /fc?yao/e han?

Elona /c'z'//o/e ned sin huva. Ian bunde inte la miste om att hon var Ewon, inte med

de ogonen och de éronen.

- 9((?71%2 soldater /frc?n Nataels /empe/, svarade hon. Det var tur att de inte upp—
liickte vilken ras oi lillhén, min lilla véin hér och  jag.

Duerben grym/ao/e 7 medhdll Han stod /brﬂdrano/e’ och tittade &t det héllel som
soldaterna hade /é’rsuzmni/.

- De har ndgof pd gdng, sa han. jag bénner del i benen. Us borde /ér/sc'z'//a mof/
Hauvhner innan de kommer tillbata.

- Du har nog rdtt, soarade Dardin.

De 5é'r/'ao/e vandra séderut, i ri%/m'ny mol Hauohner.
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Denna bok som du nu haller i dina hédnder ar ett rollspel.
Spelet innehaller en méngd regler som du kan anvénda
tillsammans med andra personer for att spela dventyr och
leda kampanjer i en mork fantasivdrld. Du behdver nagra
andra hjélpmedel forutom denna bok. Dessa hjidlpmedel
bestar av tdrningar, papper, minirdknare och ndgra andra
saker. Du behdver dven ett Aventyr, som du endera har kopt,
hémtat fran Internet eller skapat sjélv. I denna bok ingér ett
introduktionsdventyr som kan spelas av bade erfarna och
oerfarna spelare. Om du kénner till rollspel sedan forut,
sd kan du borja med att ldsa igenom kapitel tva och tre,
s& kommer du snabbt att komma in i hur detta system fun-
gerar. Har du aldrig spelat rollspel forut, eller om du inte
ar riktigt sdker pa hur det hela fungerar, sa bor du ldsa
genom hela boken ganska noga for att f4 en uppfattning
om det hela. Om man inte vet mycket om rollspel, s& kan
det verka svart att ldra sig reglerna, men genom att spela
med andra och testa sig fram, s& kommer man att mérka att
det egentligen ar ganska ldtt. Man behover dock inte lara
sig alla reglerna utantill for att bli en bra spelare eller spell-
edare. Jag som har skapat detta systems regler kommer inte
ens ihag allt jag har lagt in, s misstrosta inte om du tycker
det verkar svart. Regelboken skall alltid finnas till hands fo6r
spelledaren dé han leder ett dventyr, en kampanj, eller da
han skapar dventyr, kampanjer, och da han hjélper spelarna
att skapa sina rollpersoner, eller da han skapar spelledarp-
ersoner.

Denna bok

Denna bok innehaller regler samt en vérld att spela i.
Virlden ar koncentrerad till ett land, Zhoria, i denna bok. I
denna bok har vi lagt ner oss till storsta delen pa reglerna.
Virlden och landet Zhoria ér beskrivna, men inte in 1 minsta
detalj. Dock beskrivs landet sapass vél att det gar att leda
dventyr och kampanjer i det utan problem. Férutom denna
bok behéver du térningar, rollformulér, Grimoire som tar
upp reglerna fér magi och besvirjelser samt Gudarnas Bok
I till XIT om man vill ha mer ingdende forklaring till reli-
gionerna.

Han

I denna bok anvénder vi oss av det maskulina ordet Han
da vi beskriver en person. Detta betyder inte att det alltid
giller en manlig person. Det kan lika gérna vara en kvinna
i era 6gon. Anledningen till att vi anvénder “Han” som ord
i dessa fall dr att det skulle bli alldeles for rorigt om vi
tvingades att skriva “han eller hon” och liknande saker hela
tiden. Han é&r alltsa bara bendmningen pé en person.

Stavningar

Vi anvénder alltid stor bokstav i borjan pa raser, platser,
personer, fardigheter, besvarjelser och gudagavor da dessa
namns i brodtexten. Vissa av dessa stavningar dr inte gram-
matiskt riktiga enligt det svenska spraket. Anledningen till
att vi anvinder dessa stavningar ar for att man léttare skall
uppfatta dessa ord i textstycket. Andra stavningar som inte
ar grammatiskt riktiga kan forekomma hér och dar for att
gora saker lattare att forsta.

Siffror

Vi anvénder ofta siffror i brodtexten. Detta for att man lat-
tare skall se dem, och for att det blir lite lattare att gora
utrdkningar som behovs. Ibland stimmer inte detta dverens
med det svenska sprakets grammatik, men det ger en béttre
och mer ldsvanlig text i dessa sammanhang.

Vad ar ett rollspel

Det léttaste séttet att beskriva ett rollspel ar att jimfora det
med en beréttelse, till exempel i en bok eller en film. I
en bok bestimmer forfattaren vad som skall hinda och i
vilken miljoé det hela skall utspelas. I ett rollspel bestim-
mer spelledaren enbart vart beréttelsen skall utspela sig och
nagra grundldggande drag i handlingen for att fora rollper-
sonerna vidare pa ritt spar. Vad rollpersonerna gor bestdms
av spelarna. Varje spelare har en egen rollperson med
fardigheter och andra egenskaper som beskriver honom.
Spelledaren skoter alla andra personer som rollpersonerna
moter i spelvirlden. Ett rollspel dr en levande berittelse dér
spelarna och spelledaren skapar en handling som standigt
utvecklas. Spelledaren dr &ven domaren i spelet. Det dr han
som ser till att spelarna héller sig inom ramarna for vad
deras rollpersoner klarar av att utfora i spelvarlden. Oftast
ar det den som &dger spelet som tar pa sig rollen som spell-
edare, dé det finns vissa kapitel som spelarna inte bor ldsa.
Efter att en spelargrupp har blivit mer bekanta med en spel-
varld och ett spels raser och varelser, sa kan man dock vara
flera spelledare och turas om att leda spelet. Detta kan ge
en storre inspiration till spelets varld, da alla &r olika och
har lite olika idéer. Dock bor man lata olika spelledare ha
hand om olika delar av vérlden, sé att det inte blir ndgra
konflikter.

Vad som behovs for att spela

1. En spelledare.

2. Tva eller fler spelare.

3. Tarningar.

4. Papper, penna och radergummi.
5. En spelledarskarm.

6. Fantasi.

7. Ett aventyr.




Vem vinner

I ett rollspel skall spelarna samarbeta med varandra for
att nd ett gemensamt mal. Om rollpersonerna klarar av ett
dventyr kan man sdga att de alla star som vinnare. Om de
inte klarar av dventyret star de alla som forlorare, men detta
géller bara for stunden. I kommande dventyr kan vad som
helst hdnda rollpersonerna.

Att ldra sig reglerna

Forsta gangen ni ldser igenom denna bok, sa behdver ni
inte ldsa allting uppifran och ned. Det &r lattare att ldra sig
reglerna om ni bldddrar igenom boken forst innan ni pa
allvar borjar studera dem. Ténk pa att ni inte behdver lara
er alla regler utantill for att bli en bra spelledare eller spe-
lare. Om ni tycker att nagon regel ar for svar eller konstig,
sa kan ni strunta i den sa ldnge, eller dndra pa den sé den
blir ldttare och passar er spelstil béttre. Det viktigaste dr att
trivas med systemet, inte att f6lja det blint.

Forkortningar

I listan nedan finns de vanligaste forkortningarna i detta
spel. Dessa forkortningar forekommer bara pa vissa stillen
och inte speciellt ofta, men de kan komma att anvéindas mer
1 kommande produkter och supplement. Oftast anvidnds de
pa formulér och i tabeller, men de forekommer dven i brod-
texten da och da.

Forkortningar

%V Procentvarde
Rnd Rond

T Tarning

SP Skadepoang
MP Magipoang
FF Forflyttning
HH Huvudhand
SB Skadebonus
TP Turpoang
BF Barformaga
EYS Fysik

STY Styrka

SMI Smidighet
BAL Balans

SNA Snabbhet
LOG Logik

MIN Minne

AUR Aura

PSY Psyke

KAR Karisma
HOR Horsel

L/S Lukt/Smak
KAN Kansel

INT Intuition
STO Storlek

uUTS Utseende

HV Hallbarhetsvarde
RKV Rackvidd

H Hand

ABS Absorption

RP Rollperson

SL Spelledare

SLP Spelledarperson
RH Ryktbarhet

GEV Grundegenskapsvarde
B Initiativbonus
Atk/Rnd Attack per Rond
bm Bronsmynt

sm Silvermynt

gm Guldmynt

MST Motstand

Mod Modifikation

Zkoria

Zhoria ér ett land som ligger pa planeten Keltan. Det &r ett
nordiskt klimat i landet. Landet kontrolleras av en ond trol-
lkarl vid namn Aeldrich. De vanliga manniskorna i landet
har visserligen en egen godhjértad kung, men hans makt ar
inte stor.

Barbarerna i norr har fortfarande kvar sin frihet, men Ael-
drich forsoker da och da att kuva dem. Han har inte haft
nagon storre framgang med detta hittills.

Hogléndarna i 6st stir pa de vanliga méanniskornas sida i
kampen mot Aeldrich.

Nomaderna i séder har tidigare inte svédvat i ndgon storre
fara fran Aeldrich’s sida, men han har nu fatt upp 6gonen
for denna ménniskoras. Han har borjat skicka styrkor till de
Sodra Slétterna dar Nomaderna bor for att bygga fort och
forsoka kuva detta folkslag. Nomaderna ar véldigt svaga for
alkohol, s& darfor brukar Aeldrich lata sina styrkor sdnda
dem gavor i form av sprit for att forsvaga dem.

De flesta av de gamla raserna (Ewonér, Duerber, Folber,
Svart-Ewonér, Troll och Orcher) drog sig tillbaka fran mén-
niskoraserna for 6ver hundra ar sedan. Anledningen till
varfor de har gett sig av dr osidker, inte ens de fa av de
gamla raserna som finns kvar bland ménniskorna i Zhoria
tycks veta med sdkerhet. Ewonérna, Duerberna och Fol-
berna séger att det har med ondskan i landet att gora. De
andra raserna tror man gav sig av pa grund av att Aeldrich’s
maktbegir blev for stort och att han forsokte styra dem for
mycket. De fa personerna av de gamla raserna som fort-
farande finns kvar i Zhoria lever bland vanliga médnniskor
i stdder och byar. Det finns fortfarande kvar Orcher, Troll
och Svart-Ewonér i landet, men de flesta av dessa lever i




INTRODUKTION

djupa skogar och i underjorden, langt borta fran mannisko-
samhiéllena. Orcherna och Svart-Ewonérna &r fruktade av
de flesta andra raser, och nagra av dem ér fortfarande i Ael-
drich’s tjanst, men inte manga. Ewonérna och Duerberna ar
svurna fiender med Svart-Ewonérna och Orcherna. Duer-
berna hatar Orcher 6ver allt annat, och ofta attackerar de
dem med stor vrede for att doda, 4ven om dessa 4r i stort
underldge. Trollen haller sig mest for sig sjdlva och &r
mycket skygga. De ér fruktade for sin grymhet i strid.
Oftast attackerar de bara om de kénner sig trangda, vilket
de oftast gor om man forséker komma dem inpa livet, eller
for att beskydda sin familj. Trollen dr ganska dumma och
kéanner sig oftast underldgsna andra rasers intelligens, vilket
antagligen dr den storsta anledningen till deras fientliga
instéllning mot dessa.

For tillfdllet rader ett tryckande lugn i landet, men alla vet
att Aeldrich kan sitta kdppar i hjulen ndr som helst. Méanni-
skorna i Zhoria har flera ganger tidigare satt ihop flera stora
styrkor for att forsoka std emot Aeldrich, men Aeldrich har
alltid haft ett stort forsprang nér det géller planeringen. Ael-
drich tycks ha infiltratorer i stort sett 6verallt, till och med i
det kungliga slottet i landets huvudstad Hauvhner.

For cirka tusen ar sedan borjade ett stort krig (Det stora
kriget) i Zhoria. Aeldrich och hans horder, som bestod
av Orcher, Svart-Ewonér och maénniskor, forsokte att ta

Over Zhoria helt. Detta misslyckades pa grund av att mén-
niskorna hade Ewonérna och Duerberna pé sin sida. Det
stora kriget pagick i cirka tvahundra ar innan Aeldrich blev
besegrad. Efter detta nederlag har Aeldrich planerat och
véntat pa ett bra tillfalle att ta Gver Zhoria pa nytt, och for
cirka hundra ar sedan kom hans chans, de gamla raserna
borjade ge sig av. Manga av Aeldrich’s allierade gav sig
visserligen dven de av en efter en, men detta stoppade inte
honom.

Under hundra érs tid har Aeldrich lyckats lagga Zhoria for
sina fotter med hjilp av 16nnmord av hogt uppsatta man
i landet. Aeldrich’s egna mén har nu dessa méns platser i
Zhorias styre. Det har inte varit ndgra direkta stridigheter
under denna period som Aeldrich har infiltrerat landet. Han
har anvént list och forraderi till sin fordel for att lyckas.
Varfor Aeldrich inte har gett sig pa kungen i landet &r ingen
riktigt sdker pa.

Aeldrich har dock inte full kontroll éver Zhoria &nnu. Det
finns manga sma motstandsrorelser som slér tillbaka mot
manga av hans maktgrepp i landet. Manga ganger har man
forsokt att ta sig in 1 Aeldrich’s borg pa 6n Kroutesch, men
alla dessa forsok har misslyckats.

Aeldrich dr en magiker som genom en pakt med kaosguden
Natael sdgs ha blivit ododlig och fatt stor magisk makt. Han
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sdgs kunna styra vader och vind till en viss begriansning.
Detta ger honom ett bra skydd mot styrkor som forsoker att
nd hans 0 i det Vistra Havet.

De som har den storsta makten i Zhoria dr de onda religion-
ernas kyrkor och tempel. De har tagit 6ver uppgifter som
att halla ordning i stdderna, och det dr de som drar in en
stor del av skatterna i landet. Kyrkorna och templen har
stora styrkor till sitt forfogande som haller ordning i och
utanfor stdderna. Dessa kyrkor och tempel har sakta men
sikert borjat kuva folket i landet. De tillater fortfarande
folk att ha sin egen religionstro, men nagra av de neutrala
och goda kyrkorna har forstorts for att de inte skall fa for
stor makt Gver massorna.

Kungens makt dr begrénsad till huvudstaden Hauvhner
numera. Han fér bara tio procent av stadens arliga skatter,
resten gar till kyrkorna. Hans styrka &r ganska liten, och
den fungerar mest som ett personligt livgarde at kungen.
Manga sdger att kungen star i forbund med Aeldrich, men
detta stimmer inte. Aeldrich vill dock att folket skall tro
detta, dé de forsvagar sig sjdlva genom att tro att deras egen
kung &dr Aeldrich’s man. De flesta i huvudstaden kanner till
att kungen &r lojal mot sitt folk, men vet att han dr maktlos
att gora nagot mot Aeldrich sa som det ligger till i landet
just nu.

Aeldrich har lyckats att fa 6ver cirka sjuttio procent av
landets soldater och vakter pé sin sida. Detta har han lyck-
ats med genom hot, mutor och magi. Manga av soldaterna
skulle dock mer &n gérna att byta sida bara de hade en sék-
erhet som talade om for dem att inget skulle hdnda deras
familjer och att Aeldrich’s makt skulle forgéras om detta
val gjordes. Ovriga trettio procent tillhor olika motstand-
srorelser, kungens personliga garde, eller dr kringresande
hyrsvérd.

Personer som Oppet visar sitt forakt mot Aeldrich eller
mot nadgon av de onda kyrkornas religioner doms oftast till
doden utan chans till benadning eller till straffarbete i Ael-
drich’s gruvor péa 6n Kroutesch.

Folket tror att de till slut kommer att fa hjdlp av de narlig-
gande landerna, eller kanske till och med av Ewonérna och
Duerberna, i kampen mot Aeldrich. Detta dr dock mycket
osédkert. De ndrmaste ldnderna ligger i forbund med Ael-
drich och far en viss procent av Zhorias skatter, samt forses
med slavar fran Zhoria. De flesta andra lédnder i narheten r
maktlosa att ingripa pa grund av egna problem som i jim-
forelse kan verka vérre dn de problem som finns i Zhoria.

Ingen far ldmna Zhoria utan Aeldrich’s tillatelse, och for
att komma in i en stad maste man ha ett stadspass. Detta
pass far man vid stadsporten om man har ett giltigt skél att
besdka staden.

Det finns dock en plats i Zhoria dér Aeldrich inte har nagon
makt. Denna plats dr Porkuhtrésket. I detta trask finns en
mindre stad och en by som styrs av tva trollkarlar, Elrich
och Lorbien. Man tror att Aeldrich inte har forsokt sig pa
att kuva denna stad pa grund av ridsla for dessa tva trol-
lkarlar. I triasket lever det en hel del ovanliga varelser som
Elrich och Lorbien sdgs kunna kontrollera for att skydda
staden. En del av dessa varelser sidgs vara magiska.

Zhoria ér ett land ddr man maste ta stillning i detta stora
maktspel eller vara en kuvad person utan framtid eller
forsoka att fly landet for att borja ett nytt och béttre liv.

Zhorias tiderdkning borjar vid Det stora krigets slut for
ttahundra ar sedan. Aret #r alltsd ar 800 efter Det stora
kriget da kampanjen borjar.

Att ldmna landet

Norrut fran Zhoria sett finns ett fruktansvért stort bergs-
landskap som man kan fardas i under flera veckor utan att
stota pa nagon civilisation. Det finns mycket lite vilt hér,
sa det 4r i stort sett omdjligt att Gverleva utan méangder av
proviant. Da det inte finns nagra vigar, kan man inte fardas
med hjélp av kérror eller riddjur speciellt langt norrut pa
grund av den klippiga terrdngen. Om man lyckas fardas
mycket langt norrut, sa kommer man till slut till Nordpo-
len, men det dr ingen som har klarat detta hittills, inte vad
nagon vet i alla fall. Det sédgs dven att det skall finnas under-
bara platser norr om Zhoria. Med himmelska palats i djupa
frodiga dalar som alltid vilar under en varm sol. Manga tror
att folk som flyr norrut kan ta sig till dessa palats och dalar
och fa en fristad i ett himmelskt rike.

Osterut frdn Zhoria sett har Aeldrich placerat ut vakttorn
som dvervakar grinsen, vilken ligger cirka femtio mil utan-
for kartan 6ver Zhoria. Vid gransen finns det en stor ravin
som ér cirka tvahundrafemtio meter djup, och det ar cirka
hundra meter Gver till den andra sidan. P& andra sidan
grinsen finns landet Akbahl. Detta land styrs av en girig
kung som har gatt in i forbund med Aeldrich. Om nagon
skulle ta sig till ravinen kommer de att fangslas av Ael-
drich’s styrkor, och om négon skulle lyckas med konststy-
cket att ta sig Over ravinen, sa kommer de antagligen att
fangslas av Akbahls styrkor och foras tillbaka till Zhoria
dar livstids fangelse, straffarbete eller doden véntar. Det
finns en gigantisk stenbro som gar 6ver ravinen, men det
svara med att komma Over den befinner sig i den stora
borgen som den gér in i pd Zhorias sida av grinsen. Pa
Akbahls sida finns en likvérdig borg. Dessa borgar anvands
av styrkorna som &r utposterade vid gransen dé de skall
vila upp sig, trdna och ldras upp. Borgarna kallas for Tvil-
lingborgarna i Zhoria och Akbahl. Inte speciellt langt fran
grinsen pa den Akbahliska sidan finns en stad kallad Bor-
baneas. Denna stad dr en stor handelsstad, och manga
av dess handelsmén brukar resa till Zhoria for att sdlja




och inforskaffa varor. Denna stad ligger cirka tva mil fran
gransen. Nagra fa av dessa handelsméin kan ténka sig att
fora ut Zhoriska medborgare 6ver gransen till Akbahl, men
for ett mycket hogt pris. Det dr en mycket stor risk att man
aldrig kommer till Akbahl, bade fér handelsmannen och
dennes passagerare.

Soderut frén Zhoria sett finns de stora Sodra Slitterna med
Aeldrich’s fort och borgar placerade lite hir och dar. Fardas
man soderut cirka femtio till hundra mil, beroende pa i
vilken del av Zhoria man fiardas i, s& kommer man till
landet Kahcéll. Detta lands kung star dven han i forbund
med Aeldrich, och har vaktpatruller utplacerade ldngs med
gransen. Skulle man bli tagen hér, s vintar samma 6de
som vid gransen till Akbahl, eller ett liknande 6de som slav
i Kahcéll. Ibland kan de dock fa for sig att avrattning direkt
pa plats dr den bésta 16sningen.

Visterut fran Zhoria sett finns Vistra Havet. Om man
lamnar kusten med bat fran nagon av hamnstdderna, s
maste man ha ett respass utfardat pa sig. Om man reser till
staden i Porkuhtrésket, kan man fa plats i en av deras batar
som de anvédnder for att smuggla ut folk ur landet. Detta
kostar dock ganska mycket, cirka tvatusen bronsmynt far
man rdkna med att betala. Skulle man bli tagen av Ael-
drich’s styrkor da man forsoker sig pa att lamna Zhoria pa
detta sitt, sa véntar livstids slavarbete i Aeldrich’s gruvor
pa on Kroutesch. Detta giller hela beséttningen och alla
passagerare som befinner sig pa baten.

Om négon person far for sig att lamna Zhoria och fly till
ett annat land, sé kan spelledaren ldsa om resten av varlden
i vérldskapitlet langre bak i boken. Virlden &r dock inte
beskriven in i minsta detalj. Under och efter ar 805 sé ar det
inte ldngre lika svart att fa tillstand att 1amna eller besoka
landet. Det krdvs dock fortfarande att man har alla papper
iordningstéllda.

Historia

Hér nedan foljer en kort beskrivning av Zhorias historia
fram till ar 800 efter Det stora kriget. Historichdndelserna
som Vi tar upp nedan &r bara de allra storsta och kéndaste
héndelserna i Zhoria under denna tid.

Ar -200: Det stora kriget tar sin borjan. Aeldrich tillsam-
mans med Svart-Ewonér, Orcher och méanniskor forsoker
att ta dver Zhoria. Detta krig kom att paga i 200 ar. Hela
den kanda varlden var inblandat och paverkades pa ett
eller annat satt av detta krig. Dom flesta lander stod pa
den sidan som stred mot Aeldrich och hans horder, men
manga lander forsokte inga forbund med Aeldrich for att
fa makt.

Ar 0: Slutet pa Det stora kriget. Aeldrich férlorar pa grund
av att manniskorna i Zhoria fick hjalp av Ewonérna, Duer-
berna, Hoglandarna och Nomaderna. Barbarerna i norr

deltog pa bada sidor i detta krig. De stred for den som
betalade bast. De varken brydde sig eller visste mycket
om varfor kriget startade.

Ar 134: Akbahl forsoker att invadera Zhoria. Ett krig
som varar i 7 ar pagar. Akbahl forlorar dock och drar
sig tillbaka med stora forluster. Akbahls davarande kung,
Serich, dor i ett faltslag pa de sodra slatterna.

Ar 700-780: Ewonérna bérjar dra sig tillbaka fran ménni-
skorna. Deras byar och stader lamnas tomma. De lamnar
inga som helst spar som talar om vart de tagit vagen. Ar
702 branns deras stad Skogsala ned av Aeldrich. En bro
som Ewonérna byggd over floden verkar dock oférstor-
bar.

Ar 720-760: Duerberna bérjar dra sig tillbaka. De bosét-
ter sig langre ner i bergen och lamnar aven sin urald-
riga stad Azurel. Porten till staden lases, och Duerberna
gémmer dess nyckel.

Ar 723-750: Folberna lamnar De Gréna Kullarna och
bérjar beblanda sig med manniskorna. Manga av dem
ger sig av for att soka efter Ewonérna.

Ar 751-765: Orcher, Troll och Svart-Ewonér bérjar bli
allt sallsyntare. Manniskorna misstanker att aven de har
dragit sig tillbaka fran landet.

Ar 768-769: Manga hégt uppsatta mén Iénnmérdas och
nya okanda personer tar deras platser i styret. Nagra
uppror kvases snabbt av de onda kyrkorna som har fatt
storre makt i och med de nya personerna i styret.

Ar 774: Aeldrich ger sig tillkénna som Zhorias enda
styrande makt. Han tas emot med 6ppen famn av de
nya makthavarna i landet. Manga onda religioners kyrkor
blommar upp, och deras makt blir allt storre.

Ar 775: Aeldrich later avratta alla styrande man som inte
verkar helt ndjda med hans styre. Over 160 personer
avrattas under en manads tid.

Ar 800: Aeldrich styr Zhoria med jarnhand. De som
opponerar sig fangslas eller déms till doden.

Ar 802: Aeldrich har lyckats fa kontroll éver hela Zhoria.
Han har man i alla stader och pa alla hogre befattningar
i landet.

Ar 805: Zhoria 6ppnas for fri handel igen efter 6ver tret-
tio ar av instangdhet. Aeldrich anser sig nu ha total makt,
och han anser att under de drygt trettio ar som gatt borde
folket vara kuvat och erkant honom som envaldig har-
skare. Konungen sitter kvar pa sin tron, men har ingen
makt langre. Allt som bestams fran det kungliga slottet
gar via Aeldrich som under de sista aren blivit en allt van-
ligare besokare i huvudstaden. Fran och med detta ar ar
det enklare att resa ut eller till landet Zhoria. Det kravs
dock att man har alla papper iordningstallda och att det
inte finns nagra misstankar om att den eller de som reser
in eller ut inte har, eller kommer att, planera nagot som
Aeldrich och riket anses som forraderi.
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Spelsysfemef

— Uad yjor(/e u i J‘éoyen, /fc?gao/e Elonad

DBardin /07 mol henne och p/océaole /fczm en /c‘z'o/erpc?se ur sin pacém'ny.

- jag antog atf ni var Aunyriya, sd jag hémtade lite rotter och béir; svarade han
med elf leende.

DBardin var /}“cfn j{()’g/c'z'no/erna. En mycée/ (/ué/i'g o‘/l'y/g'lmare. Nu arbetade han
som vdquisare df Elona och C/)uryas. SHan hade lovat atf leda dem genom Jouls
sﬁog och ned till Hauohner.

- Ukixter, /}“c‘zjyao/ez @uryas med en morrning? Uill all jag shall éta véixterd HHil-
lade du ingen hare eller ndgol annal smdoill deir ute? Du var borta etf bra fag.

- Lite gront skadar O/Jy inte, sa Clona med el! leende.

SHon log pdsen /frc?n Bardin och Ao"zy'aole rofa runt i den. FHon p/ocﬁaole /Q“am Life
av varje och delade upp del i tre Ao"gar. ((j/}er atl de citit /br/sa//ao/e de siderul
((j/f/er y//er/i'gczre ndgra limmar sdg de fusen /}“cfn staden. grym}zgen var bara
ndgra limmar borta nu. De hade rest hela natten och var tritta.

—jag skulle bunna sova i tod O/Gyazj sa C/)uryas. Oct dta en hel oxe, de deir véix—
ferna var infe Specie/// mdillande.

- Ui/c?r leta upp et! ocirdshus u/cm/é‘r stadsmuren, sa Slona. jay lror infe i blir
l'lzs/c'z'pp/a 7 staden innan gryningen, OCA jag behover vila och kolla upp ncf’yra saker
innan or 5eger oss in i Hauovhner.

DBardin visade dem lill elf litel virdshus i néiirbelen av den stra J‘/ao/spor/en.
((j/f/er atl han samtalal med véirdshusodirden i ndgra minufer kom han ﬁ"am till
Cwonén och Duerben som stod och viintade vid dorren.

— Heir har ni en nycﬁe/ Us har det /f()'rsfa rumme! upp/é'r lrappan diir G upp 14
sd@ bommer - jag upp med lite mal om ndgra minuler N7 borde inte visa er a//zfé‘r
oppet hiir:

De log emo! nycé/arna och g/'ofo/e som de blivil /I/A‘ayo/a.

- Uad éir det du skall bolla, ﬁ"c?ga(/e C/)uryas néir de bommil upp pd rummel’

- jag behover en stunds ostérdhel sd jag ban kontrollera om oi dir /f()'zféfo/a eller
inte, svarade hon.

- Hm, mer magi anfar jag, multtrade han /or sig J‘/CZA) och satte sig ned.
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lnnan du I?&Srjar‘

Det ar inte viktigt att kunna reglerna i detta kapitel utantill
innan du har last resten av boken. I sjdlva verket kan det
vara svart att forsta detta kapitel om man inte redan har l4st
de andra kapitlen. Vi har lagt detta kapitel i borjan av boken
for att det skall vara litt att hitta, och for att erfarna spelare
snabbare skall fa en inblick i hur detta spelsystem fungerar
utan att behova lidsa igenom hela boken.

Téirnlngsslag

I detta rollspel anvénds flera olika tdrningar. De vanligaste
ar dock en eller flera tiosidiga tarningar och dven en eller
flera sexsidiga tirningar, men andra tdrningar forekommer.
Det vanligaste slaget ar procentslaget som beskrivs nedan.
For enkelhetens skull forkortar vi en tiosidig tarning till
IT10. Siffran fore T visar hur manga tarningar man skall
sla, T betyder tarning i detta sammanhang och siffran efter
visar hur méanga sidor tdrningen har. Om det till exempel
star att man skall sld 3T10, s& betyder detta att man skall
sla tre stycken tiosidiga tdrningar och addera resultaten.
Nér modifikationer skall 1dggas till eller dras ifrén resulta-
tet pa tdrningsslaget, s skrivs detta genom att man ldgger
till ett véarde efter forkortningen for tarningsslaget. Om till
exempel en tiosidig tdrning skall slds och modifieras med
plus tva, sa skrivs detta 1T10+2. En tiosidig tdrning har
siffran noll istéllet for tio. Noll riknas dock alltid som tio
vid T10 slag. Andra tdrningar anvénds ibland under spelets
gang och da man skapar sin rollperson. Da dessa skall slas
anviands samma princip som for T10 ovan. Skall man sla
en sexsidig tdrning, s star det till exempel utskrivet 1T6.
Skall man slé en attasidig tirning star det 1T8 osv.

Procentslag (1T100)

Ett av dom viktigaste tdrningsslaget i detta spel ar pro-
centslaget. Detta slag slas med tvé tiosidiga tarningar. Den
forsta tdrningen dr lika med tiotal och den andra &r lika
med ental. Om man till exempel slar tre pa den forsta och
sju pa den andra, sa fir man resultatet trettiosju. Om man
slar en nolla med den forsta och en etta med den andra, sa
f&r man resultatet ett. Sldr man en femma med den forsta
och en nolla med den andra, sa far man resultatet femtio
osv. Skulle man sla tvd nollor dd man slar ett procentslag,
s& riknas detta resultat som hundra. Man kan dven sl
1T1000 slag med hjdlp av denna princip och tre tiosidiga
tdrningar. DA ar den fOrsta tdrningen hundratal, den andra
tiotal och den tredje ental. Detta bor dock vara ovanligt, och
det ar helt upp till spelledaren att avgdra nér och varfor.

Ovriga slag
Da och da maste man sla andra tdrningsslag for vissa saker.
Dessa ér inte lika vanliga som T10 slag och T100 slag som
beskrivs ovan ndr man skapar sin karaktdr, men de fore-
kommer ganska ofta under spelets gang beroende pa vad
man utfor och gor da.

1T2: Detta slag slas med 1T4. Resultaten ett till tva ar lika
med ett och resultaten tre till fyra ar lika med tva.

1T3: Detta slag slas med 1T6. Resultaten ett till tva ar lika
med ett, resultaten tre till fyra ar lika med tva och resultaten
fem till sex &r lika med tre.

1T5: Detta slag slas med 1T10. Resultaten ett till tva ar lika
med ett, resultaten tre till fyra dr lika med tva, resultaten
fem till sex dr lika med tre, resultaten sju till atta ar lika
med fyra och resultaten nio till tio ar lika med fem.

1T6: Detta slag slas med en vanlig sexsidig tdrning.
1T8: Detta slag slas med en vanlig attasidig tdrning.

1T10: Detta slag slas med en vanlig tiosidig tarning.
1T12: Detta slag slas med en vanlig tolvsidig tdrning.

1T20: Detta slag slas med en vanlig tjugosidig tirning.

Udda situationer

Ibland maste man fa fram ett resultat mellan tva vérden
som inte kan fas med hjdlp av tirningsslagen ovan. Detta
kan till exempel vara da man maste sla fram ett slumpvéarde
mellan 1 och 16. Da blir man tvungen att sld 1T20 och sla
om alla resultat 6ver 16. Ett annat exempel dr om man vill
fa fram ett slumpvéarde mellan 1-75, i detta fall blir man
tvungen att sla 1T100 och sla om alla resultat Gver 75.

Fardighetsslag

Alla fardighetsslag slds med 1T100. Slar man under eller
lika med vad man har i chans att lyckas med fardigheten, sa
har man lyckats. Slar man 6ver har man misslyckats med att
anvinda fardigheten. Ibland maste dven spelledaren modi-
fiera chansen att lyckas med ett fardighetsslag beroende pa
situationen. Det ar alltid upp till spelledaren att bestimma
hur mycket han skall modifiera chansen att lyckas. Man bor
dock inte 6ka chansen att lyckas med mer én sjuttiofem,
eller minska den med mer 4n sjuttiofem. Om en person har
negativ eller vildigt liten chans att lyckas med en fardighet
(fem procent eller ldagre), sa lyckas man dndd om man slar
fem eller ldgre med 1T100. Har man s hér liten chans att
lyckas, sé kan man dock inte fa ett perfekt resultat.
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Grundegenskapsslag

Den hér typen av slag anvénds oftast ndr man inte har nagon
fardighet som passar in. Spelledaren bestimmer vilken
grundegenskap det giller. Han bestimmer dven vilken mul-
tipel som skall anvéndas for att bestimma svarighetsgraden
for slaget. Sedan skall spelaren sla ett procentslag (1T100).
Om resultatet hamnar under eller lika med grundegenska-
psvérdet som skall modifieras beroende pa multipel, sé har
man lyckats, om inte, sd har man misslyckats. Normal mul-
tipel dr grundegenskapsvardet multiplicerat med fem (GEV
x5). Om det bor vara léttare att lyckas, sa anvéinder spell-
edaren bara en hogre multipel, maximalt upp till tio, och
om det skall vara svérare att lyckas, sd anvander man bara
en lagre multipel, ner till ett eller lagre.

Mycket ldga chanser att lyckas
Spelledaren kan anvénda multiplar under ett, till exempel
x0,75, x0,50, x0,25 osv. for grundegenskapsslag, om det
skall vara extra svart att lyckas med nagonting. Man bor
dock inte gé lagre 4n till x0,10 annat &n i mycket speciella
situationer. Oftast racker det dock att halla sig till multiplar
mellan x1 upp till x10.

Vanliga grundegenskapsslag

Dessa slag ar de vanligaste nér det géller grundegenskaper.
Dessa slas nédstan alltid dolt av spelledaren. Slagen beréttar
om en rollperson eller en spelledarperson upptéacker nagot
med hjélp av sina sinnen.

SYN-slag slas nir man kan upptidcka nagonting utan att
aktivt soka med hjélp av sin syn. Nér spelaren letar aktivt
efter nagot skall fardigheten lakttagelseforméga anvindas.

HOR-slag slis nir man kan uppticka nigot utan att aktivt
soka med hjélp av sin horsel. Nar spelaren letar aktivt efter
nagot, skall fardigheten Iakttagelseféorméaga anvindas.

L/S-slag slds nir man kan upptidcka nagot utan att aktivt
soka med hjélp av lukt eller smak. Nar spelaren letar aktivt
efter ndgot, skall fardigheten Ilakttagelseféormiga anvén-
das.

KAN-slag slas nir man kan uppticka nigonting utan att
aktivt soka med hjélp av kénseln. Letar spelaren aktivt efter
nagot, skall fardigheten Iakttagelseféorméaga anvindas.

INT-slag slas nir en rollperson eller spelledarperson kan
uppticka att nadgonting inte star rtt till, till exempel nér
han ar pa vég att gé in i ett bakhall. Om detta slag lyckas,
sé& betyder det inte att personen vet exakt vad som ar fel.
Han far oftast bara en olustig kinsla, nackharen reser sig pa
personen, han kidnner en isande kénsla osv.

Ovriga grundegenskapsslag

Ovriga slag ér upp till spelledaren att bestimma nér det
skall slés och varfor. Nedan finns nagra exempel pa 6vriga
slag for de olika grundegenskaperna.

FYS-slag kan slas om det ar risk for att rollpersonen eller
spelledarpersonen héller pa att trétta ut sig, eller ndr han
forsoker att halla sig vaken under en langre period.

STY-slag kan slas for att se om rollpersonen verkligen
lyckas med att fira ner den otroligt fete kopmannen i det
djupa hélet med ett rep, eller for andra kraftmétningar.

SMi-slag kan slas for att se om en rollperson med hog
STO klarar av att klamma sig igenom den smala 6ppningen
1 grottan utan att fastna.

BAL-slag kan slas for att se om en rollperson lyckas halla
balansen da han springer 6ver en smal tridstam som ligger
over en flod, nar han samtidigt r jagad av en ilsken brun-
bjorn eller nagot annat farligt.

SNA-slag kan slas for att ta reda pa vilken av tva personer
som &r snabbast da de bada forsoker att na dolken som
ligger vid deras fotter.

MIN-slag kan slas for att se om en rollperson kommer ihag
nagonting viktigt om det mystiska foremalet som magikern
sa att man skulle passa sig for.

LOG-slag kan slas nér en rollperson forsoker att klura ut
ett svart problem som maste l6sas. Detta bor vara ovan-
ligt, det &r alltid battre och bade roligare att lata spelarna
forsoka lista ut klurigheterna sjélva.

PSY-slag kan slas for att se om en rollperson orkar vénta
utanfor profetens dorr i flera timmar pa den 6dsliga klippan
utanfor dennes hus, innan han fir komma in i virmen och
fa svar pa sin fraga.

AUR-slag kan slés nér en rollperson kan kénna av att mag-
iska aktiva krafter finns i ndarheten, eller nér ett spoke finns
i ndrheten. AUR kan dven anvéndas for att forsoka kdnna
av om ett foremal ar magiskt. Det dr dock ganska svart att
upptiacka om foremal dr magiska inom AUR-antal meter,
och det kan ta ganska lang tid. Man maéste klara ett AUR-
slag x2 for att lyckas efter att man har studerat foremalet
i 1T6 ronder. Man maste dven ha minst 12 i AUR for att
kunna lyckas. Ténk pa att bara for att man far reda pa att ett
foremal dr magiskt, sa betyder detta inte att man vet hur det
skall anvéndas, eller vad det dr for magi det innehaller. Om
spelledaren vill kan han bestimma att vid fummelresultat,
sa aktiveras magin i foremalet och 16per amok. Efter detta,
sa dr magin borta fran foremalet, eller ocksa, sa forstors
foremalet.
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KAR-slag kan slas nér en rollperson forsoker att charma
en annan person, eller tvartom.

STO-slag kan slés for att fa reda pa om rollpersonen fast-
nar i den tranga grottoppningen, som spelledaren faktiskt
sa var for trang for honom. Vid dessa fall maste sla over
chans att lyckas for att verkligen trdnga sig igenom halet,
perfekt riknas som fummel och fummel rdaknas som per-
fekt. 01-05 blir automatiskt misslyckande, och 96-00 blir
automatiskt lyckat.

UTS-slag kan slés for att fa reda pa om en spelledarperson
tycker att rollpersonen ar attraktiv eller inte.

Fummelresultat

Nér man utfor olika handlingar som kraver fardighets- och
grundegenskapsslag, sd kan man om man har otur fumla.
Om man slar 6ver vad man har i chans att lyckas med
1T100 och resultatet for entalstdrningen slutar med fem
eller noll, s& har man fumlat med handlingen. Slar man tva
nollor, sa rdknas det alltid som fummel, dven om man har
over hundra i chans att lyckas. Nar man fumlar har man
klantat till det rejalt och det kan ofta fa trakiga f6ljder. Om
man fumlar med en stridsfardighet eller med en besvér-
jelse, sd maste man sla pa en fummeltabell for att fa reda
pa vad som hénder. Vid alla andra fummelresultat bestim-
mer spelledaren vad som hénder om inget speciellt star
uppskrivet vid fardigheten eller i texten som har med han-
dlingen att gora. Ett fummel innebér oftast fruktansvéirda
foljder, och skador kan intréffa.

Exempel pa fummelresultat

Om man har femtio i procentchans att lyckas med en
handling, sa fumlar man alltid da man slar: 55, 60, 65,
70, 75, 80, 85, 90, 95 och 00. Glom inte bort att resulta-
tet 00 ar alltid fummel, &ven om man har 6ver hundra i

chans att lyckas.

Perfekta resultat

Om man slar under vad man har i chans att lyckas, eller lika
med, och tdrningsresultatet for entalstarningen slutar med
fem eller noll, s& har man lyckats perfekt. Detta betyder
att man har lyckats mycket battre 4n normalt med handlin-
gen, och oftast far man en eller flera bonusar till sitt resultat
av handlingen. Nér det géller attacker, sa kar skadan man
infogar. Vid besvérjelsekastning, sé kostar det bara hélften
(avrunda uppat) sd manga magipoang (dock alltid minst ett
poédng). Exakt vad som hénder vid andra handlingar ar upp
till spelledaren om inget speciellt star om perfekta resultat i
fardighetsbeskrivningen eller i texten som beskriver slaget.
Den forsta gangen man slar ett perfekt slag for en far-
dighet under ett dventyr, sa far man ett kryss pa fardigheten.
Detta kryss betyder att man far sla ett hojningsslag for far-
digheten efter dventyrets slut, eller da spelledaren sdger att

det ar tillatet att sla hojningsslag. Se erfarenhet langre fram
i detta kapitel. Man kan enbart fa ett kryss per fardighet och
aventyr, eller fram tills dess att man slagit hojningsslaget.
Skulle spelledaren sédga att det &r tillatet att s1& hojningssla-
gen mitt i ett dventyr, sa kan man efter detta fa nya kryss
pa de fardigheter man redan fétt kryss for, &ven under ett
och samma dventyr. Spelledaren bor dock enbart lata sina
spelare sla hojningsslag mitt under dventyret om det ar ett
langt dventyr, och da det finns tid for rollpersonerna att vila
och ta till sig sina erfarenheter, till exempel da de reser
en langre tid, eller da de vilar ndgra dagar utan speciellt
mycket att gora.

Exempel pa perfekta resultat

Om man har femtio i procentchans att lyckas med en
handling, sé lyckas man alltid perfekt da man slar: 05,
10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45 och 50.

Normalt lyckat resultat

Ett normalt lyckat resultat fis ndr man slar under eller lika
med chans att lyckas med en handling. Resultatet for ental-
starningen far dock inte vara fem eller noll, for d& riknas
det som ett perfekt resultat, se ovan.

Normalt misslyckat resultat

Ett normalt misslyckat resultat fis nir man slar 6ver sin
chans att lyckas med en handling. Resultatet for entalstér-
ningen far dock inte vara fem eller noll, for da ridknas det
som ett fummelresultat, se ovan.

Automatiskt lyckat resultat

Om man slar mellan 96 och 99 nédr man forsoker att klara
en handling, sé raknas detta alltid som normalt misslyckat
resultat, &ven om man har hogre virde i chans att lyckas.
Skulle man sla hundra, sa ridknas detta alltid som ett fum-
melresultat, &ven om man har ett hogre virde i chans att
lyckas.

Motstandsslag

Motstandsslag dr grundegenskapsslag som multipliceras
med en speciell multipel beroende pa styrkegraden for det
man dr tvungen att motstd. Nar man till exempel slar ett
motstdndsslag mot en besvirjelse, skall grundegenskapen
AUR anviéndas. Styrkegraden som man raknar ut multipeln
utifran dr lika med magikerns AUR, se tabellen nedan. Om
magikern har en AUR pé 16, sa maste man klara ett AUR-
slag x3 med 1T100 for att lyckas att motsta besvérjelsen.
Om man slar ett motstandsslag mot till exempel ett gift, sa
fungerar det pad samma sétt, men man anvéinder grundegen-
skapen FYS istiéllet. I tabellerna nedan finns de vanligaste
motstandsslagen i spelet och vilka grundegenskaper man
skall anvinda sig av for dessa. Om spelledaren vill kan han
dven anvinda reglerna for motstandsslag till vissa andra
typer av slag om situationen kréver en annorlunda 16sning.
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Multipel for motstandsslag

Multipel Styrkegrad

x 8,00 1

x 7,00 2

X 6,00 3-5

x 5,00 6-10

x 4,00 11-15

x 3,00 16-20

x 2,00 21-25

x 1,00 26-30

x 0,50 31-35

x 0,25 36-40

x 0,10 41+
Exempel for motstandsslag

Motstand mot... GEV

Besvarjelser AUR

Gifter FYS

Sjukdomar FYS

Soémnmedel FYS
Tavlingar med motstandsslag

Tavling GEV mot GEV

Armbrytning STY mot STY

Bradspel LOG mot LOG

Overtalning KAR mot offrets LOG

Dragkamp STY+STO mot STY+ STO

Inge respekt AUR+KAR mot offrets LOG+PSY

Andra motstdndsslag

Ibland maste man sla motstandsslag som regeln ovan inte
ar lamplig for. Dessa slag anvinds nidr man tdvlar mot en
annan person pa nagot sitt, till exempel da man bryter arm,
spelar ett bradspel, forsoker att dvertala ndgon som inte vill
bli dvertalad osv. Bada inblandade parter skall sla varsitt
grundegenskapsslag multiplicerat med fem. Den som sedan
far hogst differens under procentchansen vinner tavlingen.
Se tabellen ovan for ndgra sddana hir motstandsslag. Om
en person misslyckas och den andre lyckas, sa behover
man inte rikna ut differensen. Det &r alltid den som lyckas
med slaget som vinner vid dessa tillfallen. Om bada skulle
misslyckas med slagen, sé skall man rdkna ut differensen
over procentchansen, och den som har ldgst vinner. Dock
slar man knappast nagra rekord vid dessa vinster.

° o

Ovrigt om motstandsslag

Inagra av exemplen i tabellen ovan anvénder man sig av tva
grundegenskaper da man slar motstandsslagen. Dessa grun-
degenskaper skall vid dessa tillféllen adderas och resultatet
skall delas med tvd (avrunda uppét) innan man réknar ut
multipeln for chans att lyckas. Nér man slar motstandsslag,
sa raknas perfekta resultat alltid som normala lyckade, och
fummelresultat raknas alltid som normalt misslyckat. Per-
fekt och fummel finns inte vid motstandsslag, endera sa
lyckas man att motsta eller ocksa, s& misslyckas man.

érfarenhef & (rr‘éinlng

Se dven rang & spelpoang langre fram i boken

Efter varje dventyr skall man sld hdjningsslag for alla
fardigheter som man har lyckats perfekt med ndgon ging
under dventyret. Man far enbart sla ett hojningsslag per
fardighet och é&ventyr, om inte spelledaren bestdmmer
annorlunda. Det spelar ingen roll hur manga ganger man
har lyckats perfekt med en fardighet, det blir 4ndé bara ett
hojningsslag. Hojningsslaget slas med 1T100 modifierat
positivt med LOG (1T100+LOG). Om resultatet blir 6ver
fardighetens procentvirde, skall man hdja fardighetens
procentvérde 1 steg. En fardighet kan hojas till maximalt
100 plus grundegenskapen LOG pa detta sétt. Om spell-
edaren vill kan han lita spelarna fa sld hojningsslag for
fardigheter som de inte har fatt perfekta resultat med da
de anvédnt dem under dventyret. Om spelledaren delar ut
sddana hir hojningschanser, sé bor fardigheten ha anvénts
pa ett smart sétt av spelaren, eller ocksé bor det ha varit
mycket som har statt pa spel vid just det slaget.

Fardighetstraning

Man kan hdja fardigheters procentvirde om man lagger ner
minst en veckas tid (atta timmar per dag) pé att tréna. En
person kan tréna upp en fardighet till maximalt 100 plus
LOG pa detta sitt (detta giller &ven d& man har lérare),
men det blir svarare och svérare att hoja den ju hdogre man
har i procentvirde. Efter varje vecka som man har trinat
pa en fardighet skall man sla ett hojningsslag som fungerar
pa samma sétt som vid erfarenhet ovan. Om man har en
larare dd man trénar pa en fardighet, s far man en bonus
till hojningsslaget som é&r lika med ldrarens LOG. En larare
kan ha maximalt LOG-antal elever at gangen, och méste ha
minst tio steg hdgre dn vad eleven har i procentvirde for
fardigheten som skall ldras ut. Man kan trina flera veckor i
striack for att fa storre chans att hdja en fardighet. For varje
vecka utdver den forsta man tranar, far man en bonus pa tre
(+3) som adderas till tirningsslaget. Skulle man till exem-
pel tréna i fem veckor, sa far man en modifikation pa plus
tolv (1IT100+LOG+12) till hdjningsslaget, plus lararens
LOG om fardigheten lirs ut.

Att tréna specialiseringar

Man kan ha specialiseringar pa de olika fardigheterna.
Dessa kan dven trdnas s att man blir battre pa just den spe-
cialiseringen. En specialisering kan vara ett speciellt vapen
inom en vapengrupp, eller en speciell inriktning inom en
fardighet. Efter varje period som man trénat pa en special-
itet, s& skall man slé ett slag pa fardigheten utan att rakna in
specialiseringens bonusar. Om slaget lyckas, s& dkar man
specialiseringen ett steg. Varje specialisering bestar av fem
olika steg; Novis, Adept, Specialist, Méstare och Stormés-
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tare. Man maste trdna i minst tre veckor for att bli Novis,
ytterligare sex veckor for att bli Adept, sedan ytterligare nio
veckor for att bli Specialist, sedan ytterligare tolv veckor
for att bli Méstare och slutligen ytterligare femton veckor
for att bli Storméstare. Varje steg maste trdnas separat, och
man maste klara ett fairdighetsslag vid varje steg. Om man
skall trdna upp en specialitet pa en fardighet som man inte
har nagot steg tidigare for &nda upp till Storméstare, sa tar
det alltsa minst fyrtiofem veckor, och man maste klara fem
slag pa fardigheten. Att trdna specialiseringar blir enklare
och enklare desto hogre procentvdrde man har pa sjdlva
grundfiardigheten. Man kan inte fa fummelresultat eller per-
fekta resultat da man slar pa fardigheten vid denna trén-
ing. Endera sa lyckas traningen eller sa lyckas den inte. Nér
man trénar specialiseringar kan man lagga upp trdningen
veckovis och ta korta pausar mellan dessa, dock inte pa
langre &n maximalt trettio dagar. Skulle man halla pa med
annat i mer &n trettio dagar mellan dessa trdningsveckor, s&
maste man borja om med trdningen.

Stridskonsttraning

Sjdlva fardigheten Stridskonst trinas pa samma sitt som
vanliga fardigheter, se ovan. Man kan dock inte tréna upp
specialiseringar for fardigheten Stridskonst, men man kan
lara sig nya mandvrar. Denna trianing fungerar dock péa
ett litet annorlunda sétt. D& man lar sig en stridskonst, s&
kan man utdva alla mandvrar som finns i mandvertabel-
len. Man kan enbart utéva fem stycken av dessa med sitt
fulla procentvérde, resterande har man halverad chans att
lyckas med. Da man forst lar sig stridskonsten, sa bestdm-
mer man sjélv vilka fem mandvrar som man vill rikta in sig
pa till en borjan. Efter att man beméstrar de fem utvalda
mandvrarna, sd kan man dock trdna de andra mandvrarna
separat for att beméstra dven dessa. Till slut, sd kan man om
man &r en duktig kimpe, bemaéstra alla mandvrar till fullo.
Det ar dock ovanligt med personer som beméstrar alla till
fullo, da det finns valdigt ménga olika mandvrar, och nya
tillkommer hela tiden. Da man trdnar de olika mandvrarna,
sd maste man trdna dem en och en, och efter en tréning-
speriod pa fyra veckor (sex timmar per dag), sa skall man
sla ett PSY-slag x5 och ett fardighetsslag pa Stridskonst.
Lyckas bada slagen, s& har man beméstrat den mandvern
som man tranat pa, om inte, s& maste man bdrja om. Dessa
traningsveckor behdver dock inte vara sammanhingande
som vid vanlig traning. Man kan dela upp dem veckovis,
men det far inte ga ldngre tid mellan varje triningsvecka
an trettio dagar. Efter trettio dagars vila eller annan aktiv-
itet, méaste man fortsdtta med trdningen for att den skall
ge nagot. Ar det ldngre tid mellan perioderna méste man
borja om. Om man bemistrar minst tjugo mandvrar och har
minst hundra i procentvéirde, s& rdknas man som en més-
tare. Storméstare kan man enbart bli om man far den titeln
av ndgon annan storméstare inom stridskonsten.

Grundegenskapstraning
Grundegenskaperna kan dven de trdnas. Detta tar oftast
vildigt lang tid, och dr mycket krdvande av personen
som trdnar. Man maste trdna i minst lika ménga samman-
hiangande dagar som sitt nuvarande virde i egenskapen
beroende pa vilken egenskap man trénar (Tid: Fysiska x1,
Mentala x2 och Sinnen x3). Efter denna tid, sa skall man
sla ett hdjningsslag for att se om man hojer grundegenska-
psvérdet. Detta slag slds med 2T10 (modifierat med ras-
modifikationen for grundegenskapen), och om man slar
over vad man har i grundegenskapsvirde, sa hojs det ett
steg. En grundegenskap kan trdnas upp till maximalt tjugo
plus/minus rasmodifikationen for den grundegenskapen.
Om man har en positiv modifikation pa grundegenskapen
frén sitt stjdrntecken, sa skall dven denna modifikation
raknas med som modifikation for slaget, och dven som
maxgrans for hur hogt man kan trina grundegenskapen.
Om man har en ldrare da man trdnar pa en grundegen-
skap, sé far man en modifikation pa ett till slaget. En ldrare
kan ha maximalt LOG-antal elever at gdngen. En ldrare
behover inte ha hogre virde i GEV for att kunna tréna upp
en elevs virde, men han maste ha minst 12 i virde som
minimum. Det tar 1dng tid att trina grundegenskaper, men
man behdver bara tréna fyra timmar om dagen pd dem. Man
kan dock inte trdna pa tva olika grundegenskaper under
samma period, da det blir alldeles for anstringande. Man
maste satsa fullt ut pa en egenskap i taget. Grundegenska-
per kan dven hdjas da man stiger i rang.

Hur man tranar

Grundegenskaperna tranas upp pa olika sétt beroende pa
vilken egenskap det giller. De som ar léttast att trina upp ar
de Fysiska grundegenskaperna (tid x1). De Mentala egen-
skaperna dr ganska svara att trina da det krdvs mycket
psykisk styrka och uthallighet till detta (tid x2). De olika
Sinnena dr mycket svara att trdna upp (tid x3), men man
kan trdna dven dessa med hjdlp av hard och lang tréning.

FYS trdnas genom att man héller pad med fysisk kondition-
straning, till exempel genom att man &r ute och springer
och tranar upp sin kondition genom att réra mycket pa sig.

STY trinas genom att man haller pa med styrketrdning, till
exempel genom att man anstrénger sina muskler genom att
lyfta tunga foremal och arbeta med tungt arbete. Denna typ
av traning kan dven 6ka FY'S, om FYS ér ldgre an STY. Sla
ett traningsslag for FY'S efter FYS antal dagar.

SMI tridnas genom att man haller pad med rorliga 6vningar,
till exempel genom stretching och vighetstrédning. Denna
typ av traning kan dven 6ka FY'S, om FYS ér lagre 4an SMI.
Sla ett traningsslag for FY'S efter FYS antal dagar.
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BAL trdnas genom att man héller pd med olika balansdvn-
ingar, till exempel att ga pa smala brador 6ver marken och
genom att g& pa lina. Man kan dven trdna upp sin balans
genom att balansera olika foremal i sina hédnder, pa sina
ben och genom att bolla och jonglera med foremal. Denna
typ av trdning kan dven oka FYS, om FYS ar lagre én
BAL. Sl4 ett traningsslag for FY'S efter FY'S antal dagar.

SNA trénas genom att man hela tiden forsoker att bli s&
snabb som mojligt pa olika saker. Oftast borjar man med
att trina in sina rorelser sakta, och sedan 6kar man farten
man utfor dessa rorelser med allt eftersom man blir sékrare
pa dem. Denna typ av trining kan dven 6ka FYS, om FYS
ar lagre an SNA. Sla ett traningsslag for FYS efter FYS
antal dagar.

LOG tréanas oftast genom att man laser och studerar bocker
om olika dmnen. Denna typ av tridning kan dven ge en
bonus pa olika ldrdomsféardigheters %V pa grund av att det
ar just sddant man har studerat. Sla ett hdjningsslag pa en
valfri lardomsféardighet efter traningstiden. Detta bonusslag
far slas dven om grundegenskapen inte hojs vid traningen.
Det ir ofta denna typ av trdning som man far pa olika uni-
versitet och skolor, eftersom man oftast inte bara haller pa
med ett &mne pa dessa, utan flera olika.

MIN tranas genom att man studerar skrifter, bilder, eller
genom att man lyssnar pa ndgon monolog for att sedan
forsoka att komma ihdg vad man studerat, och sedan férsdka
att terskapa detta sjélv.

PSY trinas genom att man forsoker att nd sig sjdlv och
finna inre harmoni. Personer som ar ndjda med sig sjilv
ar oftast valdigt psykiskt starka. Sjdlva trdningen gér ut pa
sjdlvbehdrskning, meditation och att finna inre frid.

AUR kan enbart trdnas upp genom meditation och genom
att nd en hogre esoterisk kunskap och samklang. Manga
magiker anvédnder sig av meditation i samband med att
de fokuserar sin egen och universums kraft via stenar och
kristaller vid denna typ av tréning.

KAR kan trdnas genom att man lér sig hur man skall fora
sig 1 olika miljoer. Ju hdgre man har i KAR, desto battre &r
man pa att smélta in i olika grupper och miljder. Detta bety-
der inte att man bara kan fora sig i till exempel adelsgrupper
om man tillhor dessa, utan dven bland tiggare och tjuvar.
Desto mer vérldsvana man far, desto hdgre brukar man ha i
KAR. De flesta hjiltar och dven skurkar i bocker och filmer
brukar ha en hog KAR.

SYN, HOR, L/S, KAN och INT trinas genom att man
forsoker att ndstan uteslutande anvédnda sig av just detta
sinne under traningsperioden. Detta kan ge en person ett
litet skarpare sinne efterat. For att klara denna tréning, sa
maste personen dven klara ett PSY-slag x3 for att fa sla
ett hojningsslag pa Sinnet. Det &r inte manga larare eller
personer som kénner till hur man skall ga till viga for att
trdna Sinnena, men om man &r psykiskt stark och dr envis,
sa brukar man lyckas till slut.

STO och UTS kan inte trénas eller hdjas pa ndgot normalt
sdtt. De kan bara dndras med hjélp av magi och mirakel.

Besvirjelseinlarning

Det finns tre olika sétt att ldra sig besvirjelser pd. Man
kan forsoka att ldra sig en besvérjelse genom att studera
den fran en formelbok, genom att forska om besvirjelsen
i ett utforligt bibliotek om magi, eller genom att en annan
person forsoker att ldra ut besvérjelsen, se nedan. Man
maste ha minst sexton 1 AUR och PSY, och man maste dven
ha minst tjugo i procentvirde pa fardigheten Magisk teori.

Formelbok

Eftersom en formelbok &r skriven pé ett personligt sitt, sa
ar denna typ av inldrning den svaraste att forsoka sig pa.
Efter en veckas studerande och testande, skall 1dsaren sla
ett LOG-slag x2. Om slaget lyckas, s& har han lart sig bes-
vérjelsen, och den kan skrivas in i den egna formelboken.
Om slaget misslyckas, s maste man fortsitta att studera i
minst en vecka till innan man far en ny chans. Man maste
ha minst 8 i LOG och minst 50 i ldskunnighet for spraket
som boken &r skriven pa for att kunna lyckas med denna
typ av inldrning. Om man skulle fumla ndr man forsoker
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att lara sig en besvérjelse pa detta sétt, s maste man sla ett
slag pa fummeltabellen for besvirjelsekastning. Formel-
boken, eller pergamentet som besvirjelsen &r skriven pa,
flammar upp och forstors vid fummelresultat.

Forskning 1 bibliotek

Har man har tillgang till ett bibliotek som tar upp mycket
om magi och dess mysterier, sd kan man anvinda det till
att forsoka lara sig en kénd besvirjelse. Detta gors genom
att man testar sig fram med handrorelser och olika ord.
Den som studerar i bibliotek maste dven kunna testa bes-
vérjelsen pa nagon eller nagonting vid denna typ av inldrn-
ing. Efter en till fyra veckors studerande (1T4), sa skall
man sla ett LOG-slag x3. Om slaget lyckas, sa har man
lart sig besvérjelsen och kan skriva in den i sin formelbok.
Skulle slaget misslyckas, s& maste man forska vidare i en
till fyra veckor till innan man far en ny chans att lara sig
besvirjelsen. Man méste ha minst 10 i LOG och minst 50 i
laskunnighet for spraket som bockerna &r skrivna pa for att
kunna lyckas med denna typ av inldrning. Om man skulle
fumla ndr man forsoker att ldra sig en besvérjelse pa detta
sdtt, sa maste man sla ett slag pa fummeltabellen for bes-
vérjelsekastning. Man maste dven slé ett slag for att se om
man far nagon extra magisk begransning vid fummelslag,
se kapitlet om magi. Om man skall férsoka att forska fram
en besvérjelse som man har anvint och lyckats med minst
tio ganger med Spontan magi, sa halveras forskningstiden
och man har LOG x4 i chans att lyckas. Observera att detta
inte géller om besvérjelsen &r helt okdnd, se egna besvér-
jelser nedan.

Studera under annan magiker

Nér en annan person forsoker att lira ut en besvirjelse,
sa skall man studera tillsammans med honom i minst en
vecka. Efter denna period skall eleven sla ett LOG-slag x4.
Om slaget lyckas, sa har eleven ldrt sig besvirjelsen och
kan skriva in den i sin formelbok. Skulle slaget misslyckas,
sd maste man studera minst en vecka till under lararen for
att fa en ny chans att ldra sig besvérjelsen. Om man fumlar
med detta slag, sa skall man sla ett slag pd fummeltabel-
len for besvérjelsekastning. En ldrare maste ha minst 75 i
%V pa fardigheten Magisk teori. Det spelar ingen roll om
eleverna har hogre virde, det &r inte Magisk teori som skall
laras ut. En ldrare kan ha maximalt LOG-antal elever at
gangen.

Egna besvirjelser

Om man skall forska fram egna besvirjelser som inte finns
beskrivna i reglerna, sd maste man utféra en magisk ritual.
For att lyckas med denna ritual behdver man vissa foremal.
En jarnkittel, ett bronssvérd, en halvliter av sitt eget blod, en
bergskristall samt fem jungfrutarar. Se fardigheten Magisk
teori for mer information om hur denna ritual gar till.

Ronder

Nér man spelar rollspel, sa kan olika personer utfora olika
saker vid samma tidpunkt. For att man inte skall tappa bort
sig totalt anvénder man sig av ronder. En rond &r cirka
tio sekunder lang. Under en rond kan man forbereda eller
kasta en besvirjelse, attackera, fly fran en fara, anvdnda
en fardighet, sdga ett par meningar och liknande. De olika
rollpersonerna och spelledarpersonerna utfor oftast olika
saker under samma tidsrymd, s genom att man anvander
sig av ronder, kan man ha kontroll 6ver vad var och en
utfor under samma tidsperiod. I stridssituationer skall dven
alla inblandade parter sla varsitt initiativslag varje ny rond
for att man skall fa reda péd i vilken ordning de agerar
(se stridskapitlet for mer information). Ronder skall enbart
anvindas nir det handlar om korta tidsperioder dir snabba
handlingar utfors, som till exempel dd man hamnar i en
stridssituation. Vid ldngre resor anvinder man sig inte av
ronder forrdn de inblandade hamnar i en situation som
kréver snabbare handlingar inom en kort tidsrymd.

Rutor

For att forenkla ytterligare vid strid och forflyttning, sé kan
man anvénda sig av rutor. Beroende pa en varelses storlek,
sa tar den upp ett visst antal rutor. En ménniska tar upp en
ruta nir han star upp och tva rutor nér han ligger ned. En
ruta dr cirka 1 x 1 meter. Det tillfdllet som rutor kan vara
mest anvindbart vid &r just for strider och vid forflyttning.
Vid strid, s dr det viktigt att veta hur langt en person kan
forflytta sig, och for att se om en person far ndgon bonus
till sitt initiativslag beroende pd dennes vapenlidngd. Om
en person dr utanfor sin motstindares vapenldngd raknat
i rutor, sé far han en bonus lika med sin egen vapenldngd
till initiativslaget. Man kan anvénda sig av ett A3 papper
med rutor pa, samt tennfigurer for striderna. Detta ger en
mer realistisk strid, och man ser snabbt vilken position de
olika inblandade har i striden. Dock kan detta ibland vara
tidskrdvande, och spelledaren kanske maéste rita upp ter-
rdngen pa papperet. Med lite forarbete innan man leder ett
dventyr, ar detta ett oslagbart hjalpmedel.

Avrundningar

Ibland nir man rdknar ut vissa saker, s far man en eller
flera decimaler. Om detta sker, sa skall man alltid avrunda
uppat till ndrmaste heltal om inte annat star i regelforklar-
ingen.

Egna regler

Ganska manga spelledare skapar egna regler som supple-
ment till de som redan finns i rollspelen de leder, eller
dndrar pa reglerna sa att de passar deras spelgrupp béttre.

18



Nér ni gor detta bor ni tdnka pa spelbalansen. Vissa nya
regler kan verka bra i teorin men fungera daéligt i prak-
tiken, eller stéra balansen for mycket. Olika spelledare kan
anvéinda sig av helt andra regler 4n andra. Spelledare som
anvander egna regler, eller har dndrat pa vissa regler i sys-
temet, bor tala om detta for spelarna, och se till att alla vet
hur det fungerar enligt dennes regler. Om négon spelare
tycker att reglerna verkar dumma eller opassande, s bor
spelledaren kanske dndra lite pa dem. Detta géller &ven om
en eller fler spelare tycker att reglerna som kommer med
sjdlva regelboken inte passar riktigt, eller om det saknas
regler for nagot som spelarna och spelledaren girna vill
ha med. Ténk dock pa att inte skapa alltfor ménga extra
regler. Se till att ni har en bra 6verblick 6ver de regler som
ni anviander och de som ni dndrat, och framfor allt, se till
att spelarna vet vad som géller.

Smidigare sessioner

Om man vill snabba upp spelet lite finns det vissa knep
man kan anvénda sig av. Har nedan har vi tagit med nagra
av dessa. Detta ar inte regler, utan forslag till hur man kan
anvénda sig av olika knep under spelets gang for att fa det
att flyta lite battre och smidigare.

Firdigheter och grundegenskaper: Istillet for att lata
spelarna sla pa en fardighet eller grundegenskap for att
forsoka utfora nagot, sa kan spelledaren bestimma att alla
som har ett visst varde i den klarar handlingen automatiskt.
Personer som har véldigt hogt i den kanske till och med
klarar handlingen perfekt utan att behova sla. Exakt vad
man behdver for att inte sla dr upp till spelledaren, och i
vilka situationer detta géller.

Skador: Nar man blir skadad (forlorar skadepoéng), sa
sénks chanserna man har att lyckas med sina handlingar,
och om spelledaren vill kan han lata spelarna slippa de
negativa modifikationerna i vissa situationer. Detta snabbar
upp spelet lite och rollpersonerna blir mer heroiska i sina

handlingar. Spelledaren kan sdga att just nu ar ni sa kon-
centrerade pa att ridda denna by undan Orcherna, sé ni far
inga negativa modifikationer fran era skador. Era skador ar
dock smartsamma, men de goder bara er vrede och hjalper
er att agera.

Informera: GIom inte att informera spelarna noga om
de grundldggande reglerna innan ni borjar spela. Detta
ar valdigt viktigt, da det snabbar upp spelet markbart i
jamforelse om ni skulle sitta och beskriva hur en massa
regler fungerar under spelets gang. Spelarna bor kunna de
grundldggande reglerna som har med dennes rollperson att
gora minst lika bra som spelledaren.

Svara regler: Om nagon eller nagra regler tycks svara att
forsta eller om nagon regel sinkar ert spel, sa kan ni hoppa
Over dessa till att borja med. Detsamma géller om ni tycker
att ndgon regel verkar opassande for er spelgrupp. Andra
dem, eller forsok att gemensamt komma underfund med
hur regeln fungerar senare. Regler som ni tycker &r helt
onddiga for er spelgrupp kan ni bara strunta i.

Om detta kapitel

Det som du just ldst i detta kapitel dr spelets grundsystem
och stomme. Det dr dessa regler som de andra reglerna
langre fram i boken ar byggda fran. Kan du detta kapitels
regler nagorlunda, s kommer du inte att stéta pa nagra
komplikationer langre fram da du laser boken eller leder ett
dventyr. Det kan vara svart for vissa att forsta detta system
innan man last lite i de andra kapitlen, speciellt om man
inte kinner till rollspel sedan forut. Ar detta fallet, si g
bara vidare i boken, hoppa runt lite, och kolla upp saker
som intresserar er for stunden. Det &r bara bra att 14ra kéinna
boken innan ni pa allvar sétter er in i dess innehéll. Nar ni
kénner er redo, kan ni ater ldasa detta kapitel for att sedan
ta er examen som &dventyrens fruktade tdrningsslungande
mastodonter.
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Rollpersonen

-Ng sdg ni ndgra e//ér odgen, ﬁ"c?ga(/e Aeldrich Séarp/.?
%Ip/en Greldik 5é'r/'ao/e soeltas, han g/'ofo/e alltid detta néiir han stod oga mol dga
med sin mdstare.
- DBara en boinna och ett barn, et mjz/cée/ &bcﬁ/ barn, svarade han.
- Har ni J‘/dpp/ ul demonhundarna atf séka i sﬁogen?
— Ja, de har varit ute och sébt hela natten. De borde O/yﬁa upp snart. Iina méin
oéintar dem ndgra //'c'z'rdmgsuc'ig u/az#(")'r staden, och kommer atf shicka bud hit sé
//01“/ de /c?// rapporten /f&’n dem.
Aeldrich 50"17'(20/9 gd ﬁ"am och tillbaka i det lilla kontoret han /iféfc'z'/ﬁg/ hade
bestimt at! anvinda sd /c'z'nye han var i Boe. Han mumlade tyst /or sig J‘/i:z%), och
verkade oj'up/ boncentrerad, men han slutade inte med sit! vankande av och an i
rummel. cS/u/A'yen stannade han och Spdno/e dgonen i %&p/en Greldik.
- En boinna och etl barn sa dud
- Ja, store méstare. De vandrade séderut /c‘z'ngs odgen.
- JGH 7 natfen, inga mdn, inga hdstar, bara koinnan och barnet?
%Ip/en Greldib 60"17'(20/9 darra. Han kinde pd sig atf ndgol var pd gdng, men han
lunde infe /é‘rs/&’ vad. Aeldrich Jpc'z‘m/e dler igen dgonen i honom.
-Ta, /icé han A‘Alf/i'gen /Q“am. Néistan med en o‘ny/}lziny.
- Del mdste ha varil dem, sa Aeldrich /o"r sig ;/'c'z'A). Gdiot, ni skulle Ju bontrol-
lera alla resendirer /c'z'nys med odgen. De har inte synts till i sﬁogen, jag har Acy//
kontakl med demontundarna och de har inte set! ndgon diir: Och nu har de //era
O/Ggars //O'raprc?n 7 tack vare atl du inte orkade stanna och kontrollera de du motte
pd vdgen.
%Ip/en Greldit svalde hirt HHan visste inte vad han stulle svara.
- Ya dina mdn och 6@99 er genas! tillbaka till Hauohner. For din egen skull dr
det béist att du /l'lmer dem dkir, eller et/ spdr som leder O/Jy till dem. Neéir du bittal
dem skall du //O'ra dem hit Gé nu!
%Ip/en Greldit 5uya0/e sig och backade sedan Aczs/[y/ ut ur rummet. Han visste
inte vad Aeldrich ville med dessa personer; eller vad de gjort. Ien han ansdg det
béist att /yo/a order /5:[“ sitf ege! béista. Han skulle /G'lmcz dem..
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ROLLPERSONEN

Ro”personss‘ca\pand e

Folj listan nedan for att skapa en rollperson. Vissa saker
behover man sld upp i Grimoire (regelboken for magi). Det
finns en lista i Grimoire for vad man behdver anteckna och
sl& for om man vill skapa en magiker.

1. Sla fram turpoangen.
Sid. 22.

2. Valj ras.
Sid. 22.

3. Sla fram socialt stand.

Sid. 23, 24 eller 25.

4. Sla fram startkapital.
Sid. 23, 24 eller 25.

5. Anteckna rollpersonens rasfardigheter.
Sid. 23, 24, 25, 120, 121 eller 122.

6. Om rollpersonen &r Nomad, anteckna dennes
startutrustning. Sid. 24-25.

7. Om rollpersonen &r Barbar, sla fram dennes
totemdjur. Sid. 26.

8. Valj kon.
Sid. 27.
9. Valj alder och sla fram fodelsedatum samt

stjarntecken. Sid. 27. Sla aven for att se om
rollpersonen far nagon fordel fran sitt
stjarntecken.

10. Sla fram grundegenskaperna,
sid. 27-29. Anteckna aven utseende,
langd och vikt.

1. Sla for att se om rollpersonen har nagon eller
nagra speciella formagor. Sid. 29-32.

12. Sla for att se om rollpersonen har nagon eller
nagra speciella defekter. Sid. 32-33.

13. Sla fram huvudhand.

Sid. 34.

14. Rakna ut rollpersonens forflyttning.
Sid. 34.

15. Rakna ut rollpersonens barférmaga.
Sid. 34.

16. Rakna ut rollpersonens skadebonus.
Sid. 34.

17. Sla fram rollpersonens uppvaxtfardigheter.
Sid. 35.

18. Réakna ut rollpersonens skadepoang.
Sid. 36.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.
31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

Rakna ut rollpersonens magipoang.
Sid. 36.

Bestam om bonusslaget skall galla skadepoang
eller magipoang. Sid. 36.

Rakna ut rollpersonens laskunnighetsprocent.
Sid. 36.

Rakna ut rollpersonens bakgrundspoang och
anvand dessa for att hoja fardigheter. Sid 36.
Se sid. 50 for fardigheternas baschanser.

Se Grimoire (regelboken for magi) for
besvarjelser, andra egenskaper och
begransningar for magiker.

Valj yrke.
Sid. 37-40.

Valj moral och sla fram moralens varde.
Sid. 40-41.

Kop ryktbarhet for turpoang.
Sid. 41.

Sla fram rollpersonens status inom hans familj.
Sid. 42.

Anteckna lite om rollpersonens familj och
bakgrund.

Bestdm namn, fodelseort, upptradande, religion,
politisk tro och fysiskt utseende.

Valj startutrustning i samrad med spelledaren.

Sla fram rollpersonens stridserfarenhet.
Sid. 65.

Réakna ut rollpersonens antal attacker per rond.
Sid. 66.

Sla for psi-krafter och psi-poang.
Sid. 92.

Sla fram trohetspoang.
Sid 107.

Sla fram gudagavor om rollpersonen ar
berattigad nagra. Sid. 104-105.

Anteckna teologibonusar om rollpersonen ar
berattigad nagra. Sid. 101-103.

Anteckna chans for mirakel.
Sid. 104.

Anteckna de olika vapnens och rustningarnas
varden pa rollformularet.
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Innan ni forsoker att skapa en rollperson, sa bor ni i lugn
och ro ldsa igenom detta kapitel, sa att ni vet vilka val det
finns att vdlja mellan. Det viktigaste nér ni skapar en rollp-
erson 4r att ni far en bild av hur ni vill att rollpersonen skall
vara. Efter det kan ni ga vidare och sla fram dennes vérden.
Ni kommer att mérka att det dr ganska létt att skapa en
rollperson. Det &r bara att borja med steg ett (turpodngen),
och sedan fortsétta i den ordning det star i boken.

/I\Urpoéing

Det forsta man skall gora ndr man skapar sin rollperson,
ar att ta reda pa hur ménga turpoiang denne har. Detta gors
genom att man slar 1T10+2. Resultatet ar lika med rollper-
sonens turpodng. Turpodngen kan anvindas pa flera olika
sétt, se nedan for mer information om detta.

Turpoédng under
rollpersonsskapandet

Nér man slar fram sin rollperson, sa kan man om man inte
ar nojd med ett tdrningsresultat sl& om det, om man forst
offrar ett turpodng. Blir man inte n6jd med det nya resulta-
tet, sa maste man &nda vélja endera det forsta eller nagot
av de andra resultaten man har fatt. Man far sl hur manga
ganger som helst. Man kan offra turpodng pa vilka slag
som helst ndr man skapar sin rollperson, utom just slaget
for antal turpodng. Nar man har offrat ett turpodng pa detta
sétt, sd dr det borta, Aven om man valde det forsta resulta-
tet som man skulle ha fatt utan att offra turpoéng. Turpoén-
gen anvénds dven ndr man viljer vilken ras man vill spela
med, samt vid nagra av de valfria reglerna for rollpersons-
skapande i slutet av detta kapitel.

oo o
Turpoidng under spelets gang
Under spelets gang kan man vilja att offra turpodng for
att fa en storre chans att lyckas med nagonting. For varje
turpodng som man offrar pa detta sitt, far man en positiv
modifikation pé fem for ett fardighets-, grundegenskaps-
eller motstandsslag. Turpoédng kan dven offras for att sdnka
ett skadeslag som spelledaren eller ndgon annan slar mot
rollpersonen. Om detta gors sanks skadan med ett for varje
offrat turpodng. En spelare kan dven offra turpodng for att
infoga hogre skada nér det ar dags att sla ett skadeslag mot
nagon. Om detta gors okas skadan med ett for varje offrat
turpodng. Man kan vénta tills man vet resultatet man slar
eller som motstandaren féar, innan man bestdmmer sig for
att offra turpodng eller inte vid dessa tillfdllen. Nar man har
anvant turpodng pa detta satt, 4r de borta. Det finns négra
fler sétt att anvinda turpodng pa. Dessa ar beskrivna langre
bak i boken.

o X3

Hur man fér nya turpoéng

Efter varje dventyr kan spelledaren dela ut turpodng som en
bonus for bra rollspelande eller for en hjéltemodig insats.
Hur méanga turpoédng som spelledaren delar ut, ar helt upp
till honom. Man bér inte dela ut alltféor manga, och inte
heller alltfor ofta. Spelarna maste slita for att fa turpoang.
En bra regel att f6lja dr att aldrig dela ut mer dn hogst
tre turpodng per dventyr, och aldrig mer &n ett turpodng
per hjdltemodig insats, eller bra rollspelande. Man kan ha
hur manga turpodng som helst, ju fler man har, visar att
man &r en bra rollspelare eller att spelledaren ar alldeles
for givmild. Om spelledaren vill, kan han dela ut negativa
turpoéng for daligt rollspelande. Om néagon far ett negativt
varde (-1 och nedat) i turpodng, maste han anvénda nya tur-
poéng som fas for att kopa bort de negativa. Man bor dock
inte dela ut turpodng for anti-heroiska handlingar. Exakt
vad som &r heroiskt eller inte for de olika rollpersonerna,
beror helt pé deras moral och vad de har for typ av yrke.

R&S@I’

Det finns étta olika raser att spela med i Zhoria. Nagra av
de olika ménniskoraserna har nagra fordelar som vanliga
ménniskor inte fir. De olika ménniskorna som bebor Zhoria
ar Hoglandare, Nomad, Barbar och vanlig ménniska. Om
man véljer att spela med en vanlig ménniska, sé kostar det
inga turpodng. Men om man vill spela med nagon av de
andra ménniskoraserna, sa kostar det en viss summa tur-
poéng for att fa vélja rasen pa grund av dess fordelar mot
vanliga ménniskor, se tabellen nedan. Om spelledaren gar
med pa det, kan man dven vilja att spela med en av de
gamla raserna som rollperson. Alla dessa raser (utom en)
kostar atta turpodng all vilja som rollperson. Se kapitlet
om raser och varelser langre bak i boken for mer informa-
tion om dessa raser.

Raskostnad i turpoéang

Ras

Vanlig manniska
Hoéglandare

Nomad

Barbar

Ewon (Alv)

Duerb (Dvarg)

Folb (Halvlangdsman)
Svart-Ewon (Svartalv)

Turpoédng

© 0o~ DMO

De gamla raserna

Om en rollperson av ndgon av de gamla raserna dr uppvaxt
bland ménniskor, sd skall man sl fram socialt stand for
denne pa samma tabell som for de manniskorna som perso-
nen &r uppvaxt bland. Dessa rollpersoner far &ven samma
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startkapital och liknande som ménniskorna far for denna
kultur. Om rollpersonen &dr uppvéxt bland sina egna, si
skall man sla 1T100 for socialt stind. Om man slar 01-02
ar rollpersonen av kunglig bord, slar man 03-05 &r rollper-
sonen av adlig bord, slar ni 06-10 &r rollpersonen en tjén-
steman i deras styre och om man slar 11 eller hogre, &r
rollpersonen en person med en normal stillning i deras
samhille. Pa grund av laget som de gamla raserna ér i nu
i Zhoria, sa far alla nya rollpersoner av de gamla raserna
2T100 x1T2 bronsmynt i startkapital. Andra regler géiller
for de gamla raserna som bebor Zholb och andra lander
utanfor Zhoria. Mer om detta i kommande supplement.

Vanliga manniskor

Vanliga ménniskor ar de som bor i stdderna och pa lands-
bygden. De brukar antingen jorden, eller lever av nagot
yrke i staden. Deras modersmal &r Zhoriska. De kan till-
hora i stort sett vilken religion som helst. Deras kladstil
skiljer sig beroende pa socialt stdnd och rikedom. Alla hér-
och 6gonfarger finns inom denna ras. Detta dr den vanli-
gaste rasen i Zhoria. En vanlig ménniska har en medellivs-
langd pa cirka sextiofem ar. Om du har valt att spela med
en vanlig méinniska, skall du sl for socialt stdnd pa tabel-
len for vanliga ménniskor. Du far dven fram ditt startkapital
fran denna tabell.

Rasbonus for vanliga manniskor

Om de har socialt stand Borgare, far de +10 i %V pa far-
digheten Heraldik och +10 i %V pa fardigheten Rida utan
att anvanda bakgrundspoéang.

Om de har socialt stand Adel, far de +20 i %V pa far-
digheten Heraldik och +20i %V pa fardigheten Rida utan
att anvanda bakgrundspoang.

Socialt stand for vanliga manniskor

2T10 Socialt stand Startkapital

2-6 Underklass 1T10 x10 bm
7-15 Medelklass 2T10 x15 bm
16-18 Ovre medelklass 3T10 x25 bm
19 Borgare 4710 x50 bm
20 Adel 5T10 x100 bm

Socialt stand - Vanliga méanniskor
Underklassens medlemmar bor oftast i slummen, déir de
utfér grovarbeten som ingen annan vill gora, eller lever
som tiggare och tjuvar pd grund av att de maste. Om man
tillhor denna klass och ér f6dd pa landsbygden, brukar man
oftast vara dréng, piga eller tjédnare pd en bondgérd. Det &r
manga fran denna klass som blir soldater eller munkar for
att slippa undan misdren. Manga blir dven tiggare, tjuvar
och stratrovare.

Medelklassens medlemmar bor och lever nagorlunda bra.
De har oftast ett arbete som de natt och jamt klarar sig pa.
Vildigt manga fran denna klass &r skattebonder.

Ovre Medelklassens medlemmar 4r oftast handelsmén,
hantverkare och storbonder. De lever ett bra liv i Zhoria.

Borgare ar en klass som lever av att tjdna adeln pa ett eller
annat sitt. De har oftast fatt ett gods, en bit mark, eller en
borg som de skdter om. Manga av denna klass &r lansher-
rar. Varje manad far de en viss summa av sin arbetsgivare
for sina tjanster. Alla som tillhor denna klass, har fétt en
titel som talar om deras stdllning i Zhoria. Manga av denna
klass dr riddare.

Adeln dr den sociala klass som néstan aldrig behover lyfta
ett finger for att fortjana sitt levebrdd. De har oftast en
formogenhet som de lever av, eller en inkomst som kommer
frén andra kapital (som till exempel marken som skatte-
bonderna hyr av dem och dylikt). Méanga av denna klass
tillhor stadsstyret och far dérifran sitt levebrod. Zhorias
préster tillhor en helt egen social klass, men de kan jim-
foras med adeln i landet, om inte dnnu méktigare. Sa fort
en person blivit fardigutbildad prést, s skall hans sociala
stand dndras.

Hoglandare

Hoglandare ar den ménniskoras som bor i Ostra Zhoria
uppe i hoglanderna. Detta ar ett valdigt stolt folkslag som
bor i byar eller i stora stenborgar, om de kommer frédn en
miktig familj. De dr uppdelade i olika klaner och sétter
familjens vélfard fore allt annat. Deras kldder ar oftast av
olika typer av skinn och lader, likasa deras rustningar. Den
vanligaste rustningen krigare av detta folk bar &r den hér-
dade ldderrustningen. Hérdat ldder har kokats i olja for
att bli hart. Detta dr en teknik som Hoglandarna har upp-
funnit. De rikare Hoglédndarna brukar dven ha rustningsde-
lar av metall. Det méktiga tvdhandssvérdet (claymore)
kommer fran detta folkslag, och det ségs att endast en
dkta Hoglandare kan anvénda det till sin fulla rétt. I ovrigt
brukar de anvinda en kraftig langbage vid jakt och i krig-
stider, som &r forstirkt med en tunn metallskiva, fést i
mitten mellan trdet. Denna ldngbédge kallas for Tarkesch-
bage, dopt efter dess uppfinnare. Bagen &r sa hallfast och
tung, sd det har manga ganger hént att bagskyttar som
har hamnat i nérstrid har slagit ihjdl motstandare med sin
bage. De flesta krigarna ar ofta tatuerade i ansiktet for att
inge respekt och ridsla i sina motstdndare. Detta folkslag
anvénder sig oftast av byteshandel, men kan ibland anvénda
pengar om det krdvs. Det sdgs att Hogldndarna skall vara
det rikaste och snélaste folket i Zhoria, som inte tycker om
att skiljas fran sina dlskade bronsmynt. Deras modersmal
ar Celtarin. Deras vanligaste religioner dr Bovic, EIm och
Rhide. Alla hér- och dgonférger finns inom denna ras.
En Hoégldndare har en medellivslingd pé cirka sjuttio ar.
Om du har valt att spela med en Hoglandare skall du sla
for socialt stand pa tabellen for Hogldandare. Du far dven
fram ditt startkapital fran denna tabell. En viss procent av
startkapitalet som fas fram fran denna tabell skall vara i
bytesvaror (jaktbyten, krigsbyten och dylikt).
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Rasbonus for Hoglandare
Hoglandare far +2 i FYS, +1i STY och +1 i SMI.

Om de har socialt stand Krigare, far de aven +10i %V pa
fardigheten Tvahandsvapen och +10i %V pa fardigheten
Missilvapen utan att anvanda bakgrundspoang.

Har de socialt stand Borghallare eller Hovding, far de
+20 i %V pa Tvahandsvapen och +10 i %V pa Missil-
vapen utan att anvanda bakgrundspoang.

Ingen hoglandare behdver uppna grundegenskapsvilko-
ren for att kunna anvanda tvahandssvard och tarkesch-
bage. De ar tranade sedan barnsben att anvanda dessa

typer av vapen.

Socialt stand for Hoglandare

2T10 Socialt stand Startkapital

2-6 Herde 1710 x10 bm
7-13 Bonde 2T10 x15 bm
14-18 Krigare 3710 x25 bm
19 Borghallare 4T10 x50 bm
20 Hovding 5T10 x100 bm

* En viss procent av en Hoglandares startkapital skall
vara i bytesvaror (jaktbyten, krigsbyten och dylikt). Sla
1T100 for att fa reda pa hur manga procent av startkapi-
talet som ar bytesvaror. Spelaren kan dock valja att inte
ha mer i bytesvaror an 50% av sitt startkapital for rollper-
sonen om han inte vill.

Socialt stand - Hoglédndare

Herdar ar de som tar hand om och vallar djuren Hoglandarna
har. Oftast far man borja som faraherde, men senare kan
man dven fa borja skota om andra djur. Det gér ingen storre
ndd pa denna sociala klass, men de som tillhdr den ridknas
ungefdr som dringar och pigor bland de andra. Dock ar
denna grupp mycket viktig bland Hoglandarna.

Bonderna lever ett bra liv bland Hoglanderna. De har oftast
en egen bit mark, men till stor del tillhdr deras mark en
borghallare eller en rik krigare som de arbetar &t. Bonder
som arbetar at en klanhovding respekteras hogt av andra
Hoglandare.

Krigare dr en mycket vanlig klass bland Hoglédndarna. I
fredstider arbetar de oftast som spejare, jdgare och vakter.
De har ganska stor frihet, och kan i stort sett g och komma
som de vill, bara de utfor sina viktigaste plikter.

Borghaéllare dr oftast fore detta krigare som har fatt en egen
borg och en bit mark som de bestimmer 6ver. Klanhévdin-
gars narmaste slaktingar brukar oftast tillhora denna klass.

Hovding &r en klass som kan liknas lite med de vanliga
ménniskornas adel. Varje storfamilj (klan) har en egen
hoévding, och 6ver dessa hovdingar finns en styrande kung.

Nomader

Nomaderna dr en ménniskoras som lever pa de Sodra Slat-
terna, diar de vallar sin boskap mellan olika bostillen,
beroende pa arstiden. De ér ett héstburet folk som ar kénda
for sin sékerhet pa histryggen (de anvinder sillan sadel).
Nér de strider anvander de oftast en ryttarlans och en rund-
skold. De lamnar sdllan hdstryggen under en strid. Detta
folk klér sig oftast i tunna ldder- och skinnkldder. Skall de
ut i strid, anvénder de laderrustningar med tré- eller ben-
forstarkningar. Deras modersmal dr Boergar. Detta spraks
skriftsystem skrivs i bilder, som tillsammans bildar en
mening. Detta folkslag idkar varken byteshandel med varor
eller pengar, da alla d4r med och hjélper till for att stammen
skall fa foda och overleva. Denna ras tillber nédstan uteslut-
ande guden Androh. De klar sig ofta i fjaderskrudar, eller
hénger pa sig enstaka fjadrar. De dr aningen morkare i hyn
an andra ménniskor, och den vanligaste harfargen &r svart.
Ogonfirgen ir oftast brun. Det finns undantag, men det ir
sdllsynt. En Nomad har en medellivslangd pa cirka femtio
ar. Om du har valt att spela med en Nomad, skall du sla
IT100 for att fa reda pa om din far dr hovding, shaman
eller en vanlig medlem av stammen. Nomader anser att alla
i stammen &r lika viktiga, darfor bryr de sig inte om att
dela upp sig i sociala klasser. Om du slar 01-05 &r din far
hovding, slar du 06-10 &r din far shaman. Slar du 6ver 10,
sa dr din far en vanlig medlem av stammen.

Rasbonus for Nomader
Nomader far +1 i SMI, +1 i BAL och +1 i SNA.

Ar deras far Shaman far de dven +1 i AUR.

Om fadern ar Hovding far de aven +10 i %V pa en valfri
stridsfardighet utan att anvanda bakgrundspoang.

Alla Nomader far aven +20 i %V pa fardigheten Rida
utan att anvanda bakgrundspoang. De anvander alltid
sitt fulla %V for stridsfardigheter nar de ar hastburna,
aven om deras %V for Rida ar lagre.

Alla Nomader som ar magikunniga, kan meditera for att
byta ut en besvarjelse i minnet mot en ny. Se nedan for
mer information om detta.

Nomaders startutrustning
Utrustningen nedan &r bara ett forslag till vad en rollper-
son kan ha fran borjan, och bor inte foljas till punkt och
pricka. Det dr bittre att variera lite for olika rollpersoner.
Utrustningen nedan ar dock ungefar vad en Nomad brukar
ha med sig dé de ar ute i vildmarken.

Hast, hastfilt, ryttarlans, spjut, rundskdld, langbage eller
kortbége, ett koger med 20 pilar, dolk, flakniv, lader-
rustning med trd- eller benforstarkning, en uppséttning
klader, proviant for 2T10 dagar, filt, ett vattenskinn i valfri
storlek, eldbage eller flinta & stal, 1T10 snaror for smavilt,

24



fiskelina och 5 fiskekrokar, helig Androhsymbol i trd och
1T10 lindrigt helande orter.

Om rollpersonens far dr shaman, s& dr det passande om
man har en andepase som skall bringa tur, eller en liten
shamantrumma. Om fadern dr hdvding, kanske man har ett
spjut som visar att man dr hovdingens son och en dag sjilv
skall bli hovding. Om fadern &r en vanlig man, kanske man
har fétt hans forsta pilbage och koger osv.

Nomader och magi

Ingen Nomad anvinder sig av formelbdcker nér de lar sig
nya besvirjelser. De ldr sig dem alltid muntligt fran en
annan person. Om en Nomad har lart sig fler &n MIN-antal
besvirjelser och vill byta ut en av de han har i minnet mot
en annan som han kan, sé sitter han sig bara ned och medit-
erar i lika ménga minuter som besvérjelsens kostnad i mag-
ipodng. Detta dr en formaga som Nomaderna dr ensamma
om att behérska, inte ens Ewonérna har denna férmaga.

Nomader och yrken

Ingen Nomad lar sig nagot speciellt yrke. Du behdver alltsa
inte skriva in nagot yrke pa ditt rollformuldr om du har valt
att spela med en Nomad. Ibland kan en Nomad séga att hans
vén &r en stor Krigare, en stor Jigare, en stor Shaman (trol-
lkarl), en stor Fiskare osv. Detta ar inte en yrkesbendmning
for dem, utan en hederstitel. Ingen Nomad skulle sdga att
han sjélv ér en stor, ndgonting. Detta skulle vara att skryta,
och deras heder forbjuder dem att gora detta.

Barbarer

Barbarer dr den ménniskoras som bor i de karga bergstrak-
terna i norr, dir de livnér sig pa jakt. Det finns ett tjugotal
olika byar i bergen. Néagra av dem ligger i fejd med varan-
dra. Deras livsaskddning framjar ett hért liv, dir bara de
starkaste dverlever. Detta ar ett krigiskt folk, som &r kdnda
for att aldrig backa ur en strid. De har en myt som sédger
att endast den som har dott i strid far dran att vistas bland
gudarna efter sin dod och stanna didr som en guds like.
Fran detta folk kommer de fruktade Barsdarkarna, som har
satt skrack i andra folkslag i artionden. Ingen vill gérna
reta upp detta folk i onddan, for att riskera ett blodigt krig.
Deras vapen brukar oftast bestd av spjut, yxor och tunga
bredsvérd. De foraktar personer som anvénder andra mis-
silvapen @n de som man kan kasta. De jagar darfor nistan
alltid med spjut. De foraktar d&ven personer som anvinder
skoldar, och det de ogillar allra mest dr magi, vilket de
ser som en styggelse. De klar sig oftast i djurhudar, och
anvinder sdllan annan rustning an tjockt skinn. Nir en
Barbar har blivit femton ar, skickas han ut for att finna sin
totem i form av ett djur. Denna ritual gar ut pa att Barbaren
beger sig ut i vildmarken for att meditera vid en passande
plats, utan ndgon som helst utrustning mer &n kléderna pa
kroppen. Det forsta djuret som kommer i ndrheten av Bar-
baren blir dennes totem. Barbaren far aldrig ndgonsin déda
nagot djur av denna ras efter detta. Denna ritual kan ta upp
till en hel vecka ibland. Djuret sidgs vara Barbarens sky-
ddséngel under aterstoden av hans liv, och vissa Barbarer
sdgs kunna kalla till sig sitt totemdjur nér han behover
hjélp med négonting. Barbarernas modersmal dr Kimmer-
sch. Detta sprak saknar skriftsystem. Detta folk vérderar
pengar och virdeféremal hogt. Deras religion dr ndstan
uteslutande Elm. De dr oftast ganska solbrianda och stor-
véxta. Alla har- och 6gonfarger finns inom denna ras. En
Barbar har en medellivslangd pa cirka fyrtiofem &r. Om du
har valt att spela med en Barbar, skall du sld for socialt
stand pa tabellen for Barbarer. Du far dven fram ditt startka-
pital fran denna tabell.

Rasbonus for Barbarer
Barbarer far +2 i STY, +1 i SMI, +1 i PSY och +1i FYS.

Alla Barbarer far aven +20 i %V pa en valfri vapenfar-
dighet utan att anvanda bakgrundspoang.

Barbarer har aven en viss chans att vara barsarkar
fran borjan. Om man lyckas att sla under eller lika med
25 med 1T100, sa far man +20 i %V pa fardigheten
Barsarkargang utan attanvanda bakgrundspoéng. Denna
fardighet kan inte hojas 6ver detta varde fran borjan.

Alla Barbarer far ett totemdjur (se nedan).

Socialt stand for Barbarer

2T10 Socialt stand Startkapital
2-3 Bortdémd 1710 x5 bm
4-12 Jagare 2T10 x10 bm
13-18 Krigare 3T10 x15 bm
19 Radsman 4T10 x20 bm
20 Hoévding 5T10 x25 bm
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Socialt stind - Barbarer

Bortdomda personer dr de som har gjort ndgon oforratt
mot stammen och blivit utkastade ur den for att leva i vild-
marken, eller hos vanliga ménniskor. Det kan dock vara
rollpersonens far eller mor som ar bortdémd om en spelare
slar fram detta resultat. S1& 1T10 om du fér detta resultat.
Slar du 01-05 ar det rollpersonen som &r bortdomd, 06-08
ar det fadern och om man slar 09-10 &dr det modern som ar
bortdomd.

Jagarna i Barbarstammarna &r vana vildmarksmén. De lever
manga ménader om aret ute i vildmarken, och kommer
bara hem till stammen da och dd med f6da och information
om vad som hénder i olika omraden.

Krigarna dr de som skall skydda stammen och vakta byn de
bor i. Detta ar en hogt respekterad klass bland Barbarerna.
De flesta unga médn som véxer upp i Barbarstammen vill
oftast bli krigare, dock &r det inte alla som &r sépass bra att
de nar denna sociala klass.

Radsminnen dr de larda, och oftast d4ldre médnnen. De fun-
gerar som Barbarernas rost utat andra folkslag, och dven
som duktiga helare och kunskapsmén. Manga av dessa har
rest runt 1 vérlden i sina yngre dagar, och om de atervinder
lite visare och duktiga pa ovanliga ting, sa utndmns de ofta
till rddsman. Hovdingen brukar ofta radfrdga dessa mén,
dérav deras namn. En del av dem ar magiskt kunniga, men
nér det dr en rddsman som anvénder magi, sa sdger de att
han fér sin kraft fran gudarna, och att det dr dessa som talar
genom honom. D4 ser de péa det som mirakel och inte som
magi. Oftast dr det helande besvirjelser och liknande som
en radsman anvénder sig av.

Hovdingen édr den som bestdimmer i stammen, och han har
alltid det sista ordet. Om néagon sitter sig upp mot hovdin-
gen, sa kan det ga sa langt att det blir en duell med dodlig
utgang mellan hévdingen och mannen som opponerar sig
mot honom. Hovdingen kan dock utse en annan kdmpe att
strida for honom, men det kan inte den som opponerar sig.
Om den som opponerat sig mot hovdingen skulle vinna
duellen, sa blir han hovding, eller far rétten att utse vem
som skall vara hovding i stammen.

Barbarernas totem

Alla Barbarer har en liten chans att kalla pa sin totem om
de behdver hjdlp. Procentchansen att de lyckas ér lika med
deras AUR multiplicerat med 1-5 (spelledaren bestdm-
mer vilken multipel som skall anvéndas beroende pa hur
allvarlig situationen &r). Den vanligaste multipeln ar x2.
En Barbars totem hjilper aldrig ndgon annan dn Barbaren
sjilv. En Barbar och dess totem kan konversera med
varandra med hjilp av telepati om de dr inom tre meter
fran varandra. Nér en Barbar kallar pa sin totem, racker

det med att sdga att han behdver hjélp och djurets namn.
Totemdjuret kommer fram efter 1T10 ronder om Barbaren
lyckas med sitt slag. Om en Barbars totem skulle do nir
det hjélper Barbaren med nagonting, s har han forlorat
det for all framtid. En Barbar kan skicka bort sitt totemdjur
nér han vill genom att siga till djuret att gd. Nar en Barbars
totem dyker upp eller forsvinner, s& verkar det inte vara
nagonting dvernaturligt alls med det hela. Det 4r bara ett
djur som kommer pé ett normalt sitt till Barbarens sida,
eller forsvinner pa ett normalt sdtt fran platsen. En totem
kan dock inte bistd en Barbar om den inte kan komma fram
till honom pa ett normalt sétt. En totem &r ett normalt djur
med djurets egenskaper och inget annat. Alla som slar fram
en Barbar skall sla ett slag pa tabellen nedan, for att fa reda
pa vad han har for ndgon totem. En Barbar skulle aldrig
skada sitt totemdjur, och djuret skulle aldrig skada Bar-
baren. Barbaren kan i och med sin nérvaro lugna djur som
dr av samma ras som hans totem, och fa dem att gé sin vig.
Det behover aldrig vara samma totemdjur som kommer till
Barbarens hjilp da han kallar pa det, utan kan vara vilket
djur som helst av denna ras, bara det finns i ndrheten. Det
finns dven Barbarer som kan kalla pa andra besldktade
djurraser da han behover hjilp, eller lugna dem. Det &r
dock bara AUR x1 i procentchans att han lyckas med detta.
Andra raser innefattar alla hunddjur om hans totem &r en
varg, alla rovfaglar om hans totem &r en falk osv.

Totem
1T100 Totem
01-05 Varg
06-10 Svartbjérn
11-15 Brunbjérn
16-20 Grottbjorn
21-25 Lokatt
26-30 Rav
31-35 Sndlejon
36-40 Orn
41-45 Korp
46-50 Vessla
51-55 Orm (giftig)
56-60 Vildhund
61-65 Vildkatt
66-70 Mungo
71-75 Falk
76-80 Ratta
81-85 Mindre fagel
86-90 Hast
91-95 Orm (inte giftig)
96-00 SL valjer ett annat djur.
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Spelaren bor vélja att spela med en rollperson av sitt eget
kon. Man fér inga bonusar eller avdrag pa grund av sitt kon
for grundegenskaper eller nagot annat i detta spel.

(e}

Alder

Rollpersonens alder bestimmer man sjéilv. For mannisko-
raserna bor man valja en élder pa minst 16 ar ndar man skapar
en ny rollperson, och maximalt upp till rasens medellivs-
langd. Nér det gdller Ewonér kan man vélja i stort sett
vilken alder som helst, men att halla sig runt 200 ar med
en ny rollperson &dr ganska passande. En Duerb bor vara
minst 30 ar och en Folb bor vara minst 25. Foér Duerber
och Folber kan man dven vélja en alder maximalt upp till
rasens medellivslingd om man vill. Tank dock pa att om
man har natt rasens medellivslangd med en rollperson, sa
maste man sla aldringsslag varje nytt ar for denne, vilket
kan paverka dennes grundegenskaper, och till slut innebéra
att rollpersonen dor av hog alder. Vill ndgon spelare skapa
en rollperson som &r yngre, sé bor spelledaren inte tillata
detta. En yngre rollperson dr inte fullt utvecklad, och har
inte ldrt sig ndgot yrke dnnu. Han har inte heller natt rang 1.
Om spelaren dndé envisas, sd méste spelledaren bestimma
hur grundegenskaperna skall modifieras tills han nar vuxen
alder. En yngre rollperson stiger inte heller till rang 1 innan
han nér vuxen élder, och far inga spelpoédng innan dess. Han
kan bara hdja sina fardigheter med normala héjningsslag
och trdning innan vuxen alder.

Fodelsedatum & Stjarntecken

Vilket ar rollpersonen &dr fodd bestims av dennes alder
och vilket ar kampanjen har natt. For att fa reda pa vilken
manad rollpersonen dr f6dd i skall man slé ett slag med
1T12 och avlisa listan till hoger.

Manaderna i Zhoria

Vintermanader: 1. Anuhn 2. Beruhn 3. Miuhn
Varmanader: 4. Terehn 5. Kolehn 6. Nitehn
Sommarmanader: 7. Zobahn 8. Dulahn 9. Enumahn
Hostmanader: 10. Farmihn 11. Gontihn 12. Linihn

For att ta reda pa vilken dag under méanaden som rollper-
sonen &r fodd skall man anvénda sig av pa tabellen nedan.
Har man tillgang till 1T30 kan man anvinda den istillet om
man vill. Alla manader innehaller trettio dagar i Zhoria.

Foédelsedag i manaden

1T6 Dag i manaden
1-2 1T10

3-4 1T10+10
5-6 1T10+20

Rollpersonens stjarntecken fas fram fran tabellen nedan.
Alla nya rollpersoner har 30% chans att fa en fordel fran
sitt stjarntecken. Om man lyckas med detta slag far man
+1T4 1 grundegenskapen som ér listad vid stjdrntecknet i
tabellen.

Stjarntecken
Datum Stjarntecken Fordel
04/1-27/1 Crol (Staven) +iAUR
28/1-21/2 Ambre (Tradet) + | KAN
22/2-15/3 Frehun (Nyckeln) +iSYN
16/3-09/4 Krenu (Hjorten) +iHOR
10/4-03/5 Siaan (Stadet) +iLOG
05/5-27/5 Grezh (Ornen) +iSNA
28/5-21/6 Zenon (Vandraren) +i KAR
22/6-15/7 Tulgra (Brottarna) +i SMI
16/7-09/8 Yjsaavh (Skolden) +iFYS
10/8-03/9 Jihne (Sabeln) +iPSY
04/9-27/9 Balgrav (Vargen) +il/S
28/9-21/10 Moteek (Jagaren) +i MIN
22/10-15/11 Henan (Katten) +iBAL
16/11-09/12 Dhul (Hammaren) +iSTY
10/12-03/1 Prizwe (Lovet) +iINT

Grund egenslcaper

Det finns sjutton grundegenskaper i detta spel. Femton av
dessa dr indelade i tre olika huvudgrupper (Fysiska, Men-
tala och Sinnen). De andra tva visar personens fysiska
utseende och storlek. Dessa egenskaper dr stommen till din
rollperson. Om man har ett virde pa tretton eller hogre i en
grundegenskap dr detta ett bra virde. Har man ett viarde pa
atta eller lidgre dr detta ett déaligt varde. Har man ett virde
mellan nio och tolv &r detta ett medelmattigt virde.

Att sla fram
grundegenskapsvirdena

Man kan sla fram grundegenskapsvirdena pd tva sitt.
Vilket man anvander dr helt upp till spelaren. Det forsta
sdttet dr att man slar fram dem i ordning som de stér pa roll-
formulédret med 2T 10, och slar om ettor och tvaor. Nar man
fatt fram ett virde mellan 6-20 adderar man rasbonusen
eller bonusen fran stjarntecken och skriver ned detta varde
vid grundegenskapen. Upprepa detta tills alla grundegen-
skaper dr klara. Det andra séttet r att man slar femton slag
med 2T10 och antecknar de olika virdena pa ett kladdpap-
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per. Ndar man har fatt fram femton vdarden mellan 2-20, s&
placerar man ut dessa hur man vill pa de olika grundegen-
skaperna. Slutligen adderar man rasbonusen eller bonusen
fran stjarntecken pa grundegenskaperna.

OBS. Allarasers storlek (STO) slas fram med 1T10 plus en
rasmodifikation och alla rasers utseende (UTS) slas fram
med 2T10.

Fysik Fys)

Denna egenskap &r ett matt pa din hélsa, motstandskraft
mot gifter och sjukdomar och hur tilig du &r mot andra
kroppsliga pafrestningar.

Styrka (sTv)

Denna egenskap ar ett matt pa din fysiska muskelstyrka.

Smidighet (smr)
Denna egenskap dr ett matt pa din kropps rorlighet och
vighet.

Balans BaL)

Denna egenskap ar ett matt pa ditt balanssinne.

Snabbhet (sna)

Denna egenskap ar ett matt pa din reaktionsformaga.

Logik (LoG)
Denna egenskap ar ett matt pa ditt logiska tdnkande och din
intelligens.

Minne (MIN)

Denna egenskap ar ett matt pa din minneskapacitet.

Psyke psy)

Denna egenskap &r ett matt pa ditt mentala vdlbefinnande.
Den visar dven om du har l4tt for att bli skrdmd eller inte
och hur psykiskt stark du ar i pressade situationer. Man
maste ha minst tolv i PSY for att kunna ldra sig besvér-
jelser.

Aura (AUR)

Denna egenskap ér ett matt pa din sjdlsliga kraft. Den visar
om du har latt for att forsta dig pa magi och 6vernaturliga
fenomen eller inte. Man maste ha minst tolv i AUR for att
kunna ldra sig besvirjelser. Genom att koncentrera sig i
1T6 ronder och lyckas med ett AUR-slag x2, kan alla som
har minst tolv i denna egenskap kénna av magiska krafter

och dvernaturliga hdndelser som dr aktiva inom AUR-antal
meters radie fran personen. De far dock inte reda pa vad de
olika krafterna ér, eller vad de gor.

Karisma (kAR)
Denna egenskap ar ett matt pa din karismatiska styrka och
utstralning.

Syn (syn)

Denna egenskap 4r ett matt pa hur bra din synférmaga ér.

Horsel HOR)

Denna egenskap ar ett matt pa din horselférmaga.

Lukt/Smak (/s)

Denna egenskap ar ett matt ditt lukt- och smaksinne.

Kansel kAN)

Denna egenskap ar ett matt pa din kinselféormaga.

Intuition aNT)
Denna egenskap ér ett matt pa hur vilutvecklat ditt sjétte
sinne &r. Den visar om du har latt for att kédnna pa dig saker,
som till exempel faror.

Utseende (UuTs)

Denna egenskap &r ett matt pa din rollpersons utseende.
Den visar om andra personer av din egen ras tycker att
du ar attraktiv eller ful, se tabellen nedan. Utseendet kan
dndras till ett simre varde om du skadas allvarligt, men det
kan aldrig hojas over ditt originalvirde, forutom med hjalp
av magi och overnaturliga krafter. Ténk pa att manga har
udda smak nér det giller vad som &r vackert eller fult. En
person kanske tycker att en person med ett utseendevirde
pa 7 ér attraktivare an en med ett utseendevirde pa 19 (det
ar ovanligt, men det finns sddana personer). UTS = Forsta
intrycket man far. KAR = Det intryck man far efter att ha
lart kdnna personen.

Utseende
UTS Utseende UTS Utseende
2-3 Monsterlik 13-15  Attraktiv
4-5 Ful 16-17  Snygg
6-7 Udda 18-19  Vacker
8-12  Alldaglig 20 Omtoécknande

Storlek (sto)

Denna egenskap &r ett matt pa din storlek. Man slar
fram denna egenskap med 1T10 plus en rasmodifikation
beroende pa vilken ras man har valt, se tabellen nedan.
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STO kan aldrig hojas eller sédnkas forutom med hjélp
av magi. Observera att vikten kan skilja sig mycket fran
person till person. I tabellen nedan visas rollpersons unge-
farliga ldngd. Langden kommer inte att dndras i framtiden
for din rollperson, men vikten kan &ndras bade uppéat och
nedat utifran den du véljer fran borjan. Langden och vikten
slar man inte fram, utan véljer utifran sitt eget tycke.

Storleksmodifikation for raserna

STO Ras STO Ras

+9 Manniska +6 Ewon

+9 Hoéglandare +2 Duerb

+8 Nomad +0 Folb

+10  Barbar +6 Svart-Ewon
Langd och vikt

STO Langdicm Vikt i kg

1 50-60 14-65

2 55-65 16-70

3 60-70 18-75

4 65-75 20-80

5 70-80 22-85

6 75-85 24-90

7* 80-90/ 135-145 26-95/ 24-58

8* 85-95/ 140-150 28-100/ 28-65

9* 90-100 / 145-155 30-105/33-73

10* 95-105 / 150-160 34-110/ 36-82

11* 100-120/ 155-175
12* 110-120 / 160-180

38-114 / 39-109
42-120/ 41-118

13 165-185 43-127
14 170-190 46-136
15 175-195 50-146
16 180-200 55-155
17 185-205 59-164
18 190-210 64-173
19 195-215 68-182
20 200-220 73-191

* cm och kg fore snedstrecket galler fér Duerber och
Folber, cm och kg efter galler for alla andra raser.

= Srrondgor

Fran listan nedan kan rollpersonen fa en formaga som gor
honom lite mer speciell. Varje spelare far sla en gang pa
tabellen utan att offra turpodng nir de skapar sin rollper-
son, for att se om rollpersonen har nagon forméga. Spe-
larna far dven sla pa denna tabell mellan dventyren om de
vill. Detta kostar da tio turpoéng per slag och far bara goras
mellan dventyren. Om de vid dessa tillféllen skulle fa en
formaga som de redan har eller ingen alls, s har de forlorat
de tio turpodngen som de offrade for detta slag.

Manga ganger nér en rollperson far en ny férméga, fun-
gerar den utan att rollpersonen behdver goéra ndgonting
speciellt, men for vissa formagor (som till exempel hamn-

skiftare) maste rollpersonen aktivera féormagan genom att
koncentrera sig. Dessa formagor har funnits hos rollper-
sonen latent hela tiden, men det &r inte fore nu han har
upptickt att han besitter dessa formégor. SI& 1T100 och
avlds resultatet nedan for att fa reda pa om du har nagon
formaga, och dess natur.

Foérmagor
01: Ingen férmaga.

02-03: Magisk reserv: Rollpersonen har 1T10 extra mag-
ipoang som laggs till hans normala magipoang. Dessa
poang aterfas pa samma satt som normala magipoang.
Rollpersoner som far denna formaga kan lara sig bes-
varjelser aven om de inte har nog hdg PSY eller AUR.
Denna férmaga kan fas fler ganger.

04-05: Magimotstand: Rollpersonen har en bonus pa
+5 i procentchans nar han skall sla ett motstandsslag
mot magi och besvarjelser. Denna férmaga kan fas fler
ganger.

06: Ingen férmaga.

07-08: Hamnskiftare: En gang per dygn. Spelledaren och
spelaren bestdmmer tillsammans vilket djur rollpersonen
kan férvandla sig till. Varje gang man byter skepnad, tar
man djurets STO, egenskaper och fardigheter. Man kan
inte tala nar man ar i djurskepnad, och man kan inte
kasta besvarjelser. Varje hamnskifte tar 1T10 ronder att
utféra. Nar man andrar skepnad till ett djur, skall man
alltid sla 1T100; 01-10 = man far djurets intelligens och
kommer inte att komma ihag vad man har gjort under
sin tid i djurhamn. Man férandras tillbaka efter 2T10+4
timmar. 11+ = man behaller sin intelligens och kan byta
tillbaka till sin egen skepnad nar man vill inom tjugofyra
timmar. Stannar man langre an tjugofyra timmar i djur-
hamn, sa fastnar man i djurets skepnad och kan aldrig
forandra sig tillbaka igen. Om man blir medvetslos eller
dor nar man ar i djurskepnad, sa forvandlas man tillbaka
till sin normala skepnad efter 2T10 minuter.

09-10: Genomskada illusioner: AUR x3 i procentchans
att lyckas. Denna férmaga fungerar automatiskt nar en
rollperson som har den stéter pa en illusion. Spelledaren
slar alltid detta slag dolt fér spelaren, sa att han inte skall
fa reda pa att det ar en illusion om han misslyckas med
slaget.

11: Ingen formaga.

12-13: Eld/Kold motstand: Skador som orsakas av eld
eller kold har bara halv effekt pa personer som har denna
formaga. Skada x0,5 (avrunda uppat).

14-15: Sannsyn: Personer med denna formaga kan inte
se illusioner och liknande. Personer eller varelser som
har férandrat sitt utseende med hjalp av magi, ser de
som har denna formaga i deras sanna skepnad. Om de
stoter pa en vanlig illusion som till exempel har skapats
av en magiker, sa ser de den inte alls. Demoner, djaviar
och andra vasen som har andrat sitt utseende for att se
ut som manniskor upptacks genast av en person med

denna férmaga. Detta kan vara lite skrammande for
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personen med sannsyn ibland, da han enbart kan se en
varelses sanna skepnad.

16: Ingen férmaga.

17-18: Total morkersyn: SYN-antal meter (dock inte i
magiskt moérker). Morkersyn fungerar som kattsyn éver
SYN-antal meter. Alla Duerber och Svart-Ewonér har
redan denna formaga. Skulle de sla fram den, skall den
raknas som ingen férmaga.

19-20: Kattsyn: Personer med denna formaga ser lika
bra som en katt i morker. Det kravs dock att det finns en
liten ljuskalla i narheten Alla Ewonér har redan denna
férmaga. Skulle de sla fram den, skall den raknas som
ingen férmaga.

21: Ingen férmaga.

22-23: Fjarrhorsel: HOR x3 i procentchans att lyckas.
Personer med denna formaga kan héra vad folk viskar
upp till HOR x2 meter bort, vad de sager i normal samtal-
ston upp till HOR x4 meter bort, vad folk pratar mycket
hdgt om upp till HOR x8 meter bort och vad folk skriker
om upp till HOR x12 meter bort. Beroende pa vindriktnin-
gen kan procentchansen modifieras.

24-25: Totalt gehor: Det racker med att en person som
har denna formaga hor en melodi en gang, sa kan han
spela den sen. For att kunna utnyttja denna férmaga till
fullo kravs det att man kan minst ett musikinstrument
som fardighet. Denna formaga galler aven sang.

26: Ingen férmaga.

27-28: Personkannedom: LOG x3 i procentchans att
lyckas. Personer med denna formaga kan efter en viss
tid tillsammans med nagon avgéra om denne ar att lita
pa eller inte. De som har denna férmaga, kan aven fa
reda pa en persons sanna personlighet. Dock kan detta
ta en viss tid, och procentchansen bér modifieras av
spelledaren beroende pa hur val olika personer kan dolja
sin sanna personlighet. En person med denna férmaga
far enbart sla ett slag per manad fér detta per person.
Det forsta slaget far slas efter 1T2 timmars tid tillsam-
mans med personen.

29-30: Inlarnings- och traningstid halverad: Galler for alla
typer av traning.

31: Ingen formaga.

32-33: Snabbslaende: +5 till alla initiativslag i stridssitu-
ationer.

34-35: Snabb: +5 i basforflyttning om ett SNA-slag x3
lyckas vid forflyttningen.

36: Ingen formaga.

37-38: Charma/lmponera: KAR x3 i procentchans att
lyckas. Detta slag skall alltid slas dolt av spelledaren.
Spelledaren bor aven modifiera slaget beroende pa sit-
uationen. Denna férmaga gor att personen har mycket
lattare att imponera pa andra, sa att de tycker att vad
personen utfor ar storslaget, &ven om det inte skulle ha
varit sa for en annan person.

39-40: Djurvan: KAR x3 i procentchans att lyckas. Alla
djur blir lugna och vanliga mot denna person om slaget

lyckas (ett slag per djur). Detta galler enbart fredliga djur.
Om spelledaren gar med pa det, kan denna férmaga
tacka upp rovdjur ocksa, men da maste slaget vara per-
fekt for att djuret skall bli lugnt.

41: Ingen férmaga.

42-43: Fallteknik: Personer med denna formaga landar
nastan alltid pa fotterna genom att de vrider sig som en
katt i luften. Pa grund av detta skall alla fallskador modi-
fieras med x0,5 (avrunda uppat).

44-45: Talig: Personer med denna formaga har 1T10
extra skadepoang som laggs till hans normala skade-
poang. Denna férmaga kan fas fler ganger.

46: Ingen férmaga.

47-48: Giftmotstand: Denna formaga ger +10 i pro-
centchans att motsta gifter. Denna férmaga kan fas fler
ganger.

49-50: Immunitet: Denna férmaga ger +10 i procentch-
ans att motsta sjukdomar. Denna férmaga kan fas fler
ganger.

51: Ingen formaga.

52: Bra lakekott: Personer med denna formaga har FYS
X6 i procentchans att fa tillbaka skadepoang, och FYS x4
i procentchans att bli fri fran infektioner.

53: Stalsattning: PSY-slag x2. Detta slag skall slas varje
gang personen med denna formaga forlorar skadepoang.
Om slaget lyckas tar han bara halv skada (avrunda
uppat).

54: Ingen formaga.

55: Svarskramd: +5 i PSY vid alla skracksituationer, och
-1 i modifikation pa alla skracktabellsslag.

56: Respektingivande: KAR x3 i procentchans att per-
soner med denna férmaga inger respekt hos andra. Detta
slag skall alltid slas dolt av spelledaren.

57: Ingen formaga.

58: Bra luktsinne: L/S x3 i procentchans att lyckas. Per-
soner med denna férmaga kan kanna dofter upp till L/S
x2 meter bort, och dubbelt sa langt bort om det blaser
mot honom.

59: Fotografiskt minne: MIN x4 i procentchans att lyckas.
Det kravs ett slag for varje textstycke som man laser.
Spelledaren bér modifiera slaget beroende pa de olika
styckenas storlek. Spelledaren slar alltid dessa slag
dolda.

60: Ingen formaga.

61: Tidskansla: INT x5 i procentchans att veta dygnets
exakta tidpunkt. Denna egenskap ersatter fardigheten
med samma namn totalt om man far den.

62: Hog skadebonus: Personer med denna férmaga
har ett steg hogre i skadebonus utifran tabellen an vad
han egentligen skulle ha. Denna férmaga kan fas fler
ganger.

63: Ingen formaga.
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64: Minskat somnbehov: Personer med denna férmaga
behdver bara sova i fyra timmar for att vara helt utvi-
lade.

65: Tur: Personer med denna férmaga har alltid +5 i
modifikation pa sina fardighets- och grundegenskaps-
slag. Alla andra personer som forsoker att forstéra for
eller skada denna person far en modifikation pa -5 {ill
alla sina fardighets- och grundegenskapsslag. Personer
med denna formaga har aven tur i hasardspel, INT x2 i
procentchans att vinna varje gang.

66: Ingen férmaga.

67: Sankt amnesomsatining: Personer med denna
férmaga behover bara ata ett normalt mal mat var tredje
dag for att fa den naring de behover.

68: Minskad vatskekonsumtion: Personer med denna
férmaga behdver bara dricka 0,5 liter vatten var femte
dag for att fa den vatska de behover.

69: Ingen férmaga.

70: Sover latt: Personer med denna formaga far sla iakt-
tagelse- och sinnesslag utan minusmodifikation nar de
sover. Om de vacks av nagonting, sa piggnar de till otro-
ligt snabbt, redan efter 1T2 ronder.

71: Orienteringskansla: Personer med denna férmaga
vet alltid var norr &r nar de ar utomhus eller ar inomhus
och ser ut. Denna férmaga géller inte om man ar inom-
hus dar det inte finns nagra fonster, eller i en grotta, dar
man inte ser ut.

72: Ingen férmaga.

73: Behover inte sova: Personer med denna férmaga
behdver aldrig sova for att vara utvilade. De behéver dock
vila nagra timmar varje dygn for att inte slita ut sin kropp
helt och hallet.

74: Behover inte ata: Personer med denna férmaga
behdver aldrig ata nagonting. De brukar dock goéra det
ibland pa grund av att det ar gott.

75: Ingen férmaga.

76: Behover inte dricka: Personer med denna férmaga
behdver aldrig dricka nagonting. De brukar dock géra det
ibland pa grund av att det ar gott.

77:Vattenandning: Personermeddennaférmagakommer
fran ett mycket gammalt slékte som dog ut i Zhoria for
flera hundra ar sedan. De har utvecklat knappt synbara
galar bakom 6ronen som later dem andas under vatten.
Deras 6gon skyddas aven med en tunn hinna som goér att
de ser perfekt under vattnet. Denna hinna gor att deras
ogon ser dimmiga ut. Det ar mycket svart att upptacka
att en person ar av denna ras. Man maste klara ett svart
iakttagelseslag (x0,25) for att upptacka dess galar eller
hinnor. Detta betyder dock inte att man vet vad de ar.

78: Halvalv: Personer med denna formaga ar beslak-
tade med Ewonérna. Personen behover inte ha en mor
eller far som ar Ewon for att ha denna férmaga. Det kan
stracka sig langt tillbaka i familjen. Personer med denna
férmaga far en modifikation pa +2 till sin SMI, +2 till sitt
PSY och +2 till sin AUR. Deras medellivslangd skall

aven den Okas med trehundra ar. Personer med denna
formaga aldras utseendemassigt valdigt langsamt efter
att de natt vuxen alder. Det ar bara manniskor som kan
fa denna formaga. For alla andra raser ar detta resultat
lika med ingen formaga.

79: Telepati: INT+AUR+PSY i procentchans att lyckas.
Personer med denna formaga kan sanda och ta emot
meddelanden med hjalp av telepati. Rackvidden ar INT
x10 meter. Man maste klara ett slag for denna férmaga
varje gang man skall sanda eller ta emot ett medde-
lande (personer som inte har denna férmaga maste
klara ett INT-slag x2 for att lyckas med att ta emot ett
meddelande). Nar man sander ett meddelande, maste
man koncentrera sig djupt och kan inte utféra nagonting
annat under tiden. Nar man tar emot ett meddelande
behéver man inte koncentrera sig, men man slutar
automatiskt upp med det man haller pa med pa grund
av att det kdnns som om man skulle svava in i en annan
dimension. Om en person till exempel klattrar upp for
en bergsvagg, sa slapper han inte taget och faller pa
grund av att han far ett telepatiskt meddelande. Perso-
nen hanger bara kvar pa samma plats tills telepatilanken
bryts. Nar man far ett telepatiskt meddelande hér man
sandarens rost i sitt medvetande. Det kostar ett mag-
ipoang per minut att sénda ett telepatiskt meddelande
(dessa magipoang fas tillbaka pa normalt satt).

80: Hela andra: INT+AUR+PSY i procentchans att
lyckas. Personer med denna férmaga kan med hjalp av
handpalaggning hela upp andra levande varelser. Varje
handpalaggning tar en rond att utféra och kostar ett
magipoang som fas tillbaka pa normalt satt. Personen
med denna férmaga helar upp 1T10 skadepoang fran
en skada per handpalaggning. Personer med denna
formaga kan bara hela andra varelser, inte sig sjalva.
Om man slar fram denna férmaga en andra gang, sa
betyder det att man aven far férmagan att hela sig sjalv
med hjalp av handpalaggning.

81: Arkemagi: Personer med denna férmaga kan léra sig
besvarjelser aven om deras AUR eller PSY har ett varde
pa 15 eller mindre. Alla som har denna férmaga har aven
en modifikation pa +5 nar de skall kasta besvarjelser.

82: Snabb aterhamtning av magipoang: Personer med
denna formaga far tillbaka tva magipoang per timme nar
de sover. For Ovrigt aterhamtas de som vanligt.

83: +1 i Fysik: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

84: +1 i Styrka: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

85: +1 i Smidighet: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

86: +1 i Balans: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

87: +1i Snabbhet: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

88: +1 i Logik: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

89: +1 i Minne: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.
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90: +1 i Aura: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

91: +1 i Psyke: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

92: +1 i Karisma: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

93: +1 i Syn: Denna bonus fas varje gang man slar detta
resultat.

94: +1 i Horsel: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

95: +1 i Lukt/Smak: Denna bonus fas varje gang man
slar detta resultat.

96: +1 i Kansel: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

97: +1 i Intuition: Denna bonus fas varje gang man slar
detta resultat.

98: Ododlig: Personer med denna formaga aldras inte
langre nar de val har utvecklat denna formaga och kan
darfor inte do av alder. De kan dock do av fysiskt eller
psykiskt vald. Ewonér och Svart-Ewonér kan inte fa
denna formaga, da de redan har den. Om en Ewon eller
Svart-Ewon slar fram denna formaga, skall den raknas
som ingen formaga.

99: Tva férmagor: Sla tva ganger till for speciella
férmagor.

00: SL special: Om nagon far detta resultat, sa har spell-
edaren fria hander med att bestamma vad det skall bli for
nagot resultat. Spelledaren kan valja en av ovanstaende
férmagor, hitta pa en ny férmaga, eller lata spelaren valja
en férmaga sjalv osv.

Alla formagor ovan lampar sig inte for vissa spelgrupper.
Om ni inte skulle gilla nagra av formagorna, sa ar det
bara att strunta i dem, eller hitta pa andra formagor istal-
let for dem ni inte vill anvanda.

Chans att fa en till tre defekter
Vanlig manniska

46% / 18% / 03%

Hoglandare 44% / 16% / 03%
Nomad 45% [ 17% 1 03%
Barbar 43% / 15% / 03%
Ewon 30% / 09% / 03%
Duerb 40% / 16% / 03%
Folb 36% / 14% [ 03%
Svart-Ewon 28% [/ 06% / 03%
Defekter

01-02: Hojdskrack*

03-04: Torgskrack™

05-06: Spindelskrack*®

07-08: Radd for askan*

09-10: Radd for att vara ensam®

11-12: Cellskrack*

13-14: Radd for folksamlingar®

15-16: Vattenskrack*

17-18: Radd for att aldras*

19-20: Morkradd*

21-22: Radd for det dvernaturliga®

23-24: Eldskrack*

25-26: Dodsskrack*

27-28: Framlingsskrack®

29-30: Djurskrack (specificera en djurras)*
31-35: Annan fobi (SL’s val)*

36-37: Alkolism*

38-39: Allergi**

40-41: Fargblind: Personer med denna defekt kan inte se

Defekfer

Néar man skapar sin rollperson finns det en viss chans att
man far en eller flera defekter. Hur stor chansen &r beror
pa vilken ras man har valt att spela med. Nedan &r raserna
nedskrivna, och efter dem star det tre tal. Det forsta talet
ar procentchansen att man maste sla for en defekt. Det
andra talet dr procentchansen att man maste sla for ytter-
ligare en defekt om man fick sl& for den forsta. Det tredje
talet dr procentchansen att man maste sl for ytterligare
en defekt om man fick sl& for den andra. For att fa reda
pa vad man har for defekt (er), maste man sla 1T100 (en
gang for varje) och ldsa av listan nedan. Tank pé att manga
personer i verkligheten har en eller flera defekter. Defekter
gor dven rollpersonerna lite mer speciella och roligare att

spela med.

speciella farger sa bra. De ser nyanserna, men de flyter
oftast ihop med varandra sa att de inte kan skilja dem at.
De vanligaste fargerna som man ar fargblind fér ar gront
och rétt. Andra farger kan forekomma.

42-43: Epilepsi*

44-45: Steril: Personer med denna defekt kan inte pro-

46-47:
48-49:
50-51:
52-53:
54-55:
56-57:
58-59:
60-61:
62-63:
64-65:

ducera egna biologiska barn.

Hypokondriker (Inbillningssjuk)**
Sémnproblem**

Lider av ett komplex**

Lider av konstant torst™*

Gar i sémnen**

Lider av konstant trétthet™

Lider av eksem™*

Stammar**

Laspar*

Har en kronisk sjukdom**
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66-67: Albino: Personer med denna defekt maste byta ut
sin lagsta grundegenskap med STY och sin nast lagsta
grundegenskap med FYS. Alla som har denna defekt
har en medellivslangd -35% av deras normala medel-
livslangd. Ewonér och Svart-Ewonér som slar fram
denna formaga far enbart sénkta grundegenskaper, de
ar fortfarande odddliga. Alla som far denna defekt tal
solsken daligt pa grund av att de saknar pigment. Deras
har ar vitt och deras 6gon ar roda.

68-69: Blaskatarr (maste ofta tdmma den)**

70-71: Harmynt: Personer med denna defekt ar fédda
med en delad éverlapp. De som har denna defekt far en
modifikation pa minus 3 i UTS.

72-73: Laghalt: Personer med denna defekt ar fédda
med ett ben langre an det andra. De som har denna
defekt maste byta ut sin lagsta grundegenskap med SMI,
sin nast lagsta grundegenskap med BAL, och sin tredje
lagsta grundegenskap med SNA.

74-75: Vindogd
76-71: Skelogd
78-79: Saknar totalt harvaxt: Pa grund av sjukdom.

80-81: Koppararrigt ansikte: Personer med denna defekt
maste sanka UTS med ett poéng.

82-83: 1T10 synliga arr: Personer med denna defekt
maste sanka UTS med tva poang.

84-85: Synlig brannskada: Personer med denna defekt
maste sanka UTS med tva poang.

86-87: Saknar ett 6ga: Personer med denna defekt maste
sanka SYN med 50% (avrunda uppat).

88-89: Saknar ett 6ra: Personer med denna defekt maste
sénka HOR med 50% (avrunda uppat).

90-91: Saknar en hand: Personer med denna defekt
maste sanka en fysisk grundegenskap med tva poang.
De kan inte anvanda tvahandsvapen eller andra far-
digheter som kraver tva hander.

92-93: Saknar en fot: Personer med denna defekt maste
sanka en fysisk grundegenskap med tva poang och sin
forflyttning med 30% (avrunda uppat).

94-95: Saknar en arm: Personer med denna defekt maste
sanka en fysisk grundegenskap med tre poang. De kan
inte anvanda tvahandsvapen eller andra fardigheter som
kraver tva armar.

96-97: Saknar ett ben: Personer med denna defekt maste
sanka en fysisk grundegenskap med tre poang och sin
forflyttning med 50% (avrunda uppat).

98-99: Valfri: Spelaren far valja en valfri defekt till sin
rollperson.

00: SL special: Spelledaren har fria hander att valja, eller
hitta pa en ny defekt till spelarens rollperson.

*Om man far en fobidefekt, skall man sla 1T100 for att fa
reda pa hur allvarlig den &r. Se nedan.

Resultaten 86-97 kan vara hammande for vissa spelare.
Om en spelare slar fram dessa resultat till sin rollper-
son, bor spelledaren lata honom sla om for att undvika
missnoje. Dessa defekter (liksom de flesta andra) kan
rollpersonerna fa aven under spelets gang. Spelledaren
maste sjalv bestamma hur vissa defekter, som till exem-
pel fobier, kan fas under spelets gang. Oftast far man
dessa efter en traumatisk upplevelse. Efter att en person
rakat ut for en skrackupplevelse, sa kan spelledaren lata
honom sla ett passande PSY-slag. Misslyckas slaget,
sa bor personen fa en passande fobi. Fobier kan aven
botas om personen far hjalp en langre tid med detta.
PSY-slag x1 for att botas efter minst en manads terapi.

Allvarlighet for fobi

01-50: Lindrig fobi: Personen behdver aldrig sla skrack-
slag, men han kanner sig obehaglig till mods i narheten
av det han har en fobi mot.

51- 75: Latt fobi: Personen maste sla ett PSY-slag x5 i
vissa situationer for att se om han far panik och skriker,
eller flyr fran det som han har en fobi mot.

76-90: Svar fobi: Som resultat 51-75, men PSY-slaget
skall multipliceras med x3.

91-00: Allvarlig fobi: Som resultat 51-75, men PSY-slaget
skall multipliceras med x2. Misslyckas PSY-slaget maste
han aven sla ett slag pa skracktabellen.

** Spelledaren bestammer hur defekten fungerar for
just denna rollperson (det finns olika varianter). Spe-
laren skall aven sla 1T100 for att fa reda pa hur allvarlig
defekten ar. Resultatet ar lika med procentchansen att
defekten trader i kraft vid olika tillfallen. Det ar upp till
spelledaren nar. Spelledaren boér dock inte anvanda
denna férdel han har mot spelaren alltfor ofta. En bra
regel att folja for spelledaren kan vara att lata spelaren
sla for sin defekt nar han blir extra upphetsad, eller nar
han spelar extra daligt.
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Flovudband

Sla 2T10 och lds av resultatet for huvudhand i tabellen
nedan. Om man dr vénster- eller hogerhént kan man anvinda
en hand fullt ut. De flesta personer har ndgon av dessa som
huvudhand. En person som ar ambidextrids kan anvidnda
bada sina hander lika bra, och kan utfora olika saker med
dem utan minusmodifikationer pd samma gang. For strid
med tva vapen se stridskapitlet.

Huvudhand
2710 Huvudhand
2-14 Hoger
15-18 Vanster
19-20 Ambidextrios

~ 5rflyffnlng

For att fa fram sin rollpersons fortlyttningsforméga, skall
man ldgga ithop SNA och STO. Sedan skall man dela
resultatet med tva (avrunda uppét). Resultatet som féas fram
ar lika med rollpersonens forflyttning i meter per rond nir
han gér normalt. Den maximala forflyttningen en person
kan komma upp till, dr sin basforflyttning multiplicerat
med sex. Detta giller nir han springer sé fort han bara kan.
Om en person springer eller joggar normalt, sa haller han
en hastighet pa basforflyttningen multiplicerat med tre, fyra
eller fem meter per rond. Om en person har forflyttat sig
mindre &n halva sin forflyttning under en rond, men minst
fem meter, och sedan vill attackera eller nagot liknande
under samma rond, sd kan han gora detta med en minus-
modifikation pa fem i initiativ. Om en person forflyttar sig
mer dn hélften av sin forflyttning under en rond, och sedan
vill attackera eller ndgot liknande under samma rond, sé far
han en modifikation p& minus tjugofem till alla fardighets-
och grundegenskapsslag och minus tio i initiativ. Om en
person har forflyttat sig hela sin forflyttning under en rond,
sd har han en modifikation pa minus femtio till alla fér-
dighets- och grundegenskapsslag och minus femton 1 ini-
tiativ.

Béirféirmfcf\ga

Varje person kan bira med sig sin STY-antal kg plus 10%
av sin egen vikt (avrunda uppat) i kg utan problem. Om man
bér mer 4n detta, sa kan spelledaren ge en minusmodifika-
tion for alla rorliga mandvrar, se tabellen nedan. Det som

man egentligen borde tinka pa lite mer som spelledare ar
otympligheten hos en del foremal. Féremalen kanske inte
ar sa fruktansvért tunga alla ganger, men dess utformning
kan gora dem vildigt otympliga att bdra med sig. Man kan
inte bdra mer 4n max 5x sin BF i kg och samtidigt utfora
fysiska handlingar. Star man still kan man lyfta upp till 10x
sin BF i kg korta stunder.

Negativ mod. utifran barférmaga

Béarande Modifikation
Upp till BF i kg Ingen modifikation
BF x1,1-x1,5 -5 for alla %-slag
BF x1,6 - x2,0 -10 for alla %-slag
BF x2,1 - x2,5 -20 for alla %-slag
BF x2,6 - x3,0 -30 for alla %-slag
BF x3,1 - x3,5 -40 for alla %-slag
BF x3,6 - x4,0 -50 for alla %-slag
BF x4,1 - x4,5 -75 for alla %-slag
BF x4,6 - x5,0 -100 for alla %-slag

Skadeborus

For att fa fram sin rollpersons skadebonus, skall man ldgga
ihop STY och STO. Avlis sedan tabellen nedan. Skadebo-
nusen skall laggas till skadeslag for obevipnad strid och
nérstridsvapen. For attacker med missilvapen (inte arm-
borst) och kastvapen, skall halva skadebonusen laggas till
(avrunda nedat). Ingen skadebonus laggs till for armborst.

Skadebonus
STY+STO Skadebonus
12, nedat -4
13-16 -2
17-24 +0
25-32 +1
33-40 +2
41-56 +3
57-72 +4
73-88 +5
89-104 +6
105-120 +7
121-136 +8
137-152 +9
153-168 +10
169-184 +11
185-200 +12
Skadebonusen star med &nda upp till 200 pa grund av
att andra varelser anvander sig av samma tabell for att
fa fram sin skadebonus. For var tjugofemte steg eller
fraktion darav over 200, skall skadebonusen 6kas med
+2. Skadebonusen kan bli enorm foér stora demoner och
drakar. SL kan aven lata tunga stenar och liknande som
kastas fa en extra skadebonus.
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OPPVéixfféirJigI\efer

Nu skall spelaren sla fram vilka uppvéaxtfardigheter hans
rollperson har lart sig av sina fordldrar och fran andra per-
soner som varit viktiga under hans uppvéxt. Alla far sla
fram fem uppvéxtfardigheter fran tabellen nedan. Man far
+20 1 %V pa alla sina uppvéxtfardigheter utan att behova
anvinda bakgrundspodng. Det &dr upp till spelledaren och
spelaren att tillsammans komma p& vem som har lart rollp-
ersonen dessa fardigheter, och vad denne har for relation
till rollpersonen. Detta dr en bra borjan pa rollpersonens
bakgrundshistoria.

Uppvaxtfardigheter

1T100 Uppvaxtfardighet

01 Akrobatik

02-03 Botanik

04 Buktala

05 Dansa

06 Drogkunskap

07 Fingerfardighet

08-09 Fanga

10 Forfalskning

11 Forkladnad

12-13 Forsta hjalpen

14-15 Geografi i

16 Grottorientering g; gg:—);l:an e

17 Goémma foremal 63 Spara

18-19 Goémma sig 64 Taktik

20-21 Hantvgrk 65 Teckensprak

22 H.eralc.M 66 Teologi

23-24 Historia 67 Tidskansla

25-26 Hoppa o 68 Undre varlden

27-28 lakttagelseférmaga 69-70 Utbrytarkonst

29 Jong!era 71 Vardera

30 Juridik 72-73 Zoologi

31 Kamouflage 74 Overlevnad

32-33 Kanot/Ro 75-76 Brottning

34-35 Kggta 77 Enhandsvapen

36-37 Klattra 78 Finta

38 Kgnskoap om ... 79 Kraftattack

39 Kgpsla 80 Missilvapen

40-41 Kéra vagn 81 Kastvapen

42 Lasdyrkning 82 Sikta

43 Lapplasning 83 Skéldar

44 Magisk tgori 84-85 Slagsmal

45 Matgmatlk 86 Stridskonst

46 Navngera 87 Stangvapen

47 Omradeskunskap 88 Tvahandsvapen

48-49 Orientering 89-90 Undvika

50 Provsmaka i fardi

o152 Rign 91-00 Valfri fardighet

5354 Segla Fardigheterna Alkemi, Forféra och Barsark finns inte
55.56 Simma med i tabellen 6ver uppvaxtfardigheter. Detta for att
57 Sjunga Alkemi och Forféra ar inte nagot man kan fa som
58-59 Smyga uppvaxtfardighet, och Béarsark kan enbart fas som ras-
60 Spela instrument fardighet (Barbarer), inte som uppvaxtfardighet.
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magi- & Skad epoang

Magipoang

AUR+PSY -23 (Kan inte vara ldagre an noll)

For att f4 fram rollpersonens magipodng skall man lagga
ithop PSY och AUR. Man har 1 magipodng for varje steg
over 23. Magipodngen anvands ndr man kastar besvirjelser.
For mer information om detta se Grimoire (regelboken for
magi till Zhoria).

Skadepoing

FYS+STO /2 (Avrunda uppat)

For att f4 fram rollpersonens skadepodng skall man ligga
ithop FYS och STO. Sedan skall detta resultat delas med
tva. Skadepodngen visar hur mycket en rollperson tél innan
han forlorar medvetandet eller dor. For mer om skadepoing
se stridskapitlet och kapitlet om skador.

Bonusslag

Efter att man rdknat ut sina magipoéng och skadepoéng, sa
maste spelaren bestimma om han vill f6lja krigarens eller
magikerns vag. Detta val gors vid varje ny rang. Valet ger
endera extra magipoéng eller extra skadepodng. Man kan
aldrig fa extra av bada vid en och samma rang. Om man
viljer magikerns vig frén borjan far man 1T4 extra mag-
ipodng och om man véljer krigarens vig far man 1T4 extra
skadepodng. For mer om hur detta fungerar da man stiger

i rang se kapitlet om rang och spelpoidng langre fram i
boken.

Lés‘cunnighef

Alla &r inte laskunniga i vérlden som rollpersonerna lever
i. Ett mycket stort antal av befolkningen kan inte ldsa eller
skriva alls. Rollpersonerna bor skilja sig lite fran resten av
befolkningen, och kommer darfor att kunna ldsa och skriva
till ett fardighetsvirde som fas fram utifran deras sprak-
fardighetsviarde och deras procent i ldskunnighet. Om en
person till exempel har 75 1 %V pa sitt modersmal och
ar 45% laskunnig, s& har han ett fardighetsvérde pa 34 i
%V (33,75 avrundat uppat) pd att lasa och skriva. Laskun-
nighetsvirdet &r alltsd en viss procent av vad man har pa
sina sprakfardigheter.

Rékna ut en nyskapad rollpersons ldskunnighet genom att
sla 2T10. Modifiera sedan detta resultat med =0 om han &r
av rasens lagsta sociala klass, +20 for nést lagsta klassen,
+30 for den mittersta, +40 for den nést hogsta och +50

for den hogsta. Alla skall dven lagga till sin LOG. Alla
Nomader har noll i ldskunnighet. Alla icke ménskliga raser
far ST10+30 + LOG i laskunnighetsprocent.

Liaskunnighet kan hdjas som en normal fardighet d& man
nar en ny rang. Den kan dven trinas med LOG som Bas.
For information om hur denna egenskap hojs da man skapar
sin rollperson, se bakgrundspodng nedan. Léaskunnighet-
sprocenten kan aldrig bli hogre dn 100.

Bakgrunty Spoang

Alla nya rollpersoner har LOG +2T10 bakgrundspoéng att
hdja sina fardigheters %V med. Man far inte ligga mer dn
maximalt 5 bakgrundspoang pa varje fardighet fran borjan.
Man kan dven anvédnda dessa bakgrundspoédng till att kopa
specialiseringar pa vissa fardigheter for fran borjan. Se
kapitlet om fardigheter for mer information om hur man
hojer specialiseringar under spelets gdng och da man skapar
sin rollperson. Om du vill att din rollperson skall ha bes-
virjelser fran borjan, s maste han ha minst 16 i PSY och
AUR, och du maste ha férdigheten Magisk teori med minst
20 i %V. Man kan hgja vilka fardigheter man vill. Vi har
inte lagt ner speciellt stor vikt pa yrkesklassers fardigheter
i detta spel. Senare kommer ni till yrkesbeskrivningar i
Zhoria (vissa har begriansningar, vissa inte). Dér kan du
vilja ett yrke som passar in pa din rollperson.

Att hoja en fardighets %V

Varje bakgrundspoédng som man lagger pé en fardighet ger
+5 1 %V. Man kan maximalt ldgga 5 bakgrundspodng pa
en fardighet. Efter att man har anvént alla sina bakgrund-
spodng skall man addera férdighetens bas, rasbonusen for
fardigheten samt uppvaxtbonusen for fardigheten, om man
har sddana bonusar vill sdga. Resultatet dr lika med det
aktuella vérdet i %V pa fardigheten. Gor detta med alla fér-
digheter som bakgrundspoéng har anvénts pa, samt de som
man har nagon form av bonus pa.

Totalt %V

Bakgrundspoidng x5 + fardighetens bas + eventuella rasbo-
nusar och uppvaxtfardighetsbonusar = Totalt %V. Speciella
formagor kan ge extra %V till vissa fardigheter om spell-
edaren gar med pa detta.

Speciella fardigheter

Alla far +50 1 %V pa sitt modersmal och omradeskunskap
hemort. Dessa tva fardigheter kan hdojas ytterligare med
bakgrundspoédng som andra fardigheter om spelaren vill.

36



Besvéirjelser

Se Grimoire for besvérjelser och hur du géar vidare med att
skapa din magiker. I denna bok finns det inte med négra
regler for hur man anvénder sig av magi och inga besvér-
jelser. Du behover regelboken for magi, Grimoire, for att
skapa en magiker och for att anvinda magi i din kampan,;.

YI‘LZE)D

Vi har inte tagit med nagra yrkesklasser i detta spel, utan
later istdllet spelarna sjdlva bestimma vad deras rollper-
soner passar bést for i yrkesvégar. Studera din rollpersons
grundegenskaper och fardigheternas %V, och bestim vad
for slags yrke han har. Téank pa att en person kan ha haft
flera olika yrken under sitt liv, med en yrkesspecialitet,
eller kanske flera. I Zhoria finns det inga konsroller vad det
giller yrken. En kvinna kan mycket vél bli kungens nér-
maste riddare.

Yrkesforslag

Yrkena pa denna och f6ljande sidor dr de som ar vanligast
bland rollpersoner i en fantasivirld. Spelarna kan ldsa om
hur de olika yrkena fungerar i just landet Zhoria. For vissa
av yrkena kravs det att man uppnar vissa krav. Dessa krav
star uppskrivna vid de olika yrkena nedan. Om en rollper-
son inte klarar dessa krav kan han inte vélja detta yrke, utan
maste vilja nagot annat.

Adelsman/Borgare

Att vara adelsman eller borgare &r egentligen inget riktigt
yrke, det ar helt enkelt bara ndgonting som man dr. Man
kan bara vilja att vara adelsman eller borgare om man har
slagit fram det pa tabellen for socialt stand. En adelsman
eller borgare dr en person som inte &r utbildad i ett speci-
fikt yrke. Antagligen har han véldigt rika fordldrar och
har aldrig behovt lyfta ett finger for att jobba eller smutsa
ned sig. Manga av denna klass anses ofta som fisférndma
och de kallas ofta for sprittar eller snobbar av de vanliga
massorna. Det finns dven sa kallade falska adelsméin och
borgare. Detta &r personer som ror sig i dessa kretsar, men
de tillhor dem egentligen inte. De dger oftast ganska stora
rikedomar, men har dnnu inte blivit adlade. Manga édven-
tyrare kan rora sig i dessa kretsar om de har utfort stordad
eller natt stor rikedom, men de flesta av dessa utfor fort-
farande sitt normala yrke. Det &r inte manga dventyrare
som lagger sitt riktiga yrke pé hyllan bara for att de blir
erkdnda bland denna klass.

Bard

Barden ér en trubadur och historieberéittare som sprider leg-
ender och beréttelser om hjéltar och hjéltedad, ibland dven
om kungar och adeln, ofta med lite satir. Barden forsoker
alltid att halla sig i handelsernas centrum for att f4 material
till sina sanger och berittelser. Om man vill spela med en
bard, bor man vara en utatriktad person som aldrig skulle
forsumma en chans att fa en ny historia eller sang att lagga
till sina samlingar. De flesta barder tycker om att driva med
folk, oftast hogt uppsatta personer, men lika ofta lovordar
han dem och forskonar dem.

Bonde

Bonden é&r en person som jobbar pa en gard och brukar
jorden. En valdigt stor del av Zhorias befolkning &r bonder.
Om en spelare vill vélja detta yrke till sin rollperson, sa
maste han ha socialt stind medelklass eller hogre for att
vara sin egen bonde. Om en spelares rollperson ar ung, s
dger han ingen egen mark. Det dr rollpersonens foridldrar
som har marken. Har rollpersonen tur kanske han far drva
marken en vacker dag, om han inte har nagon é&ldre bror
eller syster som star som huvudarvinge.

Gycklare

Gycklaren dr en underhéllare som oftast arbetar tillsam-
mans med andra personer pa en cirkus eller i ett mindre
folje. Gycklaren kan dven jobba som narr hos en adelsman
eller till och med hos en kung. Gycklarens stora uppgift
i livet dr att sprida glddje och att fa folk att skratta i den
morka tid som rader. Beklagligt nog har de flesta gycklare
i allménhet ett rykte om sig att vara tjuvar och banditer,
vilket oftast inte alls stimmer.

Hantverkare

Hantverkaren &r en person som tillverkar och lagar foremal.
Det finns manga olika typer av hantverk (se fardigheten
Hantverk i fardighetskapitlet). Om man lagger ner sig for
att bli en bra hantverkare, har man oftast sin framtid sdkrad.
Vill man 6ppna en egen hantverksverkstad, sa maste man
ha ett geséllbrev som visar att man ar en fullt utbildad
hantverkare. (Se fardigheten Hantverk i fardighetskapitlet
for mer information).

Helare

Helaren ar en person som har vigt sitt liv at att hjdlpa andra.
Helaren kan till exempel vara en faltskir i en armé, doktor
med egen mottagning, en av de manga helarna som jobbar
pa Helandets hus som finns runt omkring i Zhoria, eller
en ensam helare som reser runt i landet for att hjélpa till
dér hans tjanster behovs. Detta dr ett hogt uppskattat yrke
i Zhoria. Om ndgon medvetet skulle doda en helare utan
valdigt bra anledning, sé utkrdvs genast dodsstraff for detta
dad.
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RoLL

’>ERSONEN

Krigare

Det finns méanga olika typer av detta yrke. Man kan vara
till exempel soldat i en armé, stadsvakt i en stad, gladiator
pa en arena, hyrsvéard som hyr ut sina tjanster till den som
betalar bést, prisjdgare osv.

Krigarmunk

Varje tempel har en mindre armé krigarmunkar som skall
skydda templet och dess inneboende. En del krigarmunkar
skickas ut pé heliga uppdrag, och en del blir vépnare &t
paladiner. Det ar krdvande bade fysiskt och psykiskt att
vara krigarmunk, d& deras trdning &r fruktansvérd hard.
De trénar néstan dagligen. De haller 4ven pa med studier i
Teologi och andra lardomsamnen.

I kapitlet om religion ar det antecknat fardighetskrav for
detta yrke inom de olika religionerna. Dessa krav kan vara
ganska hoga, och det ar séllsynt att nya rollpersoner nar
upp till dessa krav. Uppfyller man inte dessa krav betyder
det inte att man inte kan spela en rollperson med detta yrke.
Man kan fortfarande vélja att borja som en Krigarmunk,
men man dr da larling tills man uppnar kraven for yrket.

Kopman/Handelsman

K&pmin ér personer som kdper in varor for att senare sélja
dem vidare till ett hdgre pris. De flesta kopmén &r special-
iserade pa en vara, men det finns dven de som handlar med
otroligt manga varor ocksa. I vissa stidder anses kopman-
nayrket vara en egen social klass for sig, strax under bor-
gare.

Lard man/kvinna

En ldrd man &gnar sitt liv at studier i olika lardomsfar-
digheter. En ldrd man kan vara av flera olika yrken, som till
exempel astrolog, historiker, tolk, alkemist, matematiker
osv. Man blir oftast inte en lird man pa manga ar, utan
bor studera manga olika ting innan man kan kalla sig lard
man.

Lonnmordare

En 16nnmoérdare dr en person som dodar for pengar. En
lonnmordare &r oftast med i ett gille, dér han kan fa skydd
och traning. Om man &r med i ett gille, méaste man lamna
ifran sig 25-45% av vad man tjénar pa varje jobb. Om en
person inte tjdnar tillrdckligt med pengar at gillet, kan gillet
ge honom olika uppdrag som de tar 60% av 16nen till sig
sjdlva for. Lonnmdrdare kan dven hyras for spionage, som
livvakter, eller for att lira ndgon en ldxa. Om en person
som inte dr med i stadens gille arbetar som frilansande 16n-
nmordare dér, sé far denne person oftast en dodsdom pa sig
fran stadens gille nér detta blir ként.

Priser i bm for att lara en person en laxa

normal person 60-80
soldat, vakt, krigare 120-300
officer, riddare 200-600
prast, paladin, trollkarl 400- 1,000
politiker, eller hdgt uppsatt person 800-1,400
maktig prast, trollkarl 1,000-2,000
maktig adelsman 1.500-4,000
kung, kejsare 3.000-10,000
Priser i bm for Ionnmord

normal person 100-200
soldat, vakt, krigare 160-400
officer, riddare 300-800
prast, paladin, trollkarl 600-1,200
politiker, eller hdgt uppsatt person 1,000-2.000
maktig prast, trollkarl 2,000-4,000
maktig adelsman 3,000-10,000
kung, kejsare 5,000-20,000
Priserna ovan varierar kraftigt fran stad till stad.

Munk/Teriav

En munk dr en person som lever for att tjina en gudom och
leda in andra personer pa ratt vag. Munkarna bor oftast i
ett tempel, dir de hjélper till vid ceremonier och med att
skota byggnaden. I templet far de mat och logi mot sina
tjdnster. De munkar som reser runt i landet lever oftast pa
allmosor som de tigger till sig eller byter till sig mot olika
vélsignelser. Alla munkar har svurit ett fattigdomslofte. Det
finns dven kvinnliga munkar. Dessa kallas for teriav (inte
for nunnor). Att vara en teriav i Zhoria fungerar pa samma
sdtt som att vara en munk. De har samma regler att folja
och samma utbildning.

Munkar och pengar

Eftersom alla munkar har svurit ett fattigdomslofte, far de
bara utnyttja pengar till mat och logi nir de &r ute och reser.
Alla munkar far darfor bara 2T10 bronsmynt nér de skapas.
De far inte behalla pengarna som de slog fram péa grund
av sitt sociala stand. De &r nu munkar och har inget annat
socialt stdnd &n just munk. Om en munk skulle fa tag pa
mer pengar dn vad han behover for att 6verleva, méste han
lamna in sitt dverskott till sitt tempel eller till en kyrka av
hans religion.

Munkar och stridsfardigheter

P& grund av att ingen munk far dga dyra foremal eller
vapen, sa brukar de bara lara sig foljande stridsfardigheter:
Stangvapen (stav), Enhandsvapen (dolk), Brottning,
Slagsmal, Stridskonst och Undvika. Munkar fér bara strida
i sjélvforsvar eller for att forsvara sitt tempel eller sin
kyrka. Om en munk skulle strida av ndgon annan anledn-
ing, kan han mycket vél bli utsldngd ur templet och/eller
kyrkan.

38



Munkarnas klader

Alla munkar har en kdpa med huva, skjorta, bomullsbyxor,
rep som bélte och sandaler eller mjuka laderstovlar.

Munkarnas vapen

Munkar far béra en trastav och en dolk.

Munkarnas dvriga utrustning

Alla munkar brukar ha f6ljande utrustning: helig symbol i
trd, tiggarskal i trd, axelviska, vattenskinn, liten 1aderpase,
tval, flinta & stal, rakkniv eller borste och en bibel. De kan
fa annan utrustning under spelets gang, men de méste da
radfraga med en prést eller med en hdgre uppsatt munk i
sitt tempel eller i sin kyrka, om de far behalla foremalet.

Paladin

En paladin &r en helig riddare som tjanar en gudom. De &r
kyrkans vapen da det handlar om religidsa krig och fejder.
De drar sig inte for att strida, da de &r trinade att inte kdnna
skrick i stridssituationer sedan barnsben. De &r oftast otro-
liga fanatiker, som skulle kunna utféra vad som helst for
kyrkan och guden de tillber. Nér de rider ut i strid brukar de
ha en armé krigarmunkar under sig. De gar aldrig med pa
att diskutera om vilken religion, deras eller ndgon annans,
som dr den basta. Det dr naturligtvis deras egen. Om nagon
sdger emot dem om detta, kan de g& med pa att duellera
om vilken gudom som ér starkast. Det &r inte alla som kan
bli paladiner pa grund av de stora kraven som stills vid
utbildningen.

I kapitlet om religion ar det antecknat fardighetskrav for
detta yrke inom de olika religionerna. Dessa krav kan vara
ganska hoga, och det ar séllsynt att nya rollpersoner nar
upp till dessa krav. Uppfyller man inte dessa krav betyder
det inte att man inte kan spela en rollperson med detta yrke.
Man kan fortfarande vilja att borja som en Paladin, men
man dr da larling tills man uppnar kraven for yrket.

Pirat

Detta yrke &r en blandning mellan krigare, tjuv och sjo-
farare. Man kan bli med i en piratflotta om man har haft
nagot av dessa yrken tidigare. Man bor dock ha sjovana for
att passa som pirat. Detta &r ett yrke som &r ganska svart
att livndra sig pad i Zhoria just nu. De flesta pirater som
fortfarande lever i landet dr numera flodpirater.

Prast

En prist 4r en person som tjédnar en gudom och leder
de olika religiésa ceremonierna i tempel och kyrkor vid
hogtider. Préster dr ungefar likvardiga adeln i Zhoria, men
de respekteras hogre av folket. En prist kan liknas lite vid

en magiker, men med en lite kraftigare magi (gudagavor).
Dock har de inte lika manga gudagavor som en magiker
har besvérjelser. Om man vill spela med en prést eller
bli en prist under spelets gang, sd& maste man uppfylla
vissa krav, se kapitlet om religion fér mer om dessa krav.
Uppfyller man inte dessa krav kan man bdorja spelet som
prastnovis eller prastadept, och gora provet for att bli prést
senare under spelets gdng da man uppfyller kraven.

Riddare

En riddare &r en person som har blivit dubbad av en adels-
man eller kung for att tjdna honom i krig och fred. En rid-
dare blir oftast ledare for ett landsomrade (lansherrar), eller
pa en borg (borgherrar). I krig &r en riddare ledaren for en
eller flera arméer. En riddares framsta plikt ar att tjédna sin
hérskare och/eller sitt land. Det finns dven riddare som inte
har blivit tilldelade ett landsomréade eller en borg. Dessa
riddare kallas for friherrar och har inte lika stora och harda
forpliktelser som de andra riddarna. Det &r inte alla rollp-
ersoner som kan bli riddare fran borjan. Vill du bli riddare,
maste du klara ett KAR-slag x3 om du &r av vanlig bord,
ett KAR-slag x4 om du &r borgare och ett KAR-slag x5 om
du ér adlig. Misslyckas slaget, har du inte blivit uppmark-
sammad av nagon adelsman dn, och kan inte vilja detta
yrke. Lyckas slaget har en adelsman dubbat dig till riddare.
Skulle du lyckas perfekt med slaget, sa dr du dubbad av
kungen i Zhoria.

Sjofarare

En sjofarare dr en person som jobbar pa en bat eller pa ett
skepp. Det kan vara pa en fiskebat, ett lastskepp, en pram,
en férja osv. Ménga sj6farare arbetar dven 1 hamnarna med
att skota lossning och hamnens lagerbyggnader. Fore detta
kaptener kan ibland f& jobb som hamnkaptener eller lots.

Stratrovare

En stratrovare dar vildmarkens och vidgarnas tjuv. Stratr6-
varna arbetar oftast i grupper pd mellan fem till tjugo
personer. De kallas ibland for landpirater. De som blir
stratrovare dr oftast sdidana som ar av lag social klass och
vill fa det béttre. Ofta leder det bara till deras egen dod.

Tjuv

Ethjuv ar oftast med i ett gille, ddr kan han fa skydd undan
lagen och traning. Alla tjuvar som ar med i ett gille maste
lamna ifran sig 25-35% av vad de tjdnar pa sina stolder till
gillet. Gillet bedriver oftast héleriverksamhet, sa det basta
ar att 1dmna in sitt stoldgods dér. Det &r svart for tjuvar att
fa ut fullt viarde ndr de siljer sitt stoldgods, se tabellerna
nedan. Frilansande tjuvar som inte & med i nagot gille,
ar vildigt hatade av gillet, d& de stor affdrerna. Sadana
tjuvar hittas oftast doda efter det att gillet har upptéckt

39



dem. Manga som har detta yrke, var tvingade att bli tjuvar
bara for att 6verleva, och ndr man vél har borjat med det,
ar det svart att sluta. De flesta tjuvarna kommer fran den
lagre sociala klassen. Det finns @ven tjuvar som har valt att
lara sig detta yrke for att fa spanning i sitt liv. Ett fatal av
dessa kommer fran de &vre sociala klasserna. Ménga tror
att tjuvar lever ett liv fyllt med dventyr, vilket oftast inte
stimmer alls. Om man vill bli en bra tjuv bér man vara
smidig, listig, vdldigt kunnig och mycket forsiktig. Det &r
inte manga tjuvar som lyckas bra hér i livet, men en del kan
dra sig tillbaka tidigt.

Modifikation for att salja till en halare

Stoldgodsets natur Mod.
Vardet ar kant av halaren +2
Vardet ar okant av halaren -4
Lattsalt stéldgods +2
Svarsalt stéldgods -3
Valdigt hett stdldgods -3
Isarplockat stéldgods -2

Betalning fran halare

2T10+Mod. Betalning fran halare
0, nedat Tas ej emot av halaren
1-2 3% av vardet
3-4 6% av vardet
5-6 12% av vardet
7-8 18% av vardet
9-10 24% av vardet
11-12 30% av vardet
13-14 40% av vardet
15-16 50% av vardet
17-18 55% av vardet
19-20 60% av vardet
21-22 65% av vardet
23+ 70% av vardet

Trollkarl/Magiker

Detta yrke kan bara viljas av rollpersoner som har slagit
fram att de har varit trollkarlsldrlingar nér de fick sina bes-
viérjelser tidigare. Det finns mycket {4 kéinda trollkarlar kvar
i Zhoria som har titeln trollkarl eller magiker. De flesta som
utnyttjar magi och besvirjelser numera, ar andra klassens
trollkarlar.

Utbygdsjagare

Utbygdsjdgaren dr en person som jagar djur for dess kott
och skinn. Utbygdsjdgaren kan dven ibland stélla upp som
véigvisare 1 vildmarken. De flesta utbygdsjagarna ar dven
skogsvaktare i nagon skog. Alla som vill spela med en
utbygdsjdgare maste kunna anvidnda en pilbage. Oftast
anviander de jakt- eller langbagar.

Ovrigt om yrken

Yrkena som beskrivs ovan dr bara ett fatal av de som finns
i Zhoria. Om spelarna vill vdlja ett yrke som inte star med
i denna bok, ar det tillatet. Spelledaren bor gora upp rik-
tlinjer for hur de nya yrkena skall fungera (och vilka krav
som stélls for att utbilda sig) i hans kampanj, om detta blir
aktuellt. Om ni skapar egna yrken, sa kommer ni att mérka
att det dr ganska létt att hitta pa en massa olika typer av
yrken. Tank dock igenom yrkena som ni skapar, sé att ni
vet hur de fungerar i Zhoria. Visst kan man snabbt skapa
ett nytt yrke, men om det &r ett speciellt, som till exempel
héxjégare, sa bor ni tdnka igenom det noga innan ni later
en spelare gora en rollperson av detta yrke.

moral

Vilken moral man skall védlja dr en sak som spelarna bor
tdnka efter noga innan de bestimmer sig. Viljer man fel
moral, kanske man inte passar in i dventyrarginget. Alla
spelares rollpersoner bor passa ihop med varandra pé ett
eller annat sétt, s om du véljer en moral som strider mot de
andra rollpersonernas moraler, bor du tdnka pa konsekven-
serna som kan f6lja. Nar man har valt sin moral skall man
dven sla 1T10 och anteckna resultatet bredvid sin moral pa
rollformuldret. Detta varde kan &ndras under spelets gang.
Om det sjunker till noll (0), maste man byta ut sin moral
till en sdmre och byta ut nollan mot tio (10). Om vérdet
skulle hojas till elva (11), méaste man byta ut sin moral
mot en béttre och byta ut elvan mot en etta (1). Spelle-
daren bestimmer om virdet skall &ndras for nagon rollp-
erson efter dventyrets slut, utifran hur spelaren har spelat
med rollpersonen. Spelledaren bor aldrig hoja eller sdnka
moralen for ndgon med mer &n ett till tre steg per dventyr.

Om spelledaren later spelarna vilja alltfér olika moraler
till sina rollpersoner, kan detta paverka till intrigspel bland
spelarna. Regeln med moral kan dock begréinsa en spelares
dragningar mot grymhet och ondska i spelet, vilket kan
vara bra ibland. Tank pa att en person, oavsett moral, kan
dndra sig om han far rétt vigledning (eller fel) i livet.

Diabolisk

En person med denna moral gor allt for att uppna sina mal.
Personen dr en otrolig egoist som bara tinker pa sig sjilv.
Personen skulle forrada sina ndrmaste om det skulle gagna
honom. Personen kénner aldrig skuld f6r vad han har gjort.
Om moralvérdet sianks till noll (0) ndr man har denna
moral, sa har man blivit s& genomrutten att man inte far
fortsdtta att spela med rollpersonen. Spelledaren skall vid
dessa fall ta ver rollpersonen och spela honom sé ondske-
full han bara kan, da denna person har blivit alltfor frestad
av morkret och dess krafter. Om moralvirdet sjunker sa
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hér lagt, sa kan det aldrig mer hdjas pa grund av att Ael-
drich nu mer eller mindre kontrollerar personen med sin
morka kraft, som stracker ut sig dver hela Zhoria. Skulle
en person som har rakat ut for detta limna landet, kommer
han att aterfa sin normala moral, men han kan aldrig mer
atervénda till Zhoria. Om en spelare vill spela med en diab-
olisk rollperson, bor han ténka pa att en sadan person fun-
gerar vildigt daligt i en grupp, speciellt om gruppen bestér
av hjéltar och personer med en hdgre moral.

Skrupulos

En person med denna moral kdnner séllan skuld. Personen
ar valdigt egoistisk. Personen skulle forrada vem som helst
utom sina allra ndrmaste. Denna person kan fungera i en
grupp, bara han far sin vilja fram. Personer med denna
moral dr oftast ensamvargar eller ledarpersoner.

Korruptiv

En person med denna moral bdjer och bénder oftast pa
lagarna sa att de passar honom. Personen &r oftast egois-
tisk, och kan tdnka sig att gora det mesta for att uppna
rikedom och vilfard. Personen forsoker ofta att bluffa sig
fram och linda in sina handlingar i 16gner sa att han verkar
trovérdig. Denna person kan oftast arbeta ganska bra i en
grupp, men man bor akta sig om de fér storhetsvansinne.

Neutral

En person med denna moral dr egentligen inte helt neutral,
utan mer en blandning mellan en korruptiv och en laglydig
person. Personen vill véldigt gérna vara laglydig, och ser
sig sjilv som en séddan, men dé och da far den korruptiva
sidan overtaget. De flesta i varlden har denna moral, da den
ar nagot mitt emellan korruptiv och laglydig. Man vill vara
laglydig och anses som en god person, men kan da och da
frestas av korruption.

Laglydig

En person med denna moral forsoker att halla sig till lagarna
sa gott det gar, men kan ga utanfor lagen om han har ett
hogre syfte att uppnd. Personer med denna moral dr oftast
hjélpsamma och vinliga av sig. En sddan hdr person passar
utmérkt i en grupp, om den inte innehéller nagon med lag
moral.

Principfast

En person med denna moral foljer lagarna till punkt och
pricka. Personen kédnner oftast skuld nédr han vet att han
har handlat fel. Personen forsoker ofta att fora in andra pa
ritt vég, vilket kan vara ganska irriterande ibland. Denna
person tycker om att hjdlpa de som ar svagare och i nod.
Denna moral passar perfekt in pa en god riddare.

Exemplarisk

En person med denna moral 4r som en principfast person.
Personen forsoker alltid att vara snéll och réttvis mot andra,
oavsett hur detta kommer att paverka honom. Personen ar
alltid hovlig mot andra, dven om det géller en fiende. Per-
sonen sdtter oftast andras heder fore sin egen, om de nu har
nagon. Man kan aldrig héja moralvérdet dver tio (10) om
man har denna moral. Personer av denna moral anses oftast
som véldigt jobbiga i ldngden av andra personer, dven de
med samma moral.

Rykfbarkel

En del personer i Zhoria har ett rykte om sig i landet. Vardet
man har i ryktbarhet &r lika med procentchansen att man
blir igenkdnd pa en ort eller i en stad. Har man till exem-
pel 50+ i ryktbarhet, s& dr man ganska vélkénd i landet.
Rollpersonerna kan fa ryktbarhet beroende pa vad de utfor
i landet och beroende pa hur manga personer som bevittnar
deras d&d. Det kan vara bade bra och déligt att ha ett rykte
om sig. Spelledaren kan dela ut ryktbarhetspodng efter ett
aventyr, om han tycker att det rollpersonerna har utfort
kan sprida sig, till exempel genom barder. Spelledaren bor
anvénda sunt fornuft nédr han delar ut dessa poéng. En rollp-
erson bor aldrig fa mer &n ett till fem poéng i ryktbarhet per
aventyr. Spelledaren bor aldrig dela ut ryktbarhetspoing
efter varje dventyr. Man far bara rykte for de riktigt stora
daden. Tank pé att man kan fa ryktbarhet for bade déliga
och bra handlingar. Om spelaren vill att hans rollperson
skall ha ryktbarhet redan fran borjan, kan han offra tur-
poédng for att fa det. Varje turpoéng som spelaren anvénder
till detta ger tre ryktbarhetspodng. Om man har ryktbarhet-
spodng i ett land, s& har man halverade ryktbarhetspoédng
i grannlédnderna. I ldnder ldngre bort har man en tredjedel
i ryktbarhetspodng. Man kan fa ryktbarhetspodng speciellt
for olika lander.

amiljen

Rollpersonens familj ldmnar vi &t spelaren och spelledaren
att utforma. Skriv gérna en bakgrundshistoria till rollper-
sonen dér familjen vévs in. Nir familjen formas bor man
utgd fran rollpersonens uppvéaxtfardigheter och rollper-
sonens sociala stdnd. Detta ger oftast en véldigt bra bild
av rollpersonens familj. Att skapa en vildigt stor familj &t
rollpersonen ar inte nddvéndigt. Oftast kan det vara svart
och framforallt tidsddande att skriva ner all information
om familjen. Ett bra sitt att lita familjen vdxa fram ar
att spelledaren skapar sldktingar allt eftersom man spelar.
Dessa kan figurera i dventyren pa flera olika sétt.
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Status inom familjen

Rollpersonens status inom familjen visar om han &r omty-
ckt eller inte av familjen. Han kanske har gjort nagonting i
sin bakgrund som har fatt familjen att forkasta honom, eller
han kanske ar familjens favorit av ndgon anledning. Detta
sétter lite extra farg pa rollpersonen och bor vdvas in i hans
bakgrund med forklaringar till varfor det dr som det ar. Sla
ett slag for rollpersonen pa tabellen nedan.

Status inom familjen

1T100 Status

01-10 Erkanns inte av familjen
11-20 Ogillas av familjen

21-70 Normal status

71-90 Omtyckt av familjen

91-100 Favoriseras ofta av familjen

= lnpufsnlngen

Din rollperson r néstan klar att spela med nu, men det som
aterstar ar kanske det viktigaste ndr man skapar en rollper-
son. Nu skall man ndmligen bestimma namn, fodelseort,
upptrddande, religion, politisk tro och utseende. Skriv
dven ner en utforlig bakgrundshistoria till din rollperson.
Detta ger mer farg till honom, och kan ge spelledaren flera
mysiga dventyrsuppslag. Om mgjligt, s kan man dven rita
ett portrétt av rollpersonen. Man skall d&ven som avslutning
bestdmma startutrustning for rollpersonen.

Namn

Vad du véljer f6r namn till din rollperson ar ganska viktigt
for att fa den ritta kdnslan for honom. Om du har svart
for att hitta pa ett namn kan du titta i nagon roman for
uppslag, men forsok att inte vilja ett namn som &r valként.
Det skulle kénnas ganska 16jligt om det dyker upp en bar-
barisk krigare vid namn Gandalf, eller en trollkarl vid namn
Conan i Zhoria. Slaktnamn anvénds oftast bara av mén-
niskor, men nagra andra raser kan anvénda sldktnamn om
dessa idr av hog social klass. For Hoglandarna ar slaktnam-
net vildigt viktigt. Se kapitlet om landet Zhoria for Nomad-
ernas namn.

Fodelseort

Titta pa kartan over Zhoria och lds kapitlet om landet.
Forsok att hitta en plats eller en stad som du tycker passar
in pa din rollperson. Nomader, Hogldndare och Barbarer
behdver inte alltid komma frén rasens samhéllen, men per-
soner av dessa raser som dr uppvéixta hos vanliga mén-
niskor far inte heller ndgra av rasernas fardighetsbonusar.
Dessa rollpersoner kostar ett mindre turpodng att vélja. Om
nagon far spela med en sadan rollperson, &r helt upp till
spelledaren.

Upptriadande

Nér du viljer upptrddande, bor det passa in ndgorlunda
med din moral. En person kan ha flera olika upptrddanden
som beskriver honom. Négra exempel pa upptridande kan
vara; lugn, harmonisk, fientlig, brysk, tyst, burdus, kall,
grym, nyfiken, skdmtsam, skrélig, hedersam, stolt osv. Nér
du viljer upptradande, sa bor du tdnka pa att det dr sa har
du skall spela med din rollperson, det &r s han ir i séttet.
Om man vill kan man bara vilja ett upptrddande till att
bdrja med.

Religion

Se kapitlet om religion for information om de tolv olika
religionerna som finns i Zhoria. Du kan @ven vilja att vara
ateist om du vill.

Politisk tro

Att vilja en politisk tro &r inte en nédvéindighet for alla
rollpersoner, oftast &r det bara borgare och adeln som &r
politiskt medvetna i ett land som Zhoria. Nagra olika poli-
tiska ideologier att vélja bland kan vara; liberalism, anark-
ism, feodalism, monarkism, demokrati osv. I landet Zhoria
ar styret feodal monarki, men numera borjar det mer och
mer likna teokratiskt styre.

Utseende

Man kan viélja i stort sett vilket utseende man vill till sin
rollperson. De olika raserna ar ganska lika. Det &r nord-
ligt klimat i Zhoria, s& alla hér- och dgonférger finns att
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vélja och vraka mellan. De flesta personer dr ganska ljusa
i hyn, utom Nomaderna och Barbarerna, som lever ute
under solen storre delen av sina liv. De ér oftast ganska
solbrianda. For de gamla rasernas utseende, se kapitlet om
raser och varelser.

Startutrustning

Alla rollpersoner far en startutrustning som passar deras
yrke. Vanlig utrustning kan véljas fran utrustningslistorna
langre bak i boken. Vapen och rustningar star for sig sjdlva i
stridskapitlet. Spelledaren bor vara med nér spelaren viljer
startutrustning till sin rollperson, sa att han inte véljer ndgot
som &r opassande eller mycket svart att fa tag pa. Alla
bor fa minst en uppséttning kldder, tva valfria vapen, en
rustning och en normal méngd 6vrig utrustning. Om rollp-
ersonen har ett yrke (eller hdg socialt stand) som kréaver
att han har en hist, sa bor han fa en sadan fran borjan. Se
Nomader och munkar for deras startutrustning.

Ovrigt

Det finns nagra sma detaljer till som maste antecknas pa
rollformuldret. Regler for dessa finns i andra kapitel. Se
nedan.

Rang & Spelpoiing: Du ér av rang ett (1) och har noll (0)
spelpodng med din nya rollperson.

Stridserfarenhet: Se stridskapitlet for hur mycket du har i
stridserfarenhet fran borjan. Icke stridande yrken har i regel
mindre 4n stridande yrken.

Attack/Rond: Hur man raknar ut hur méanga attacker man
kan utféra per rond hittas i stridskapitlet.

Firg & Begrinsningar: Vad en magiker har for speciell
férg pé sin energi, och vad han har for nagra begransningar,
hittas i Grimoire, regelboken for magi.

Chans att lyckas med besvirjelser: Man maste dven
anteckna hur stor chans man har att lyckas med de olika
besvirjelserna, om man dr magiker. Se Grimoire, regelbo-
ken for magi, for detta.

Psi-krafter: Se kapitlet om psi-krafter langre bak i boken
for att se om rollpersonen har nagra.

Prister: Om du har skapat en prést, finns det vissa prést-
forméagor som du har, och négra extra som du kan fa. Se
kapitlet om religioner for detta.

Ovrigt: Du bor dven anteckna dina olika vapens och
rustningars egenskaper, och hur mycket skada du sjalv kan
infoga i obevidpnad strid.

fora regler f&Sr RP

Har nedan presenterar vi ndgra extra regler som kan anvindas
under spelets gang och da spelaren vill kdpa nya féormagor,
kdpa bort defekter och begriansningar mm. Dessa regler ér
alla valfria och behover inte anvéndas alls om man inte vill.
De kan dock hoja kénslan lite for spelarna da de far lite
bittre kontroll 6ver sina rollpersoner. Vi presenterar dven en
valfri regel hdr nedan som har med tur i spelet att gora.

Turslag

Da och da krivs det enbart tur for att ndgot skall handa, eller
inte hdnda i spelets gdng. De tillfdllen som man anvénder
denna regel skall vara sdidana som man inte kan anvinda
sig av fardigheter eller grundegenskapsslag for att lyckas.
Det kan till exempel vara nir en grupp rollpersoner jagas
av stadsvakten eller nigon annan. D4 skall de olika person-
erna sla ett varsitt turslag for att se vem forfoljarna inriktar
sig pé forst och framst. Det kan dven vara vid tillfdllen som
rollpersonerna stoter pa fler motstandare dn antal personer
de éri gruppen. Vid dessa tillfallen skall varje rollperson sla
ett turslag for att f4 reda pd vem som far flest motstdndare
att ta hand om. Det kan vara vilka tillfdllen som helst som
spelledaren bestimmer att turen skall bestimma utgangen.

Allarollpersoner har sin lagsta grundegenskap av de femton
grundldggande Fysiska, Mentala och Sinnen i turvirde.
Detta virde skall sedan modifieras med x5 och till sist skall
man addera sina nuvarande turpodng.

Lagsta GEV x5 + Turpodng = Turvirde

Nér man slar ett turslag skall man gora det med 1T100.
Sedan skall man rékna ut differensen mellan vad man har
och vad man slog. Sl&r man under sitt turvéarde, sa har man
storre tur &n om man skulle sl& over virdet. Den som har
storst differens under sitt turvirde pé slaget har mest tur av
alla och den som har storst differens over sitt turvirde pa
slaget har mest otur av alla.

Formagor,
defekter och begransningar

Enligt regeln for formégor tidigare i detta kapitel far man
sla ett slag pa tabellen for speciella formagor mellan dven-
tyren om man offrar 10 turpoidng. De som vill bor fa vilja
en valfri formaga fran listan genom att offra 20 turpoing
permanent.

De som vill bor dven fa tillatelse att offra turpodng for
att bli av med en speciell defekt. Det bor kosta minst 10
turpoédng att bli av med en defekt. Detta val méste goras
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mellan dventyren. Under foljande &ventyr bestimmer
spelledaren hur rollpersonen blir av med sin defekt. Det
bor vara pa ett logiskt sétt och det kanske tar langre tid &n
bara ett dventyr eller scenario innan defekten ar helt borta.
Mycket allvarliga defekter kanske bara blir lindrigare under
det forsta dventyret for att forst forsvinna helt under nést-
foljande dventyr eller scenario. Alla defekter gar att fa bort
pa ett eller annat sétt. Ténk pa att det &r en “High-Fantasy”
varld ni spelar i. Dock bor inte alla defekter som forsvin-
ner forsvinna pd grund av magi, gudagévor och liknande.
En del kan forsvinna med hjélp av helt naturliga orsaker.
En vinddgd person kan till exempel fa normalt utseende
genom att han far ett hart slag i huvudet. En person som
ar harmynt eller har forlorade lemmar bor dock botas med
hjalp av magi, gudagévor eller nadgot annat dvernaturligt.
Det géller bara att ha turen att hitta ndgon som kan hjélpa
eller att man rakar ut fér nagot som kan forklara varfér man
blivit av med defekten.

Spelare bor dven kunna offra turpodng for att bli av med
magiska begransningar. Detta kostar alltid 20 turpodng.
Detta kan enbart goras mellan dventyren.

Rollpersoner av hogre rang

Vissa spelgrupper vill borja spelet med rollpersoner av
hogre rang. Anledningen till detta kan vara att dventyret
eller kampanjen som skall spelas kriver att rollpersonerna
ar battre dn helt nya rang ett (1) karaktérer. Det kan dven
bero pa att en av rollpersonerna dog under dventyret och
alla andra &r redan pa hog rang, sa darfor kan det ibland
vara lite dumt att hoppa in mitt i dventyret med en nyss
framslagen rang ett (1) karaktir. Om ni vill skapa rollper-
soner av hogre rang fran borjan, s skall ni anvédnda er av
de normala reglerna i detta kapitel for att skapa karaktéren
som en vanlig rang ett (1) person forst. Sedan gér ni till
rang och spelpodngskapitlet samt kampanjkapitlet langre
bak i boken och hgjer rollpersonen till en passande rang
med hjélp av reglerna som finns dér.

Att borja med en karaktédr av hogre rang dn ett (1) bor vara
ovanligt, men detta dr helt upp till spelledaren och hans
grupp. En del vill spela mer hjiltemodiga och svarare kam-
panjer med béttre forutsdttningar. Da passar detta in. Tank
dock pa konsekvenserna som kan f6lja. Om alla rollper-
soner &r battre bor ocksa motstandet vara kraftfullare.

44



Rang .6 Spelpoéing

De hade inte stannal /c'z'nye i Hauobhner. Elona hade konstateral att de var /é’r—
//Of(/a, men de hade //era O/Gyars /é’rsprcfny, s@ de borde hinna med atl Sﬁlﬂé’l’a

del de var ulsinda att gora. Demonhundarna i Jouls J‘éoy hade varil litta atl
maskera sig /é‘r med. A/azv av 5930&17'96‘@1? len det var inte dem som de behiode

akta sig /for De beridna soldaterna de mit! pd vdgen mellan Boc och Hauvbner

var deras ueréﬁga //O'J/éfare. SHon /é’récmnaole sig S/CZA) //O'r atl hon infe /o"rs/oa/ det

dé de métte dem. D& hade det varit mjz/cée/ enklare alf maskera sig /o"r dem, men
nu var del //O'r sent.

I Hauvbner hade bon /c?// reda pd atl de mdste 5@9@ sig Lill Hristalh. Deir sbulle

de méta en man och Gverlimna meddelandel. Hennes hand, /é’//pé’ axelodiskan déir
hon bevarade sina éomponen/er och J‘/i:z%)cz meddelandet De var tougna atl hinna
dit 7 tid, och sedan /é’rsvizma snabbt

- Bardin, sa bhond Hur /c?lzg/ dr det till Aristalh?

De hade halll sig y}cflz odgarna och /&fdd/d‘ genom sﬁogar och éver kullar. Dé
och dé hade de 5@9@// s1g ndra vdgen som leder dsterut /51“ atf vara séikra pd at!
de holl riitt /&ra&vﬁ/m'ny.

- Ur borde vara /Qﬂamme om fio o/ayar unge/&'z; soarade han.

De hade redan vandral en vecka, och dn sé /c'z'nge hade alll gatl J‘mc‘z’rﬂfi//. De
hade inte sett ndgra soldater; bara boénder och ndgra jigare.

- fHar niﬁlno/era/ pd vart ni skall 5ege er e//ef at! ni limnal éver meddelandet,
/Q“c?gaole DBardin dem béda’

- j{o"y/c'z'no/erna antar jag blir béist, svarade C/)urgas. Ucra /é’z/éﬁare lir énappas/
/féfa e/}er oss dnda upp it Dessutom 5rygger ni got! o/ deir uppe.

@urgas A)g //O'r sig J‘/&'A), han g'oro/e o/}a del néir han finkte pd 6l och gu/o(

- Jlssar mig ulmdirk!, konstaterade Bardin bort

- Ya inte ut segern 1'/5‘1“3&0//, sa Slona. Us har infe J‘Al#é'l"/ odr! uppo@ay dnnu.
De /br/sa//e under /ys/nao/ en stund. C/)uryas é)g /én%&ranofe deir han g/cé.
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Rangékning

Alla rollpersoner borjar pa rang ett niar de skapas. Under
den tid som de dventyrar i Zhoria far de spelpodng, och slut-
ligen stiger de i rang. I ménga andra rangbetonade rollspel
blir rollpersonerna bara béttre nir de stiger i rang, men i
detta spel kan en rollperson bli béttre efter, eller under varje
dventyr, &ven om de inte stiger i rang (se erfarenhet och
traning i kapitel tvd). Varje gdng en rollperson stiger i rang,
sa Okar vissa av hans egenskaper, se nedan. Spelaren far
dven hoja rollpersonens fardigheter och grundegenskaper
med en viss summa podng. Ingen fardighet far hdjas mer &n
fem steg i %V, och ingen grundegenskap far hojas mer dn
ett steg per rang pé detta sitt. En rollperson kan maximalt
nd upp till rang hundra. Det &r bara gudar som kan ha hogre
rang &n detta. P4 foljande sidor kommer vi att ta upp de
olika bonusarna som man far ndr man stiger i rang, och vad
som krévs for att man skall stiga. I detta spel behover alla
yrken lika manga poéng for att stiga i rangerna.

Magipoéng (MP): Alla som har anvént sig av besvérjelser
under foregdende rang har tillatelse att sl ett slag for att
Oka sina magipodng da de nér en ny rang. Man maste dock
vilja om man vill sld detta slag eller slaget for att dka
skadepodngen. Man kan inte 6ka bdda under en och samma
rang. Viljer man att dka sina magipodng far man +1T4
extra magipodng da man stiger i rang.

Skadepoéing (SP): Alla som har blivit skadade under
foregdende rang har tillatelse att sla ett slag for att 6ka sina
skadepoidng da de nar en ny rang. Man maste dock vélja om
man vill sla detta slag eller slaget for att 6ka magipodngen.
Man kan inte 6ka bada under en och samma rang. Viljer
man att dka sina skadepodng far man +1T4 extra skade-
poédng d& man stiger i rang.

Motstiand mot Magi: Alla far en bonus pa +2 i procentch-
ans ndr det géller att motstd magi for var femte rang, fran
och med rang 5. Nér man har gatt 6ver rang 50, s& far man
inga fler bonusar till denna egenskap utifran rang.

Poéng: Alla far LOG +2T10 poing att hoja fardigheter och
grundegenskaper for da de stiger till en ny rang. Man far
inte hoja nagon fardighets %V mer dn 5 steg per rang. Det
kostar ett podng att hoja en fardighets %V ett steg. Grunde-
genskapsvérden kostar lika manga poéng som virdet man
skall hoja den till. Om man till exempel har 14 i en grun-
degenskap, sé kostar det 15 podng att hoja den till 15. Man
kan bara hdja en grundegenskap ett steg per rang.

Magisk kraft & Psi-kraft: De rollpersoner som kan bes-
vérjelser men dnnu inte har lart sig att hantera sin kraft till
fullo, far sl ett slag varje gang de stiger en rang for att

se om de bemadstrat sin kraft eller inte. Detta slag gar till
pa samma sétt som nér rollpersonen skapas, se Grimoire.
Man skall dven se om man far eller hojer ndgon psi-kraft.
Se kapitlet om psi-krafter for mer information om detta.

Gud omligkef

En person som har natt upp till rang hundra, kan uppmark-
sammas av en gud som ger honom ett erbjudande om att
komma till gudens boning och leva dér som en halvgud.
En halvgud kan limna vérlden for att fardas till gudens
boning, och tvért om. Resan tar ingen tid alls, da halvgu-
den bara teleporterar sig till eller fran gudens boning. Varje
gang en halvgud skall teleportera sig, maste han utfora en
ritual som tar 1T2 timmar och klara ett AUR-slag x2 for
att fa gudens tillatelse. Ingen halvgud kan ta med sig van-
liga dodliga till gudens hem. Alla halvgudar far ett mag-
iskt foremal 1 gédva av sin gud (spelledaren bestimmer vad).
Procentchansen att en person skall bli uppmérksammad av
en gud pa detta sitt, ar lika med personens AUR+KAR.
Detta slag slas genast da personen nér rang hundra. Om en
person nar upp till rang hundra och blir uppmérksammad
av en gud, sa kan han bara do av fysiskt vald och kommer
aldrig mer att &ldras.
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Spelpoéing

Spelpoing delas ut av spelledaren vid slutet av varje dven-
tyr. Nér man har fatt ihop nog med spelpoédng, sé stiger
man en rang och kan ta del av de bonusar man far pa den
nya rangen. Se listan nedan for hur manga spelpoéng som
behovs for att stiga till de olika rangerna. Det spelar ingen
roll vilket yrke man har i detta spel. Alla yrkena stiger
pa samma sitt i rangerna. Det beror mer pa vad man gor
och inte pa vilket yrke man har, hur man stiger i rangerna.
Spelledaren bor dock tinka pé hur han delar ut spelpodng
till rollpersoner av olika yrken.

Rang
Rang Spelpoédng Rang Spelpoang
1 0 51 13260
2 30 52 13780
3 60 53 14310
4 100 54 14850
5 150 55 15400
6 210 56 15960
7 280 57 16530
8 360 58 17110
9 450 59 17700
10 550 60 18300
11 660 61 18900
12 780 62 19580
13 910 63 20150
14 1050 64 20790
15 1200 65 21440
16 1360 66 22100
17 1530 67 22770
18 1710 68 23450
19 1900 69 24140
20 2100 70 24840
21 2310 71 25550
22 2530 72 26270
23 2760 73 27000
24 3000 74 27740
25 3250 75 28490
26 3510 76 29250
27 3780 77 30020
28 4060 78 30800
29 4350 79 31590
30 4650 80 32390
31 4960 81 33200
32 5280 82 34020
33 5610 83 34850
34 5950 84 35690
35 6300 85 36540
36 6660 86 37400
37 7030 87 38270
38 7410 88 39150
39 7800 89 40040
40 8200 90 40940
41 8610 91 41850
42 9030 92 42770

RANG & S
43 9460 93 43700
44 9900 94 44640
45 10350 95 45590
46 10810 96 46550
47 11280 97 47520
48 11760 98 48500
49 12250 99 49490
50 12750 100 50490

Spelpoangsbeloningar

Spelledaren bestimmer nér han skall belona rollpersonerna
med spelpoédng och varfér. Hur manga spelpoéng spelle-
daren delar ut for en handling &r helt upp till honom. Se
nedan for nagra riktlinjer for hur manga spelpoing spell-
edaren kan beldona olika handlingar med. Listan nedan
behover inte f6ljas till punkt och pricka. Det bésta en spell-
edare kan gora ar att dela ut s& manga spelpoang som han
tycker ar lampligt for olika handlingar och situationer.

Spelpoidng

Podng Belonas varje gang man...

1 Lyckas med ett fardighetsslag eller klarar ett
grundegenskapsslag (géaller inte stridsfardig-
heter eller besvarjelser).

Lyckas med att anvanda en besvarjelse.

Far en smart, men inte fungerande idé.

Far en dum idé som visar sig fungera.

Lyckas att motsta en besvarjelse.

Kommer med en bra slutledning for nagonting.
Loser ett svart problem.

Léser ett mycket svart problem.

Spelar modigt, smart eller inte.

Spelar efter sin moral.

Raddar en persons liv.

Raddar en persons liv med risk for sitt eget.
Raddar fler &an en persons liv.

Raddar fler an en persons liv med risk for

sitt eget liv.

Rollspelar dugligt.

Rollspelar bra.

Rollspelar extremt bra.

Dodar eller omintetgér en mindre fiende.
Dodar eller omintetgdr en normal fiende.
Dodar eller omintetgor en stor fiende.

Dddar eller omintetgdr en mycket farlig fiende.
Dddar eller omintetgdr en extremt farlig fiende.
Utfor ett heroiskt stordad.

O, WON-_2WON -

Att dela ut spelpoing

Efter varje dventyr delar spelledaren ut spelpoéng till spe-
larna, men innan det dr dags for detta skall dessa podng
modifieras utifrédn hur spelaren har skott sig, se listan nedan.
En spelare som rollspelar extra bra féar fler spelpodng, en
som har spelat normalt modifieras inte spelpodngen for,
och en som har spelat daligt far mindre spelpoéng. Anled-
ningen till detta &r att locka fram rollspelandet ur spelarna.
Om de mérker att de far mindre spelpoédng, sa kanske de
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spelar battre nédsta gang. Far de fler spelpoédng, sa kanske
de kommer att fortsdtta att spela lika bra nésta gang. Spell-
edaren bor dock kunna forklara for en spelare varfor han
far fler eller mindre spelpodng om denne fragar, annars
anvinds denna regel pa fel sitt.

Spelpodangsmodifikation

Spelaren... Mod. till spelpoangen
spelade extremt bra Spelpoang x1,2
spelade bra Spelpoang x1,1

spelade normalt
spelade daligt
spelade extremt daligt

Spelpoang x1,0
Spelpoang x0,8
Spelpoang x0,6

Aventyret var...
Alldeles for latt el. kort
Normalt

Mycket svart el. langt

Mod. till spelpoangen
-5
10
+5

Ovrigt

Efter varje dventyr kan spelledaren dven dela ut nagra andra
bonusar till spelaren. Dessa bestar av turpodng, ryktbar-
hetspodng och hojningsslag pa vissa fardigheter. Se kapit-
let om rollpersonen for mer information om turpoidng och
ryktbarhet, och kapitlet om spelsystemet for hojningsslag
pa fardigheter.

Som spelledare bor du tinka pa hur du delar ut podng. Det
ar inte roligt som spelare att fa vildigt fa spelpodng under
en langre tid. Da hénder det inte mycket som forbéttrar
rollpersonen. Det kan dven vara dumt att dela ut alldeles for
ménga spelpodng. D4 stiger rollpersonen i rangerna allde-
les for snabbt, och i och med detta kan man forlora lite av
tjusningen med ett rangbaserat rollspel. Som spelledare far
man testa sig fram for att finna en bra balans for detta.
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~ard lgkefer

%Ip/en Sreldik hade tio soldater till sitt /fé#‘ogcmde, sam! en spejare. cSpejarelz
hade sprungi! /é’re dem under /em olagar nu och /fc‘)f/ spdrel e///er Ewonén, Duer—
ben och den /fe(ﬁe vilken spejaren trodde var en ménniska. Greldit var sciker pd
a///féé'e/ var pd vdg mof ristalh, men han visste inte vad de hade /é‘r drende ddir
Han visste bara att han var ulséind, /5'1“ alt stoppa dem, och //O'ra dem till Boc.
- y&zp/en, spejaren har élerviint. De dr bara ndgra /jk'z‘roéhgsoc’z’g /é‘re oss nu. De
vandrar i J‘éoyen tll Aé'ger om vdgen. (Spe/aren har hittat et bra stille //O'r et!
bakhéll om i Sﬁylzo/ar oss hinner vi dit //O're dem, och kan utnyttia /1//&'//9/ att
/c‘z?zya dem. De mdste 5eye sig ul pd vdgen deir J‘éoyen slutar, déir ban oi fa dem.
- Utmdcirkt, svarade Greldik. Sé /é’r det bli. Be spejaren atf leda oss /(")'1“51' dem
utan atf de upp/c'z'céer oss, sedan gor of som han p/cmera/.
Sreldik var 120'/"0( De han /'agade var bara ftre J/ycéen, detta stulle bli en /lit!

/c?nys/.
De red en bra bit /9“&’12 odgen, pd dess vinstra sida, //O'r atl inte synas om deras
6y/e skulle /c? //O'r sig atl limna sﬁogen /1b/1'yare. Neir de bom /fam till omrédet dir
sﬁogen slutade //O'rsfod Greldit vad spejaren mena. cSéoyen shitade strax //O're et!
K’Appig/ omrdde med massor av sndr och éuséage som var ndstan Ogenom/rdny/i'g/.
De bunde hell enbell bara véiinta ul sitt éz//e hiir, yo“mola bakom ndgra é/zppor. Neir
de pao‘serao/e var del bara at/ p/océa dem som mogna c'z'pp/en.
Sreldit var mjz/cée/ lzcyo/meo/ sifuationen.
((j/f/er ndgra immar @lerocinde spejaren och rappor/efao/e at! Ay/e/ dr inom syn—
héll om cirka 20 minuter
- Bra, alla vet vad de skall gora. %O/eruc'z‘no/ till era péz/ser och invéinta min sz'yna/,
sa Greldik till sina mdin.
Greldit bom infe iﬁc?g néir han kédnde sig sd hdr my'o/senas/.
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Baschanserna for de olika fardigheterna ar lika med det
sammanlagda vérdet fran tva grundegenskaper. Det enda
undantaget for detta &r fardigheten iakttagelseforméga och
fardigheten barsdrkargdng. For iakttagelseformaga giller
det sammanlagda vérdet fran alla sinnes egenskaper delat
med 2,5. For barsarkargang géller enbart véirdet for grun-
degenskapen PSY. Om baschansen pa en fardighet hojs
under spelets gang, sa dndrar detta bara %V om det blir
lagre &n baschansen. Da man dppnar en ny fardighet under
spelets gang, sa har man lika mycket i %V som i baschans.
Fardigheter markerade med en asterisk i tabellen maste
trdnas 1 minst en manad innan man far 6ppna dem under
spelets gang, alla andra racker det med att man forsoker
anvinda en gang for att oppna dem.

Fardigheterna och dess baschanser

Fardighet Baschans
Akrobatik SMI+BAL
Alkemi* LOG+MIN
Botanik LOG+MIN
Buktala LOG+INT
Brottning STY+SMI
Barsarkargang PSY
Dansa SMI+KAR
Drogkunskap LOG+MIN
Fingerfardighet SMI+SNA
Finta SNA+LOG
Fanga SMI+BAL
Forfalskning LOG+MIN
Forfora KAR+LOG
Forkladnad LOG+MIN
Forsta hjalpen LOG+PSY
Geografi LOG+MIN
Grottorientering LOG+INT
Gomma foremal SMI+LOG
GOmma sig SMI+LOG
Hantverk SMI+LOG
Heraldik LOG+MIN
Historia LOG+MIN
Hoppa STY+BAL
lakt.férmaga SYN+HOR+L/S+KAN+INT / 2,5
Jonglera SMI+BAL
Juridik LOG+MIN
Kamouflage SMI+LOG
Kanot/Ro FYS+SMI
Kasta STY+SMI
Klattra STY+FYS
Kraftattack STY+SNA
Kunskap om ... LOG+MIN
Kopsla LOG+KAR
Kdra vagn SMI+BAL
Lasdyrkning SMI+LOG
Lapplasning LOG+SYN
Magisk teori* LOG+MIN
Matematik LOG+MIN

Modersmalet LOG+MIN
Navigera LOG+MIN
Omradeskunskap* LOG+MIN
Orientering LOG+MIN
Provsmaka MIN+L/S
Rida SMI+BAL
Segla BAL+LOG
Sikta BAL+SYN
Simma FYS+SMI
Sjunga FYS+KAR
Slagsmal STY+SMI
Smyga SMI+BAL
Spela instrument* SMI+LOG
Spontan magi* LOG+MIN
Sprak* LOG+MIN
Spara LOG+SYN
Stridskonst* SMI+SNA
Taktik LOG+MIN
Teckensprak* LOG+MIN
Teologi LOG+MIN
Tidskansla MIN+INT
Undre varlden LOG+MIN
Utbrytarkonst SMI+BAL
Undvika SMI+SNA
Vapenférdigheter Varierar
Enhandsvapen STY+SMI
Kastvapen STY+SMI
Missilvapen SMI+BAL
Skoldar SMI+BAL
Stangvapen STY+SMI
Tvahandsvapen STY+SMI
Vardera LOG+MIN
Zoologi LOG+MIN
Overlevnad LOG+MIN
* Maste tranas i minst en manad for att lara sig.

Speoialiserlngar

Man kan specialisera sig pa olika saker inom de flesta far-
digheter. Om man vill kan man till exempel specialisera sig
pa bredsvird inom fardigheten Enhandsvapen och liknande
saker. Man kan dven specialisera sig pa till exempel skon-
skrift inom en sprakfardighet, eller pa slang inom samma
fardighet. Man kan ha hur méanga specialiseringar som helst
pa varje fardighet. Varje specialisering hojs i fem steg dér
Novis ér ldgst och Stormaéstare dr hogst. Se tabellen nedan
for de olika specialiseringsnivéernas bonusar och tid det tar
att trina dem. I tabellen star dven kostnaden det kostar att
kopa specialiseringsnivan for podng som fas nar man stiger
i rang (inom parantes star kostnaden for att kdpa nivaer da
man skapar sin rollperson). Dessa kostnader dr kumulativa
med varandra. Vid varje fardighet nedan star vanliga spe-
cialiseringar med, sé att man latt skall kunna vélja sddana.
Man kan dock hitta pa hur manga andra som helst om man
vill. Om det inte star med nagra specialiseringar pa en far-
dighet, sa kan man inte specialisera sig i den.
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Specialiseringar pa fardigheter

Specialisering %V SB IB A/IR
Novis +5 0 0 +0
Adept +10 +1 10 10
Specialist +15 +2 +1 +0
Mastare +20 +3 +2 +1
Stormastare +25 +4 +3 +2

%V = Bonus till %V da man anvander sin specialitet.

SB = Skadebonus om det ar en stridsfardighet.

IB = Initiativbonus om det ar en stridsfardighet.

A/R = Bonusattacker per rond om det ar en stridsfardighet.

fardigheten hantverk foér mer information om detta.

Stormastare med en gang, sa kostar det totalt 75 poang.

Hantverk = Visar vilken kvalité hantverkaren kan tillverka med sin specialisering da det galler en hantverksfardighet. Se

Tid = Antal veckor det tar att trana. Traningstiden ar kumulativ, sa om man till exempel vill trana anda upp till Stormas-
tare, sa tar det totalt 45 veckor om man klarar alla slagen. Se traning i kapitel tva.

Kostnad = Kostnad i poang att kdpa specialitetsnivan. Denna kostnad ar kumulativ, s& om man till exempel vill bli

OBS! Denna kostnad géller inte n&r man skapar sin rollperson, bara da man stiger i rang. Nar man skapar sin rollperson,
sa kostar det 1 bakgrundspoang att kopa forsta specialiseringsniva, sedan ytterligare 2 om man vill kdpa nasta osv. Vill
man bli Stormastare fran boérjan, sa kostar det totalt 15 bakgrundspoang.

Hantverk Tid Kostnad
- 3 05 (1)
Bra 6 10 (2)
Utomordentlig 9 15 (3)
Exceptionell 12 20 (4)
Masterlig 15 25 (5)

~ éim]ig‘\efer

Pa resterande sidor i detta kapitel presenterar vi de vanli-
gaste fardigheterna i Zhoria. Detta &r inte pa ldnga végar
alla fardigheter som existerar i vérlden. Vill ni skapa egna
fardigheter dr detta inget problem. Saknar ni nagot &r det
inga svarigheter att lagga in nya fardigheter.

Vissa fardigheter kanske inte passar alla spelargrupper.
Detta skall bedomas av spelledaren, och det dr han som
bestdmmer vad som passar och inte passar i hans kampan-
jvarld.

Tre fardigheter beskrivs inte till fullo i denna bok. Dessa &r
Alkemi, Magisk Teori och Spontan Magi. Se Grimoire for
mer om dessa fardigheter.

Akrobatik

Specialiseringar
Ga pa hander, ga pa lina, sla volter, ga pa styltor, und-
vika, rulla osv.

Denna fardighet anviands nar man skall g& pa hénder, sla
volter, gé pa lina och liknande. Om man har hogre i Akro-
batik @n i Undvika, kan man anvdnda denna fardighet att
undvika med istéllet. Om man fumlar ndr man forsoker
anvinda Akrobatik, sd kan det gé riktigt illa. Om man till
exempel slar en volt, kan man falla och forlora skadepoing,
om man gar pa lina, si faller man och forlorar definitivt
skadepoéng osv. Det ar alltid upp till spelledaren att exakt
bestdmma vad som hdnder nar man fumlar med denna far-
dighet.

Alkemi

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna fardighet anvénds niar man skapar magiska foremal,
brygder samt besvirjelsekomponenter. Se Grimoire, regel-
boken for magi, for mer om denna fardighet.
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Botanik

Specialiseringar
Speciella omraden som till exempel vatmarker, skogar,
berg osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man kénna igen vaxter
och orter. Man har dven en viss aning om vad dom kan
anvandas till. Spelledaren bor modifiera slagen beroende pa
véxten/Ortens séllsynthet. Man kan sla ett slag var femtonde
minut som man &r ute i naturen och soker efter véxter/Orter,
for att f4 reda pa om man hittar det man soker efter. Téank
dock pa att vixten/drten maste vaxa i det omradet som du
letar for att du skall kunna hitta den.

Buktala

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna fardighet anvinds dd man buktalar. Lyckas man med
denna fardighet, sé later det som om rosten kommer fran
en annan plats. Denna plats kan dock inte vara langre ifran
personen som anviander den dn en meter. Lyckas man per-
fekt kan rosten lata som om den kom fran en plats tva meter
fran personen som buktalar.

Brottning

Specialiseringar
Kasta, vraka omkull eller halla fast en motstandare.

Brottning dr en typ av stridskonst som anvinds for att
kasta, vrika omkull och hélla fast en motstandare. Man kan
parera brottningsattacker med endera Brottning, Slagsmaél
eller Stridskonst. Man kan dven undvika med hjélp av far-
digheten Undvika. For att lyckas med ett kast méaste man
forst koppla ett grepp pa sin motstandare, sedan kastar
man honom. For att utféra dessa tvd handlingar racker
det dock med att man klarar ett brottningsslag. Att vrika
omkull sin motstandare gar till pad ungefar samma sétt som
om man skulle kasta honom, det dr bara det att istillet for
att kasta motstandaren, sa vriaker man bara omkull honom.
Skall man hélla fast sin motstandare, s méste man forst
koppla ett grepp om honom. Detta gérs om man klarar ett
brottningsslag och offret misslyckas med att parera eller
undvika. Sedan skall man sla ett motstandsslag varje rond
for att se om motstandaren bryter sig loss, eller om man har
kvar sitt grepp om honom. Anviand STY mot STY for mot-
standsslagen och regeln for tdvlingsmotstand. Bada parter
slar varsitt motstandsslag. Denna fardighet kan inte anvén-
das for att parera vapenattacker utan att brottaren riskerar
att bli allvarligt skadad om han dr dum nog att forsoka. Om
en persons brottningsattack blir parerad med ett vapen, sa
far brottaren skada fran vapnet. Den som parerade med
vapnet skall da sla skada for vapnet som vanligt och dela
resultatet med tva (avrunda nedat), for att man skall fa reda

pa hur manga skadepodng han infogade pa brottaren. Vid
dessa skadeslag skall man inte ldgga till sin skadebonus.
Skadeslagen for fasthallning skall slas varje rond som man
lyckas halla kvar sin motstandare i sitt grepp. Om man inte
vill skada sin motstdndare, utan bara halla fast honom, s&
skall man inte sla nagra skadeslag. Se tabellen nedan for
skada man infogar med brottningsattacker.

Skador vid brottning

Resultat Kast Falla Fasthallning
Fummel* - - -

Misslyckat - - -

Lyckat 1T4+SB 1T3+SB 1T4+SB
Perfekt x1T2+1 x1T2+1 x1T2+1

* Brottaren maste sla ett slag pa fummeltabellen.

Barsarkargang
Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Se stridskapitlet for hur denna fardighet fungerar. Ingen far
hdja den 6ver baschansen fran borjan. Den kan heller inte
hdjas med hjélp av podng da man stiger i rang eller med
hjélp av trdning. Man maste hdja den med hdjningsslag
som man far under dventyrens gang.

Dansa

Specialiseringar
Olika typer av danser som till exempel, folkdans, rituella
danser, religiosa danser, baldanser osv.

Denna fardighet anvdands ndr man dansar. Lyckas man nor-
malt har man utfort dansen utan felsteg, lyckas man perfekt
har man verkligen utmérkt sig under dansen. Misslyckas
man, s& har man tagit ndgra felsteg. Fumlar man, sa faller
man eller gor bort sig pa nagot annat drastiskt satt.

Drogkunskap

Specialiseringar
Speciella typer av droger som till exempel sémnmedel,
gifter, helande osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man blanda ihop olika
ingredienser for att skapa olika droger. En person med
fardigheten vet hur man tillverkar gifter, lakedroger, somn-
medel, lugnande droger osv. Hur svart det ar att blanda till
de olika drogerna ar helt upp till spelledaren att bestimma.
Spelaren forklarar hur han vill att drogen skall fungera,
sedan bestdmmer spelledaren vad han behdver for nigra
ingredienser. For att fa reda pa vilka ingredienser som
behdvs, maste personen klara ett slag pa Drogkunskap.
Sedan maste personen fa tag pa dem. Detta kan bli ett dven-
tyr i sig. En person med denna fardighet kan blanda till en
drog som har en styrkegrad pa en femtedel, eller 20% av

52



FARDI

U GHETER

vad han har i %V (avrunda uppét). Har en person t.ex. 75 i
%YV, sé kan han blanda till en drog som har 15 i styrkegrad.
Nér det géller helande droger, s& beror dess styrka pa hur
vél personen lyckas med slaget. Om man slar ett perfekt
slag, sa helar den upp 1T8 skadepoédng fran ett sar eller
en skada. Slar man normalt lyckat, s& helar den upp 1T4
skadepoidng fran ett sar eller en skada. Vid normalt miss-
lyckat resultat har drogen ingen effekt, och vid fummel sa
infogar drogen 1T10-2 skadepoing istéllet for att hela den
som dricker den. Det finns flera olika typer av droger som
man kan skapa med denna fardighet, men den ovan &r den
som dr vanligast att en rollperson skapar. Om spelarna vill
blanda till andra droger, sé dr det upp till spelledaren att
hitta pa egna regler for detta. Ténk bara logiskt och anvind
gérna riktlinjer fran var egen vérlds droger.

Fingerfardighet
Specialiseringar
Fickstold, illusionskonster, korttrick osv.

Denna fardighet anvidnds mest av tjuvar och illusionskon-
stndrer. Man kan stjdla foremal, utfora olika trollkonster
osv. De vanligaste anvindningsomradena for personer som
anvénder denna féardighet i Zhoria ar vid fickstold och for
att utfora kortkonster. Nar man anvénder denna férdighet,
skall offret/dskadarna sla ett passande sinnesslag for att se
om de uppticker ndgot som de inte borde gora. De flesta
som anvéander denna fardighet dr ganska bra pa den. Det ar
inte passande att forsoka sig pa att stjila en fet kdpmans
bors, om man inte behérskar denna fardighet vil. Bara en
dum tjuv skulle férsdka nagot sadant. Man kan anvianda
denna fardighet lika ménga gdnger som man kan attackera i
en stridsituation per rond. Vissa handlingar kan dock krédva
fler attacksekvenser att utova.

Finta

Specialiseringar
Speciella typer av vapen och anfallstekniker.

Denna fardighet anvénds for att finta sin motstandare att
tro att man kommer att géra nagot annat &n det man verk-
ligen kommer att gora. Det kostar en attack att anvinda
denna fardighet. Forst skall man sla ett slag pd denna fér-
dighet. Lyckas man med detta slag, s far motstandaren
enbart halverad chans att parera eller undvika den efterfol-
jande attacken. Lyckas man perfekt med denna fardighet,
sd har motstandaren enbart 25% av sitt %V 1 chans att
parera eller undvika den efterfoljande attacken.

o
Fanga
Specialiseringar
Fanga speciella objekt och dylikt.

Denna fardighet anvinds ndr man forsoker att fanga upp
nagonting som till exempel kastas till en, eller ndr man
faller och forsoker att fa tag pa nagonting att halla fast i.

Man kan forsoka att fanga nagonting en gang per rond. Om
man vill, kan man forsoka att fanga flera mindre foremal
som Kkastas till en under en och samma rond, men da far
man -5 till det andra forsoket, -10 till det tredje, -15 till det
fjédrde osv. Denna fardighet kan anvéndas till att forsoka att
parera eller fanga upp kastvapen som kastas mot en, men
man har da bara 40% av sitt %V (avrunda uppét) i chans
att lyckas. Pilbagspilar kan pareras eller fangas upp med
hjélp av denna fardighet, men man har bara 25% av sitt %V
(avrunda uppét) i chans att lyckas. Vill man forsoka sig pa
att parera eller fanga armborstlod, eller andra snabba mis-
siler, s& har man enbart 10% av sitt %V i chans att lyckas
med detta.

Forfalskning

Specialiseringar
Speciella typer av forfalskningar, till exempel vardepap-
per, tavlor, mynt osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man tillverka forfalskn-
ingar av till exempel viardepapper, dokument och liknande.
En person som léser eller tittar pa en forfalskning kan upp-
ticka att det handlar om en forfalskning om han klarar ett
LOG-slag och ett SYN-slag. Hur svért det &r att tillverka
olika forfalskningar beror helt pa hur lang tid man lagger
ner pa arbetet och forfalskningens natur. Om det géller ett
dokument, sa maste man forfalska ett sigill och fa hand-
stilen att se trovardig ut. Ibland méste man dven forfalska

papperet.

Forfora

Specialiseringar
Olika kén och raser.

Denna fardighet anvinds da man forsoker att forfora eller
charma en annan person. Forsoker man forfora eller charma
en person av en annan ras skall %V modifieras. Ewonér
har lattare att forfora ménniskor (+25), medan ménniskor
har svarare att forfora Ewonér (-25). Troll och Orcher kan
forforas ganska latt av alla andra raser (+25), men de klarar
néstan uteslutande aldrig att forfora nagra andra raser sjélva
(-90). Duerber och Folber forfor i stort sett aldrig andra
raser, och forsoker man forfora dem som ménniska eller
Ewon, upptdcker man att det &r otroligt svart (-75). Lyckas
man med denna fardighet, vicks den andre personens int-
resse, men man maste fa ett perfekt resultat for att det skall
hianda nagot mer (dock inte mot Orcher och Troll, de vill
att det skall hdnda saker med en géng). Man far sla ett slag
per timme.

Observera att vissa personer kan man inte forfora alls (upp
till spelledaren att bestimma). Det hela kan bero pa deras
laggning och mycket pa vilken ras de tillhér, men man kan
dock alltid forsoka att charma dem med denna fardighet
om man inte har ndgon béttre forméga for detta.
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Forkladnad

Specialiseringar
Speciella personligheter, kon, raser osv.

Med hjilp av denna fardighet kan man forkld sig till en
annan person. Om ndgon iakttar en forklddd person, kan
han uppticka att det dr nagot som inte star rétt till om
han klarar ett passande sinnesslag. Hur svart det &r att full-
borda en bra forkladnad beror helt pa hur man sjélv ser ut,
och hur den man skall kli ut sig till ser ut. Det hela har
dven mycket med personernas hallning och upptriadande att
gora. De flesta som skall fa andra personer att tro att man
ar nagon annan brukar studera denna person en lidngre tid
innan man ens forsoker.

Forsta hjalpen

Specialiseringar

Speciella typer av skador, till exempel benbrott, kottsar,
kross-skador osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man stabilisera en skada.
Om man slar ett normalt lyckat slag, far personen tillbaka
ett skadepodng. Slar man ett perfekt slag, sa far personen
tillbaka tva skadepoang. Misslyckas man med slaget, far
personen inte tillbaka négra skadepodng. Fumlar man, sa
infogar man 1T2 skadepoéng till pa skadan. Man kan bara
stabilisera en skada per forsok, och skadepodngen aterfas
enbart for just den skadan. Man kan anvinda Forsta hjalpen
tills man lyckas, och man fér sla ett Forsta hjédlpen slag en
gang per rond.

Geografi

Specialiseringar
Speciella Iander, omraden, hav, skogar osv.

Personer som har denna fardighet vet var Zhorias vikti-
gaste stidder och platser ligger. De vet ocksa var de olika

granserna gar. De har dven lite kunskap om grannldndernas
geografi. Denna fardighet dr &ven mycket anvandbar for en
kartritare och en sjofarare.

Grottorientering

Specialiseringar
Gruvor, naturliga grottor,
stader.

Duerbstader, Svart-Ewon-

Denna féardighet anvinds dd man forsoker att orientera
sig i grottor. Denna fardighet méste trdnas i minst en
manad innan den far 6ppnas. Géller inte Duerber och Svart-
Ewonér.

GOmma foremal

Specialiseringar
Olika typer av foremal.

Denna fardighet anvinds da man vill gbmma nagot foremal
i kldderna eller pa kroppen utan att det skall méarkas. Spell-
edaren bor bestimma svarighetsgrad beroende pa foremalet
man forsdker gdmma.

GOmma sig

Specialiseringar
Speciella miljéer, till exempel i skog, i berg osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man anvénda sig av vad
som finns tillgédngligt i ndrheten for att gdmma sig. Hur
svart det dr att lyckas, beror helt pa hur omgivningen ser ut.
Spelledaren bor alltid anvénda sunt fornuft nar det géller
denna fardighet. Om en person forsdker att gdbmma sig i
ett kalt rum med fyra stenvdggar och inget mer, sé skulle
det bara se 16jligt ut, och han skulle inte lyckas &ven om
personen har 250 1 %V. Om en person som kanske bara har
25 1 %V pa fardigheten ddremot forsoker att gomma sig
i en tit skog, s bor chanserna vara mycket stora att han
kommer att lyckas, pa grund av att han da bor fa en positiv
modifikation till sitt slag.

Hantverk

Specialiseringar

Speciella foremal inom hantverket. OBS! For att tillverka
ett foremal med hogre kvalité &n normal, sa maste man
ha en specialisering till en viss niva for just detta féremal.
Bra kvalité kraver att man ar adept, utomordentlig att
man ar specialist, exceptionell att man &r mastare och
masterlig att man ar stormastare.

Det finns ofattbart manga olika hantverk i Zhoria. Att ta
med alla i reglerna skulle vara i stort sett omdjligt. En
person som har 75 1 %V i en hantverksfardighet rdknas
som en mistare, och kan 6ppna en egen rorelse om han har
lyckats med ett méstarprov inom sitt eget gille. Nér man
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forsoker att klara sitt méstarprov, skall man ha minst 75 i
%YV pa hantverket och klara ett fardighetsslag med en mod-
ifikation pa -25. Man far forsoka att klara méstarprovet en
gang per ar. Klarar man det, sd far man ett méstarbrev som
bevisar att man &r en fulldrd hantverkare. Detta méstarbrev
maste visas upp om man skall dppna ett hantverksrorelse i
en stad. Forlorar man brevet, kan man alltid fa ett nytt hos
sin gamla méstare eller hos dennes eftertriddare, da alla som
har klarat provet skrivs upp. Det gors kopior av méstar-
brevet som forvaras av méstaren eller dennes eftertridare.
Varje hantverk hojs som separata fardigheter. Hur lang tid
det tar att tillverka olika foremal ar helt upp till spelledaren.
Det krivs bara ett slag for att fullborda ett foremal. Lyckas
man perfekt, sa dr det ett perfekt hantverk och foremalet
far +3 1 HV och +1 i skada/abs om det &r ett vapen eller en
rustningsdel. Andra hantverk kan f& en annan bonus, upp
till SL, eller &r helt enkelt bara finare dn normalt. Normalt
ar lika med ett normalt hantverk. Om man misslyckas nor-
malt, sa &r det ett daligt hantverk, men det gar att anvinda
det. Om man fumlar, s har man forstort materialet man
anvénde och maste borja om. Nagra vanliga Hantverksfér-
digheter ar: vapensmed, grovsmed, ldderarbetare, murare,
snickare, glasblasare, bagmakare, rustméstare, garvare,
skriddare osv.

Heraldik

Specialiseringar
Speciella ordnar, till exempel riddarordnar, adelsfamiljer,
kungavapen osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man kénna igen de olika
vapenskoldarna i landet. Man vet vilken familjeskold en
kénd adelsfamilj har. Man vet d&ven hur man konstruerar en
egen vapenskdld.

Historia

Specialiseringar
De olika rasernas historia.

Personer med denna fardighet kénner till landets och de
olika rasernas historia. De vet vilka kungar och ledare som
har hirskat i landet och nér stora slag gick av stapeln. De
kénner dven till mycket om folklore och legenderna som
finns i landet mm.

Hoppa

Specialiseringar
Langdhopp eller héjdhopp.

Denna fardighet anvinds nér en person skall hoppa langt
eller hogt. Se tabellen nedan for hur langt eller hogt en
person kan hoppa. Anvénd personens egen ldngd for att fa
fram resultatet i cm. Om man fumlar med denna fardighet
kan man skada sig.

Hoppa
Resultat Langdhopp* Hoéjdhopp*
Fummel Faller Faller
Misslyckat cm x2 (+2T10)  cm x0,50 (+1T10)
Lyckat cm x3 (+3T10)  cm x0,75 (+2T10)
Perfekt cm x4 (+4T10)  cm x1,00 (+3T10)
* cm skall vara lika med rollpersonens langd.

[akttagelseforméga

Specialiseringar
Lyssna, leta, spana, kanna, lukta, smaka av osv.

Denna fardighet anvinds nir en person aktivt sdker efter
nagot, eller forsoker att uppticka nagot. Om personen inte
ar aktiv, men dnda kan uppticka nagot, sa skall spelledaren
sla for en passande sinnesegenskap.

Jonglera

Specialiseringar
Olika typer av foremal man jonglerar med.

Denna fardighet anvinds da man jonglerar. Upp till tre
foremal kan man jonglera med utan att %V modifieras. Har
man fler foremal, sa skall man modifiera %V med -25 for
varje foremal utover de tre forsta.

Juridik
Specialiseringar
Speciella brott och straff.

En person med denna fardighet kénner till landets lagar och
regler. Han vet hur man kan kringgé dem pa bésta sitt, och
hur man skall agera i en domstolssal.

Kamouflage

Specialiseringar
Speciella omraden, som till exempel i skogar, i berg osv.

Denna féardighet fungerar ungefér som fardigheten Gomma
sig, men man anvinder sig av naturens tillgangar for att
kamouflera sig, en ldgerplats eller ett foremaél istillet. Om
man bara skall gdomma sig snabbt, bor man anvénda sig av
fardigheten Gomma sig. Anvénder man hjalpmedel som till
exempel buskar, grenar, lera osv. skall man anvénda denna
fardighet.

Kanot/Ro

Specialiseringar
Speciella battyper, till exempel kanot, eka, flotte osv.

Denna férdighet anvéinds ndr man skall paddla kanot eller
ro med en mindre eka. Man skall inte sla nagra slag for far-
digheten vid lugnt vatten, bara om det blaser upp till storm,
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eller om man forsoker att kontrollera farkosten i valdigt
stromt vatten. Denna fardighet tacker dven upp flotte och
forsrinning.

Kasta

Specialiseringar
Speciella foremal, till exempel stenar, anterhake osv.

Denna fardighet anvénds ndr man kastar nagonting som
inte &r ett vapen. Man kan kasta ett foremal maximalt STY
x2 meter vid ett normalt lyckat slag, och STY x4 meter vid
ett perfekt slag. Om man misslyckas med fardigheten, sa
missar man malet totalt. Fumlar man, s& kan man skada sig
sjdlv eller andra. En sten ger 1 T10+ i skada om den kastas,
beroende pé storleken. En liten sten, kan till exempel ge
1T10-4 i skada, och en mycket stor sten kan ge 1T10+4
i skada. Spelledaren bor modifiera riackvidden och skadan
man kan infoga, beroende pa foremalets vikt och storlek.

Klattra

Specialiseringar
Bergsklattring, klattra i trad, fasadklattring osv.

Med hjilp av denna fardighet kan man klattra uppfor bergs-
véggar, tridstammar osv. Vid varje lyckat slag har man klat-
trat tva meter, och vid varje perfekt slag har man klattrat
fyra meter. Om man misslyckas med ett slag, sa faller man
om man inte lyckas med ett rdddningsslag (SMI-slag x5
i %-chans). Lyckas man med rdaddningsslaget, s kommer
man ingenstans denna rond. Fumlar man déremot, sa faller
man och fér inte sld nagot rdddningsslag. Efter var femte
klattringsslag, skall man sla ett FYS-slag x4. Om slaget
misslyckas, skall de foljande slagen modifieras med minus
fem. Detta dr kumulativt, si efter tio slag, kan man ha
minus tio 1 modifikation till alla slag man skall sla. Varje
gang man slar ett perfekt slag, forsvinner dock en negativ
modifikation p& minus fem (om man nu har nagon). Denna
modifikation beror pa att det dr vildigt trottsamt att klat-
tra. Man aterfar modifikationen med fem per minut man
vilar. Man kan inte vila speciellt bra, ndr man hdnger pa en
bergsvégg. Det kréivs att man kommer till en avsatts eller
liknande, for att man skall kunna vila ordentligt. Man skall
sla ett slag varje rond for klattra.

Kraftattack

Kunskap om ...

Specialiseringar
Beror pa inriktningen.

Denna féardighet kan vara kunskap om i stort sett vad som
helst som man kan komma pa. Det kan vara kunskap om
ododa, drakar, stenar, mineraler, édlvor, legender, gifter,
orter, Ewonér, Duerber, svartfolk, andar, en speciell djurras,
en speciell kultur, en familj, en person osv. Man kan inrikta
sig pa en specifik sak for att veta mer, eller en storre kun-
skapsgrupp for att veta lite av varje om dess olika inriktnin-
gar. Man kan till exempel ha en fardighet med kunskap om
enbart en enda vaxtsort, eller en fardighet med kunskap om
en stor vaxtgrupp.

Kopsla

Specialiseringar
Speciella varor, eller bland speciella kulturer osv.

Denna fardighet anvénds ndr man kopslar om ett pris. Spe-
laren maste dock rollspela ndr han forsoker kopsla. Om
spelaren rollspelar bra, kan spelledaren ge en plusmodifika-
tion till dennes fardighet, och om han rollspelar daligt, en
minusmodifikation till fardigheten. Nar man kopslar med
nagon, skall bada sla ett slag pa fardigheten och ldsa av
tabellen nedan for att se hur priset pa varan dndras. Ténk pa
att vissa personer kan man inte kopsld med. Det finns ndgra
envisa typer som végrar att gora detta.

Kopsla
Kopare Forsaljare Prismodifikation
Perfekt Perfekt Ingen
Perfekt Lyckat 10% sankning
Perfekt Misslyckat 20% sankning
Perfekt Fummel 30% séankning
Lyckat Perfekt 5% hojning
Lyckat Lyckat Ingen
Lyckat Misslyckat 10% sankning
Lyckat Fummel 20% séankning
Misslyckat Perfekt 10% hojning
Misslyckat Lyckat 5% hojning
Misslyckat Misslyckat Ingen
Misslyckat Fummel 5% sankning
Fummel Perfekt 15% hojning
Fummel Lyckat 10% hojning
Fummel Misslyckat 5% hojning
Fummel Fummel Ingen

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna fardighet anvénds for att infoga hogre skada med en
nérstridsattack. Det kostar en attack att anvénda denna fér-
dighet. Lyckas man med denna fardighet, sa infogar man
1T6 extra skadepoéng med den efterf6ljande attacken. Har
man lyckats perfekt med denna fardighet, sa infogar man
2T6 extra skadepoidng med den efterfoljande attacken.

Kora vagn

Specialiseringar
Speciella typer av vagnar och dragdjur.

Denna fardighet anvinds nir man kdr vagn. Man behover
inte sla nagra slag vid normal vagnskdrning. Man sléar bara
vid tillfdllen ndr man maste klara svarare handlingar med
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ekipaget, som till exempel nir man &r jagad av andra ryt-
tare, ndr man &r beskjuten, eller ndr man maste forsoka att
stoppa de skenande héstarna.

Lasdyrkning
Specialiseringar
Speciella typer av las.

Med hjélp av denna fardighet kan man dyrka upp las. Man
skall sla ett slag per rond for att se om man lyckas eller inte.
Svarighetsgraden beror pa laset (upp till spelledaren att
beddma). Om man fumlar med denna férdighet, skall man
sla pa tabellen nedan for att fi reda pa vad som hénder.

Fummel vid lasdyrkning

1T10 Fummelresultat
1-2 Inget speciellt hander.
3-4 Dyrken fastnar i laset. Det tar 1T10 ronder

att fa ut den.
5-6 Dyrken gar av.
7-8 Dyrken gar av och den avbrutna biten fastnar i
laset. Det tar 2T10 ronder att fa ut den.
Dyrken gar av och den avbrutna biten fastnar i
laset. Den sitter dar den sitter.

9-10

Lapplasning
Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna férdighet anvdnds ndr man forsoker att ldsa pa en
annan persons ldppar for att avgora vad han sidger. Man
maste vara inom SYN-antal meter for att kunna anvinda
denna fardighet, samt forsta spraket som talas. Man maste
sla ett slag varje minut for att inte tappa bort sig i konver-
sationen.

Magisk teori

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna féardighet anvénds ndr man kastar besvérjelser. Se
Grimoire, regelboken for magi, fér mer om denna fér-
dighet.

Matematik

Specialiseringar
Addition, subtraktion, multiplikation, division osv.

Med hjélp av denna fardighet kan man utféra avancerade
berdkningar med matematik. De flesta ménniskor klarar
av att rdkna plus och minus utan fardighetsslag, men for
procentberdkningar, multiplikation, division och geometri,
kan det behovas ett slag for att lyckas.

Modersmalet

Specialiseringar
Skonskrift, slang, dialekter osv.

Det finns fyra olika ménniskosprék i Zhoria som din rollp-
erson kan ha som modersmal. Zhoriska talas av vanliga
ménniskor, Celtarin talas av Hogldndarna, Boergar talas av
Nomaderna, och Kimmersch talas av Barbarerna. Zhoriska
och Celtarin anvénder sig av samma skriftsystem nir det
géller den skrivna konsten. Boergar har ett skriftsystem dar
de anvénder sig av bilder som tillsammans bildar meningar.
Det dr ganska svart for en framling att forsta detta, &ven om
han kan spraket. Kimmersch saknar skriftsprak. Alla rollp-
ersoner har +50 1 %V pa sitt modersmal fran borjan utan att
behdva anvinda bakgrundspodng. Se férdigheten Sprak for
de gamla rasernas modersmal.

Navigera

Specialiseringar
Under speciella vaderférhallanden, eller med speciella
verktyg.

Med hjilp av denna fardighet kan man navigera ute till
havs genom att anvinda sig av nagra enkla instrument och
av stjirnorna.

Omradeskunskap

Specialiseringar
Olika stigar eller vagar, gémstallen, vardshus, grottor
osV.

Denna féardighet tar upp kunskap om hur ett visst omréade,
till exempel en stad, en stor skog, en by med omnejd osv. ser
ut, och hur bra man hittar i omradet. Alla rollpersoner har
+50 1 %V pa omradeskunskap hemort frdn borjan utan att
behova anvinda bakgrundspoédng. For alla andra omraden
de vill ha kunskap om, géller de vanliga reglerna.
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Orientering

Sikta

Specialiseringar
Speciella omraden, till exempel i skog, i berg, i trask
0SV.

Denna férdighet anvinds nir man &r ute i vildmarken och
skall forsoka att ta reda pa vart de olika véderstrecken
ligger. Man anvénder sig av terrdngen och himlen nir man
orienterar. Om man har en karta dver omradet som man &r
i, kan man fa en bonus till fardigheten.

Provsmaka

Specialiseringar
Mat, dryck, kryddor osv.

Denna fardighet anvinds for att provsmaka. Om man fér en
multipel for L/S som ger ett hdgre virde dn fardighetens
%YV, sa skall man anvinda den egenskapen istéllet. Ett
lyckat resultat med denna fardighet betyder att man upp-
tacker gifter och liknande i mat och dryck utan att det fore-
ligger nagon risk att man paverkas av det.

Rida

Specialiseringar

Speciella riddjur, eller speciella typer av ridsatt, till exem-
pel tavlingar, terrangridning osv.

Denna fardighet anviands ndr man rider. Om man rider i
lugn skritt behdver man inte sla nagra slag, men om man
till exempel ar jagad och beskjuten, kanske man maste sla
anda upp till ett slag per rond. Om man strider till hést, sa
ar inte stridsfardigheterna hogre dn vad man har i denna
fardighet om den &r lagre. For mer om strid till hést, se
kapitlet om strid ldngre bak i boken.

Segla

Specialiseringar
Speciella segelbatar, till exempel mindre batar, tvamas-
tare, tremastare osv.

Med hjdlp av denna fardighet kan man sk&ta segelbatar.
For mindre béatar behdver man oftast inte vara speciellt
manga, men pa storre batar méaste man vara ganska manga,
cirka atta till tio personer, for att allt skall ga smidigt. Man
behdver oftast inte sld ndgra slag om man seglar i lugnt
vatten, men om det blaser upp till storm, s& maste minst
hélften av besdttningen klara ett slag for fardigheten for
att man skall lyckas rida ur stormen. Svérighetsgraden for
denna fardighet beror pd hur blasigt och stormigt det é&r,
eller hur stromt vattnet dr. Om spelledaren vill, kan han lata
rollpersoner eller spelledarpersoner sld varsitt slag under
en bétresa for att se om nagot speciellt hdander eller om det
ar lugnt. Vid dessa tillfallen ricker det att en fjardedel av
sjoménnen klarar slaget for att resan skall gé bra.

Specialiseringar
Olika typer av avstandsvapen.

Denna fardighet anvinds for att fa en storre positiv modi-
fikation nir man siktar med ett avstandsvapen. I normala
fall far man +10 i %V fo6r varje rond som man siktar. Med
hjilp av denna fardighet far man ytterligare +10 1 %V for
varje rond man siktar. Man far enbart sikta i maximalt tre
ronder innan man avfyrar vapnet. Man kan alltsa maximalt
fa +60 i %V om man anvinder denna fardighet. For att fa
den positiva modifikationen fran denna fardighet, s maste
man sla ett lyckat resultat innan man avfyrar vapnet. Denna
mandver tar inte upp nagon extra attack under ronden som
man skjuter.

Simma

Specialiseringar
Under speciella vaderférhallanden, under vatten osv.

Personer som simmar forflyttar sig med halva sin forflyt-
tning per rond (hel forflyttning vid perfekta slag). Spell-
edaren bor lata spelarna sld en gdng per minut (var sjétte
rond) for att se sa att allt gar bra nér deras rollpersoner
simmar. Om man misslyckas med ett slag, far man kall-
supar och hamnar under vattenytan. Om man inte klarar
ett FYS-slag x5 ndr man har hamnat under vattenytan, sa
forlorar man ett FYS-poéng per rond. Nar man har for-
lorat alla sina FYS-poéng, har man svimmat och borjar
drunkna. Efter ytterligare FYS-antal ronder &r man dod.
For att komma upp till ytan innan man svimmar, maste
man klara ett simmaslag (ett forsok per rond). Detta slag
behdver inte slas om man lyckades med FYS slaget tidi-
gare. De forlorade FYS-podngen aterfar man med en takt
av ett podng per minut nir man vilar. Om man fumlar
géller samma regel som vid misslyckande, men man far
inte sld nigot FYS-slag, utan borjar forlora FYS-poéing
med en gang. For att komma upp till ytan innan man svim-
mar, méste man klara ett simmaslag med halverad chans att
lyckas (ett forsok per rond). D& man simmar under vatten,
sd kan man halla andan i lika manga ronder som halva
ens FYS-poing med en modifikation pa +1T10 innan man
borjar forlora FYS-poéng.

Sjunga

Specialiseringar

Speciella sangstilar, till exempel ballader, folkvisor,
skriva sanger osv.

Denna fardighet visar hur begavad man ir pd att sjunga.
Man skall sla ett slag per sdng som man framfor. Man kan
dven anvénda fardigheten ndr man skriver egna sanger.
Med hjélp av denna férdighet kan man dven ldsa noter.
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Slagsmaél

Spontan magi

Specialiseringar
Slag, spark, skallning, parera osv.

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna fardighet anvdnder man sig av ndr man slass utan
vapen. Den innefattar slag, spark, skallning, armbagsslag,
kndning och liknande. Man kan anvinda fardigheterna
Slagsmal, Brottning och Stridskonst for att parera en
slagsmélsattack. Man kan &dven anvénda fardigheten Und-
vika for att undvika. Man kan inte parera vapenattacker
med denna férdighet utan att ta emot skada frén vapenat-
tacken. Om en persons slagsmalsattack blir parerad med
ett vapen, sa far personen skada fran vapnet. Den som par-
erade med vapnet skall sla ett skadeslag for vapnet som
vanligt, och dela resultatet med tva for att ta reda pa hur
mycket skada vapnet infogade (avrunda nedat). Rékna inte
med skadebonusen. Se tabellen nedan for skadeslag. For
mer om strid, se stridskapitlet.

Skador vid slagsmal

Resultat Slag Spark Skallning
Fummel* - - -
Misslyckat - - -
Lyckat 1T4+SB 1T6+SB 1T6+SB
Perfekt x1T2+1 x1T2+1  x1T2+1

* Kadmpen maste sla ett slag pa fummeltabellen.

Smyga

Specialiseringar
Olika miljoer, till exempel i skog, i berg, inomhus osv.

Denna fardighet anvinds nar man forsoker att rora sig sa
ljudlést som mojligt. Man skall sla ett slag per rond néir
man smyger. Forflyttningen ar halverad nir man smyger.
Fumlar man nir man anvénder denna fardighet, sa later det
rejélt ndr man tar sig fram. Misslyckas man, sd maste man
klara ett BAL-slag x3 for att inte vdsnas. Om man lyckas
perfekt, s& &r forflyttningen inte halverad under just den
ronden, och foljande rond har man +25 till sitt slag for att
smyga.

Spela instrument

Specialiseringar
Olika typer av musik, till exempel ballader, folkvisor osv.

Denna fardighet visar hur begavad man ar med ett musikin-
strument. Man skall slé ett slag for varje 14t man framfor.
Man kan dven anvinda fardigheten ndr man skriver musik
for just det instrumentet. Varje instrument dr en egen fér-
dighet. Med hjélp av denna fardighet kan man dven lédsa
noter.

Denna fardighet anvénds for att kasta spontan magi (bes-
vérjelser som inte &r inldrda av magikern). Se Grimoire,
regelboken for magi, for mer om denna fardighet.

o
Sprak
Specialiseringar
Skonskrift, slang, dialekter osv.

Det finns fyra olika ménniskosprék i Zhoria som din rollp-
erson kan vilja som extra sprak. Zhoriska talas av vanliga
minniskor, Celtarin talas av Hogldndarna, Boergar talas av
Nomaderna och Kimmersch talas av Barbarerna. Zhoriska
och Celtarin anvénder sig av samma skriftsystem nar det
géller den skrivna konsten. Boergar har ett skriftsystem dér
de anvénder sig av bilder som tillsammans bildar meningar.
Det dr ganska svart for en framling att forstd detta, &ven om
han kan spraket. Kimmersch saknar skriftsprak. Om spell-
edaren tillater, kan man dven vilja bland spraken som talas
i de andra landerna i vérlden. Det finns ménniskor som kan
tala de gamla rasernas sprak, men det ar vildigt sdllsynt.
Spelledaren méste godkdnna om en rollperson skall fa lara
sig ett sddant sprék eller inte, och spelaren maste ha en bra
forklaring till varfor han kan det spraket. For att klara av
ett sprak felfritt, sa krdvs det att man har minst 50 i %V
pa det, men man kommer inte ifran sin brytning innan man
har minst 100 1 %V pé ett frimmande sprak.

Sprak

Ras Sprak Skriftsystem
Manniskor Zhoriska Alfabet
Hoglandare Celtarin Alfabet
Nomader Boergar Bilder
Barbarer Kimmersch Inget
Ewonér Guéndol Alfabet
Duerber Duerhb Alfabet
Folber Folbiska Alfabet
Svart-Ewonér  Gruén Alfabet
Troll Trolltunga Inget
Orcher Orchtunga Inget

o
Spara
Specialiseringar
Olika typer av spar.

Med hjilp av denna fardighet kan man spéara upp djur och
andra personer i vildmarken. Nar man foljer ett spér skall
man slé ett slag var femtonde minut for att se om man har
tappat bort sparet, eller om man fortfarande foljer det.
Svarighetsgraden for denna fardighet beror pa hur gam-
malt spéret ar.
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Stridskonst

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Denna férdighet bestar av flera olika mandvrar som man
tranar upp och lar sig. D4 man lir sig en stridskonst, sa
kan man utdva alla mandvrar som finns i tabellen nedan.
Man kan dock enbart utdva fem stycken av dessa med sitt
fulla procentvérde, resterande har man halverad chans att
lyckas med. Da man forst lar sig stridskonsten, sa bestdm-
mer man sjilv vilka fem mandvrar som man vill rikta in sig
pa till en borjan. Efter att man bemaéstrar de fem utvalda
mandvrarna, s kan man dock trina de andra mandvrarna
separat for att bemadstra dven dessa. Till slut, sd kan man
om man &r en duktig kdmpe, beméstra alla mandvrar till
fullo. Det &r dock ovanligt med personer som bemaéstrar
alla till fullo. Om man bemaéstrar minst tjugo mandvrar och
har minst hundra i procentvirde, sa rdknas man som en
maéstare. Storméstare kan man enbart bli om man far den
titeln av ndgon annan storméstare inom stridskonsten. For
mer om inldrning och trianing, se kapitel tva. Forklaringar
till de olika mandvrarna finns hir nedan. I dvrigt sa fun-
gerar Stridskonst som Brottning och Slagsmal.

Da man forst ldr sig denna fardighet, sa skall man vélja ut
fem mandvrar som man bemdstrar till fullo. Dessa fem har
man fullt %V pa d& man utfér dem, alla andra mandvrar har
man halverad chans att lyckas med. Man kan dven kopa fler
mandvrar fran bérjan om man vill. Varje mandver kostar da
tio bakgrundspoéng att bemaéstra.

Stridskonstmanévrar

Manovrar* Skadal/Lyckat = Skada/Perfekt
Normalt slag 1T4+2+SB x1T2+1
Normal spark  1T6+2+SB x1T2+1
Rygghandsslag 1T4+2+SB x1T2+1
Underarmsslag 1T6+2+SB x1T2+1
Rundslag 1T6+2+SB x1T2+1
Armbage 1T6+2+SB x1T2+1
Oppenhand  1T4+2+SB x1T2+1
Saxspark 1T8+2+SB x1T2+1
Rundspark 1T8+2+SB x1T2+1
Hoppspark 1T8+2+SB x1T2+1
Yxspark 1T8+2+SB x1T2+1
Knaa 1T6+2+SB x1T2+1
Skalla 1T6+2+SB x1T2+1
Kast 1T4+2+SB x1T2+1
Omkullvrékning 1T3+2+SB x1T2+1
Fasthallning 1T4+2+SB x1T2+1
Parera - -
Parera vapen - -
Missilparering - -
Undvika - -
Uppresning - -
Fallteknik - -

Blind strid - -
Snabbhet - -
Styrka - -
Stalsattning - -

* Se respektive beskrivningar nedan for hur de olika

mandvrarna fungerar i praktiken.

Normalt slag: Denna mandver &r ett normalt knytnévsslag.
En av de mest grundldggande mandvrarna i varje Strid-
skonst.

Normal spark: Denna mandver ar en normal spark. En av
de mest grundlaggande mandvrarna i varje Stridskonst.

Rygghandsslag: Denna mandver &r ett speciellt slag som
triffar sitt offer med handryggen. Det dr mycket effektivt
om en person kommer springande mot en och man glider
at sidan och slér till med rak arm. Oftast trdffar man 6vre
delen av brostet eller halsen med detta slag, och oftast
faller motstandaren om man lyckas med en sddan mandver.
Offret maste sla ett BAL-slag x3 for att inte falla i denna
situation.

Underarmsslag: Denna mandver ar ett speciellt slag som
traffar sitt offer med undre delen av handflatan. Styrkan
bakom detta slag &r att underarmen ligger i rak vinkel fran
slagets utgangspunkt, vilket gor detta slag lite kraftigare an
normalt.

Rundslag: Denna mandver ér ett speciellt slag som slés
med en knuten néve. Den som utfér mandvern snurrar forst
runt med hela sin kropp for att slaget skall traffa hardare.
Om man triffar med denna manéver kan den innebdra
forodande skador for motstdndaren. Det ar svart att fors-
vara sig mot ett sddant hir slag om man inte vet om att
det kommer. Alla motstindare, utom de med stridskonst-
fardigheter, har en modifikation pa minus fem i att undvika
eller parera denna mandver.

Armbage: Denna mandver dr ett armbagsslag, endera
med armbégens yttersta spets, eller med underarmen strax
nedanfor armbagen.

Oppen hand: Denna manéver ir ett speciellt slag som slas
med handen &ppen. Oftast landar slaget med handryggen,
men andra varianter finns.

Saxspark: Detta dr en snabb och kraftig spark som oftast
traffar hogt. Personen som utfér mandvern hoppar upp
i luften och mattar en spark med ena benet, men i sista
sekunden sparkar han ut med det andra. Det ar svart att
forsvara sig mot en sddan hér spark om man inte vet om att
den kommer. Alla motstandare, utom de med stridskonst-
fardigheter, har en modifikation pa minus fem i att undvika
eller parera denna mandver.

Rundspark: Denna mandver ér en speciell spark som kan
vara vildig effektiv. Dock dr den lite langsam, och kan vara
latt att undvika for de som kéanner till stridskonster och dess
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tekniker. Personen som utfér denna mandver snurrar runt
med hela kroppen och sparkar sedan ut med ena benet nér
snurrningen dr ndstan fullfoljd. Man kan dven hoppa da
man utfor denna mandver om man vill. Alla som kan Strid-
skonst sjdlva har en modifikation pa plus fem i chans att
lyckas med en parad, eller att undvika denna mandver.

Hoppspark: Denna mandver utfors genom att personen tar
nagra meters sats, och hoppar upp i luften samtidigt som
han sparkar ut med ena benet. Sparken ar kraftig, och man
kan sparka mot i stort sett vilken kroppsdel som helst. Man
kan dven utfora denna mandver fran stillastdende, men far
da en modifikation pa minus ett i skada man infogar med
den.

Yxspark: Detta dr en snabb mandver som innebér att man
sparkar upp med ena benet strax framfor eller vid sidan av
sitt offer. Sedan later man benet falla med héilen fore, oftast
mot offrets nyckelben eller axel. Denna spark dr mycket
kraftig, och far de flesta personer att falla pa kné efter att
den har traffat. Offret maste klara ett BAL-slag x3 for att
inte ga ner pa kni.

Knia: Denna mandver dr en normal kndning. Oftast siktar
man mot offrets lar, hoft eller midja. Man kan dven hoppa
upp 1 luften och sikta mot offrets huvud om man vill det.

Skalla: Denna mangver bestar av en vanlig skallning. Den
kan infoga kraftig skada om man traffar ratt.

Kast: Denna manover fungerar som mandvern med samma
namn i fardigheten Brottning.

Omkullvrikning: Denna mandver fungerar som mandvern
med samma namn i fardigheten Brottning.

Fasthallning: Denna mandver fungerar som mandvern med
samma namn i fardigheten Brottning.

Parera: Denna mandver anvdnder man for att parera
Stridskonst- attacker, Brottningsattacker och Slagsmaélsat-
tacker.

Parera vapen: Denna mandver anvdnder man for att
parera vapenattacker. En trdnad stridskonstndr kan parera
vapenattacker med ndvarna utan att bli skadad.

Missilparering: Denna mandver anvands for att fainga upp
eller parera missilattacker. Mot kastvapen har man ingen
minusmodifikation, men mot snabbare missiler har man
lite minus. Pilbagspilar har man -20 i chans att lyckas mot,
armborstlod har man -40 i chans att lyckas mot. Denna
mandver kan dven anvidndas tillsammans med en annan
vapenfardighet, men da &r det vapenfardighetens %V man
anvénder.

Undvika: Denna mandver fungerar precis som fardigheten
Undvika.

Uppresning: Denna mandver innebér att personen som
har den kan gora en snabb uppresning da han ligger ner,
utan att forlora en attack under den ronden som han utfor
uppresningen. Det krdvs att man lyckas med ett slag pa
stridskonstfardigheten for detta. Misslyckas slaget, sa reser
man sig upp, men inte snabbt nog, och forlorar darfér en
attack.

Fallteknik: Denna mandver fungerar pa samma sitt som
formagan med samma namn. Man maste dock klara ett slag
pa stridskonstfardigheten for att den skall fungera, annars
giéller normala regler for skador vid fall. Denna mandver
géller dven for skador da man vriaks omkull, eller blir kastad
av nagon annan.

Blind strid: Detta dr en mycket speciell mandver. Den ar
svérare att bemistra &n de flesta andra stridskonstmandvrar.
Om man inte har bemistrat denna mandver, sd har man
25% av sitt %V i chans att lyckas med den, och da man
bemadstrat den, sa har man 50% av sitt %V i chans att lyckas
med den (avrunda uppét). Om man ér i totalt morker, eller
dér det dr sapass morkt sa att man skulle fa& minusmodi-
fikation till sina stridsfardigheter, sd far man sla ett slag
for denna mandver. Lyckas slaget, sa har man inga minus-
modifikationer till sina stridsslag under denna rond. Man
maste klara ett slag varje rond for denna manéver, och man
har alltid minus en attack den ronden som man anvander
sig av denna mandver. Denna mandver kan dven anvédndas
for andra situationer diar man kan f4 minusmodifikationer
pé grund av morker.

Snabbhet: Detta dr en speciell mandver som gor sa att
man genom att koncentrera sig en kort stund kan utfora en
attack mycket snabbt. Denna attack blir svarare att undvika
eller parera, d& den &r snabbare dn normalt (minus fem i
chans att lyckas), och skadan den infogar skall modifieras
med plus tva skadepodng. Denna mandver kostar en attack
att utfora, och sedan kostar attacken man utfor dven den
en attack, s man maste ha minst tva attacker kvar under
ronden som man vill utféra denna manéver. For att attacken
skall lyckas s& som det ar tinkt, s4 maste man forst lyckas
med ett stridskonstslag fér denna mandver, och sedan ett
slag for attacken. Denna manover kan dven anvéndas till-
sammans med andra stridsfardigheter.

Styrka: Denna mandver fungerar som Snabbhet ovan, men
attacken kommer inte snabbare, bara kraftigare genom att
personen som utfor den fokuserar sin styrka i attacken.
Denna mandéver ger en skadebonus pa plus tre skadepodng
om den lyckas for ndsta attack. Denna mandver kostar en
attack att utféra, och sedan kostar attacken man utfér dven
den en attack, s man maste ha minst tva attacker kvar
under ronden som man vill utféra denna mandver. For att
attacken skall lyckas sa som det dr tdnkt, s4 maste man
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forst lyckas med ett stridskonstslag for denna mandver,
och sedan ett slag for attacken. Denna mandver kan dven
anvéndas tillsammans med andra stridsfardigheter.

Stalsdttning: Detta dr en mycket speciell mandver som
fungerar pa ett mycket speciellt sétt. Varje gang personen
blir skadad, sa kan han offra en attack for att forsoka att
stalsdtta sig sa att han far mindre skadepodng. Man maste
dock ha kvar minst en attack d& man tréffas for att kunna
anvénda denna mandver. For att lyckas med stalséttningen,
sa maste man klara ett stridskonstslag med halverad chans
att lyckas (25% av %V om man inte bemistrar denna
manover, avrunda uppat). Lyckas detta, sa tar man inte lika
mycket skada som man skulle gora, och kan dra av 1T10
skadepoing fran skadan.

Taktik

Specialiseringar
Ledarskap, avgora en persons stridsteknik/férmaga osv.

Personer med denna fardighet kan leda mindre trupper i
strid. Han kan dven studera en persons stridsteknik och
avgora om denne person ér skicklig eller dalig i sin strid-
steknik. For mer om strid, se stridskapitlet.

Teckensprak

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Det finns flera olika teckensprak i Zhoria. Néstan varje gille
har ett eget Teckensprak. Varje Teckensprak &r en egen far-
dighet. For nagra av de olika Teckenspraken som finns, se
tabellen nedan.

Teckensprak
Tjuvarnas De dovas Motstandsrérelsens
Magikernas Képméannens Krigarnas

Olika religioner Lonnmoérdarnas  osv...

Teologi

Specialiseringar
Halvgudar, ceremonier, kulter osv.

Varje religion har en egen teologifardighet. Dessa maste
hojas separat. Denna fardighet dr kunskap om och i en reli-
gion. En person med féardigheten vet d&ven hur man skall
utfora ceremonier och liknande.

Tidskéansla

Specialiseringar
Inga specialiseringar.

Med denna fardighet kan en person fa reda pa ungefér
vilken tid pa dygnet det dr just nu genom att anvénda solen,
manen och stjarnorna som riktmedel. Denna fardighet ger
aldrig helt exakta resultat.

Undre varlden

Specialiseringar
Tjuvar, [IBnnmaordare, spioner osv.

Med hjalp av denna fardighet kan man forsoka att ta reda
pa var man kan sélja stoldgods, var det finns olagliga spel-
halor, bordeller och liknande. Man kan dven ta kontakt
med tjuvar och 16nnmdrdare med hjélp av denna féardighet.
Denna fardighet maste hojas separat for varje stad i landet.
I sin hemstad har man alltid +15 i %V d& man anvénder sig
av denna féardighet.

Utbrytarkonst

Specialiseringar
Utbrytning fran rep, utbrytning fran kedjor osv.

Denna fardighet anvdnds nér man forsoker att befria sig
fran rep som man blivit bunden med eller d& man blivit
fastkedjad, eller ndgot liknande. Man kan inte anvinda
denna féardighet for att bryta sig genom dorrar och fonster.
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Undvika

Specialiseringar
Speciella typer av attacker, till exempel, stickattacker,
hugg, attacker bakifran osv.

Denna fardighet anvinds niar man forsoker att undvika att
bli triffad av en attack. Om man har ett hdgre %V i far-
digheten Akrobatik, kan man anvédnda den fardigheten istél-
let. For mer om strid, se kapitlet om strid.

Vapenfardigheter

Specialiseringar
Olika typer av vapen under vapengruppen.

Om man misslyckas med slaget, har man ingen aning om
varans virde. Fumlar man, s& missuppfattar man varans
vérde totalt. Spelledaren bor sld alla slag for denna far-
dighet, sa att spelarna inte vet om slagen &r lyckade,
perfekta eller misslyckade. Spelledaren bor vinta med att
dela ut kryss pa denna fardighet tills efter dventyret, s att
spelaren inte fattar att han lyckats perfekt med en géng da
han far krysset.

Zoologi

Specialiseringar
Speciella djurraser, och omraden som till exempel skogar,
berg osv.

Det finns sex olika vapenféardigheter. De &r alla olika grup-
per av vapen. Har man hojt %V i en grupp, sa kan man
anvénda alla vapen inom den gruppen lika bra. Man kan
dven skota om sina vapen med hjdlp av denna fardighet.
Om det gar sonder, kan man provisoriskt laga det osv.
Denna férdighets %V anvénds bade nir man parerar och
attackerar med ett vapen. For mer om strid, se stridskapit-
let.

Vapengrupper

Enhandsvapen Missilvapen Kastvapen

Skaldar Stangvapen Tvahandsvapen
Virdera

Specialiseringar
Varans varde i pengar, varans varde rent samlingsmas-
sigt osv.

Med denna féardighet kan man virdera en vara. Varje
varutyp ér en egen fardighet som maste hojas separat. Om
man lyckas med fardigheten, far man aldrig fram exakt
vérde pa varan. Man brukar ha cirka tio till tjugo procents
felmarginal (spelledaren bestimmer). Lyckas man perfekt
med slaget, har man bara fem till tio procents felmarginal.

Med hjalp av denna fardighet vet man lite om de olika djur-
raserna som finns i och omkring Zhoria. Man kan fa reda
pa om ormen som just har bitit en rollperson ar giftig eller
inte, om djuret &r dtligt, vad djuret lever av, i vilket omrade
djuret &r vanligast, vad det kallas osv.

Overlevnad

Specialiseringar

Speciella inriktningar, som till exempel smadjursfallor,
fiska, fla, bereda, tillaga smavilt, finna atliga vaxter och
orter, gora upp eld, bygga vindskydd osv.

Med hjilp av denna fardighet kan man &verleva i naturen
genom att bygga smadjursfillor, fanga fisk, fla och tillaga
smavilt, finna dtliga vaxter och orter, géra upp eld, bygga
vindskydd osv. Man maste klara ett slag dagligen per person
for att fa ihop mat till alla, och ett slag for att bygga upp ett
bra lager som kan sta emot véder och vind. Denna fardighet
maste hojas separat for olika inriktningar, se listan nedan
for de sex olika inriktningarna man har att vélja bland.

Overlevnad
Skog, Berg, Sjo, Hav, Tundra/Glaciar och Slatt/Savann.
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Strid

- Det ser ul som om vi mdste 5979 oss ul pd vigen en strdcka hir /framme, sa
DBardin. Del dir //O'r A/lpp/g/ och sndrig! deir /-ramme.

De tre klev ut pd vdgen och 50'17'(20@ vandra /c'z'nys med den. De hann inte mer dn
ndgra hundra mefer innan de hade blivit omri'nyao/e aov soldater i svarta rustnin—
gazr; med oé"agna vapen.

En érc#/fg man i en life mer u/smycﬁaol rustning dn de andras kleo /Q“am och stan—
nade ndgra mefer /}“cfn dem med oé“age/ bredsocird.

- Uad har i héir dd, /Q“c?gaole han med el! hénleende.

Innan ndgon hann svara honom hirde de ndgra hdstar nirma sig /}“é’n andra
héllet Jo& miin, ocks@ dessa i svarta rustningar; hade rundat etf bron /c'z'nyre /fczm
och red nu i ﬁlyn takt /}am mol dem.

- cS/oppa dem, ropao/e %p/en Sreldik &t ndgra aov sina mdn. Be dem véiinta med
alf passera tills vi éir blara med véra c#/c‘z’rer hdr

Sedan véiinde han sig dler till Elona, @uryas och Bardin.

- Uart var /'dg? Ja Just del, ni ban ignorera min /o"rs/a ﬁ"c?ga. jczy vel mycﬁe/ véil
vilka ni c'z'ﬁjay mdste be er atl /c'z'yya ned era vapen och er pacéniny. NG éir arrest-
erade och /éiér med oss.

Et leende SpreO/ sig dver Elonas /c'z'ppar.

—jag lror infe det kéira du, svarade hon. Se 0/17 om sd /é‘rs/&’r du oal/é'l?

9 samma o“yonéﬁ'cf{’ hordes en doo sméill och ben som brots bakom Greldit. Han
odinde sig /f(bk/&ra/ om. De tod mdéinnen som kommil ridande hade Oé“czyi/ sina
vapen, den stérre av dom Sumgao/e lod S/rlb(yyxor och den andre et! groof breds—
oird. De hade redan /a/// de tod soldaterna som bommil /fam till dem och var nu
pd vdg mol de andra.

@urgas /&//a(/e sin s/rib/syxa, DBardin sit! bortsoird och Elonas héinder Ao"zy'aole
y/o"o/a, sedan ulléste bon elf eldklof och Sﬁmgczo/e del rakt mol Greldik.

Sedan var striden z/u// gdng..

Del var ver néistan lita snabbl som del startade. De tod mcinnen som kommil till
deras unolsc'z'//mby hade gjort del mesta av /'0559/, och nu /:?y alla Natael’s soldater
pd marken, doda eller déende.
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Sheid serfaren!xef

Detta dr en speciell egenskap som visar hur duglig en
person ér i riktig strid. Har man sédmre stridserfarenhet, sa
ar man ovan vid dkta strid och har svért att hantera situ-
ationer dir man maste strida. De som har hogre vérde i
denna egenskap kan hantera strider mycket battre och har
dérfor storre chans att 6verleva en strid. Denna egenskap
hojs fran borjan dd man skapar sin rollperson. Hur mycket
man far pa den fran borjan beror pa vilken typ av rollper-
son man skapar. Stridande yrken far 2T10 +10 i den fran
borjan, och alla icke-stridande yrken far 3T10 -10 (dock
lagst 0) i den. Efter att man har skapat sin rollperson, sé kan
man enbart hdja stridserfarenhet med hjélp av erfarenhet,
aldrig med podng da man stiger i rangerna. Efter varje dkta
strid man varit inblandad i skall man sla ett hdjningsslag
for denna egenskap. Detta hojningsslag slds med 1T100
och om resultatet blir hogre dn vad man har i stridserfar-
enhet, sa hdjs denna egenskap ett steg. Denna egenskap
kan aldrig hojas hogre an till 100. Se tabellen nedan for de
olika avdragen och bonusarna man far vid olika virden av
denna egenskap. Dessa bonusar och avdrag giller enbart
vid dkta strid, inte for triningsstrider och liknande. Strid-
serfarenhet visar dven hur stor chans det &r att en perfekt
attack ar direkt dodande oavsett vapen och skadeslag da
man traffar.

Stridserfarenhet
Erfarenhet Bonus* Dodlig Attack**
0 IB -3, Skada -2, Atk -1 05%
01-09 IB -2, Skada -1 10%
10-19 IB -1 15%
20-49 - 20%
50-89 IB +1 25%
90-99 IB +2, Skada +1 30%
100 IB +3, Skada +2, Atk +1 35%

*Detta arbonusarelleravdragtillinitiativslaget, skadeslag
och antal attacker man kan utféra per rond.

** Varje gang man far ett perfekt resultat med en attack
och traffar sin motstandare, sa finns det en chans att
attacken ar direkt dédande. Om attacken blir direkt
dodande sa spelar skadepoang, rustningars ABS och
vilket vapen man anvander ingen roll. Den eller det som
far denna attack mot sig dor med en gang. Man kan inte
fa in en direkt dédande attack mot gudar, halvgudar eller
drakar om man inte tillhér samma ras sjalv med hjalp av
denna regel. Man kan inte heller fa in en direkt dodande
attack mot oddda, spoken och andar, varulvar, demoner
eller elementarer med hjélp av denna regel.

En rond dr cirka tio sekunder lang. Nar man 4r i strid ar det
véldigt viktigt att man héller reda pa hur manga ronder det
har gétt och nér varje rond slutar/bérjar. Om négon rollper-
son eller spelledarperson far en allvarlig skada som talar
om att han kommer att do efter ett visst antal ronder krivs
det att man vet exakt nir detta sker.

Tniflafiv

I borjan av varje rond skall alla som &r inblandade sla ett
initiativslag for att man skall fi reda pa vem som handlar
forst (dven magiker maste sld ett initiativslag under den
ronden som de utldser en besvirjelse). Om tva eller flera
personer far samma resultat skall de sl& om inbdrdes for
att f4 reda pad vem av dem som é&r forst. Den som far det
hogsta resultatet, handlar forst i ronden, den som far det
nést hogsta handlar som tvda i ronden osv. Initiativslaget
slas med 1T10 och personens SNA skall ldggas till resulta-
tet. Initiativslag modifieras utifran vilken typ av attack eller
vapen som kommer att anvdndas for den forsta attacken
man skall utféra. Detta maste alltsd bestdimmas innan man
slar initiativslaget.

OI?evéipnaJ sfrid

Antal attacker man kan utféra med obevipnad strid ér lite
mer &n bara sitt basviarde. Om man anvénder sig av obevip-
nad strid som till exempel Brottning, Slagsmél och Strid-
skonst har man tva extra attacker per rond. Initiativbonusen
man har d& man anvénder sig av obevépnad strid kan vara
lite hogre beroende pd hur hogt man har i %V pa fér-
digheten. Ar man en van kiimpe i Brottning, Slagsmél eller
Stridskonst, s& handlar man oftast snabbare dn en person
med till exempel ett tungt vapen. Se tabellen nedan for ini-
tiativbonus for obevipnad strid.

IB for obevapnad strid

%V Initiativbonus
01-25 10
26-50 +1
51-75 +2
76-90 )
91-99 +4
100+ +5
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Antal attacker

Hur manga attacker man kan utféra per rond beror pa SMI,
BAL och SNA, se tabellen nedan. Om man kan utfora fler
attacker dn en per rond, sa kan man utféra dem direkt efter
den forsta genom att driva pa sin motstandare, eller avbryta
sina attacker och lita motstdndaren utfora sina attacker
for att sedan utfora sina kvarvarande attacker efter mot-
stdndaren. Varje spelare bor anteckna pé sitt rollformuldr
hur manga attacker hans rollperson kan utféra per rond.

Antal attacker per rond

SMI+BAL+(SNA x2)
40, nedat

41-60

61-70

71-80

81, uppat

paraJ er/Und vl‘cnlngar

Man kan forsoka att parera eller undvika alla synliga
attacker som &r riktade mot en varje rond. For varje attack
utover den forsta som man skall forsoka att parera eller
undvika, far man en minusmodifikation pé -25. Den forsta
attacken har man inget minus pa att forsoka att parera/
undvika, den andra har man -25 i %V, den tredje -50 1 %V,
den fjérde -75 1 %V osv. Se tabellen nedan.

Attacker per rond

a B wON -

Om man vill kan man offra en attack for att fa +0 i modi-
fikation pé att forsvara sig. Detta tar enbart bort negativa
modifikationer som raknas ut utifran antal attacker man fatt
mot sig, inte andra modifikationer.

Exempel: Forsta attacken kan man parera eller undvika
utan negativ modifikation. Nista attack man far mot sig har
man -25 1 %YV att parera eller undvika, men om man offrar
en av sina egna attacker forsvinner denna modifikation.
Detta kan goras lika manga ganger som man kan attack-
era, men om man offrar alla sina attacker sa kan man inte
anfalla alls under samma rond.

Modifikation for parad/undvika

Modifikation
+0

-25

-50

-75

-100

-125

-150, osv.

Attack nummer

NOoO o WN -

Aterta inibaliv

Om man fér ett perfekt resultat dd man forsvarar sig genom
att parera eller undvika, sa atertar man automatiskt initia-
tivet om man har attacker kvar under ronden. Detta betyder
att man genast bryter den andres attacker och motattack-
erar. Man har initiativet sa linge man har attacker kvar eller
tills den andre atertar initiativet igen. Har man étertagit ini-
tiativet da den andre fortfarande har attacker kvar, sa far
han véinta med att utfora dessa tills man har utfort alla, eller
tills han atertar initiativet igen. Under nagra sekunders strid
kan man forlora initiativet och vinna tillbaka det ganska
ofta. Genom att anvidnda denna regel, sa blir striderna lite
mer realistiska och antal attacker man goér mot varandra
vid varje vunnet initiativ kan dndras hela tiden beroende pa
vem som har dvertaget.

F orsvar mof

Avsland svapen

Kastvapen och missilvapen kan enbart stridskonstnérer
forsvara sig mot med hjilp av ett fardighetsvirde fran en
stridskonstkomponent. Personer som inte kan denna konst
maste forlita sig pa sin snabbhet och sin logik for att und-
vika att bli triffade. Man kan dven anvinda sig av regeln
for att fixera skold for att forsvara sig mot avstadndsvapen.
Man kan dven rora sig pa ett sétt vilket gor det svarare for
attackeraren att triffa. Se tabellen nedan.

Forsvar mot avstandsvapen
Slanger sig ner pa marken
Springer pa 6ppet omrade
Springer i skog

Springer i tat skog

Slanger sig i skydd i skog

- SNA* x1i %V
- SNA* x1i %V
- SNA* x2 i %V
- SNA* x3 i %V
- SNA* x4 i %V

* Det ar forsvararens SNA som skall anvandas, och
attackeraren far detta varde negativt i chans att traffa.

Om man star gomd bakom ett trad eller ligger i skydd
bakom nagot annat, sd maste spelledaren bestimma mod-
ifikation for att traffa denne med missil- och kastvapen
utifran dennes LOG. Normalt sett sd bor detta ge offrets
LOG x4 i negativ modifikation till den som anfaller med
avstandsvapnet. Naturligtvis kan en del skydd ge totalt
skydd at forsvararen och inga anfallsslag far slas for att
triffa denne.
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T va vapen &
lﬂlngra L:oml?lnaf‘loner

Alla kan tridna upp sin andra hand for att anvinda vapen ur
en vapengrupp med den. Teoretiskt sett kan man trdna upp
sin andra hand sd man blir lika bra pé att anvdnda vapen
ur en vapengrupp med den som med sin huvudhand, men
aldrig s man blir béttre. Detta géller dock inte for ambi-
dextridsa personer. De kan anvénda ett vapen i vilken hand
de vill utan att behova trdna upp hianderna var for sig for
detta. Baschansen for den andra handen dr samma som for
huvudhanden. Om man har en specialisering pé ett speciellt
vapen sé giller modifikationerna fran specialiseringen bada
hinderna (om det géller ett enhandsvapen vill sdga). Nar
man anvander tva vapen fir man en extra attack per rond
som kan anviandas med ett av vapnen.

Ofta ndr man anvéinder tvd vapen har man olika antal
attacker med varje vapen om de inte dr av samma sort. Har
man t.ex. ett vapen som man kan utféra 4 attacker med
och ett vapen som man kan utfora 3 attacker med, s& kan
vapnen anvédndas sa hir: Attack ett kan utforas med vilket
vapen som helst. Attack tva kan utféras med vilket vapen
som helst. Attack tre kan utféras med vilket vapen som
helst. Attack fyra méste utféras med det vapnet som man
har fyra attacker med. Attack fem (bonusattacken for att
man anviander tva vapen) kan utféras med vilket vapen som
helst.

Man kan anvénda andra kombinationer for attacker som
bygger pa samma regel som for tva vapen ovan, forutom att
man inte far ndgon extra attack utdver de man kan utfora
med de olika teknikerna. Manga personer har fler antal
attacker med obevépnad strid 4n med vapnet de anvinder.
Har man t.ex. 3 attacker med vapnet och 5 attacker med
obevidpnad strid, sa kan man kombinera detta sa hér: Attack
ett kan utféras med vapnet eller med en obevipnad attack,
t.ex. en spark eller ndgot liknande. Attack tva kan utforas
med vapnet eller med en obevépnad attack. Attack tre kan
utforas med vapnet eller med en obevipnad attack. Attack
fyra maste utforas med en obevipnad attack. Attack fem
maste utforas med en obevipnad attack.

Man kan dven utfora kombinationer med ett vapen och en
skold eftersom det gar att attackera med skoldar om man
vill. Skdldattacker anvédnds oftast for att sld ndgon bakat,
se regeln for detta nedan. Man féar ingen extra attack for att
man anviander ett vapen och en skdld som dd man anvénder
tva vapen.

OBS! Ténk pé att om man anvénder sig av kombinationer
dér man blandar in obevipnade attacker, slag, sparkar och

liknande, mot en motstiandare som &r bevdpnad, sa kan
denne parera dessa med sitt vapen. Detta medfor oftast att
man skadar sig pa sin motstandares vapen om denne lyckas
fa upp det i vigen for den obevdpnade attacken. Déarfor
anvinder kdmpar dir bdda anvénder vapen inte obevépnade
attacker i sina kombinationer, om de inte ar véldigt sdkra
pa att lyckas med dessa. Se fardighetsbeskrivningarna for
Brottning, Slagsmal och Stridskonst for mer information
om detta.

o . .
Exempel pd kombinationer

Kayla anvénder ett langsvérd i hogerhanden samt ett korts-
vird i vansterhanden. Hon &r dven vildigt duktig pa strid-
skonst. Hon har 3 attacker med sitt langsvérd, 4 attacker
med sitt kortsvdrd och 5 attacker med sin stridskonst.
Dessutom far hon en extra attack per rond for att hon
anvénder tva vapen. Totalt med hjilp av att kombinera sina
olika tekniker kan hon dela upp sina attacker och utfora 5
olika attacker under en rond.

Rond 1
Attack 1: Kayla anfaller med sitt langsvard (rédknas som
attack 1 for langsvardet).

Attack 2: Kayla anfaller med sitt kortsvard (réknas som
attack 2 for kortsvardet eftersom hon redan utfort en
attack tidigare i samma rond).

Attack 3: Kayla anfaller med en rundspark (rédknas som
attack 3 for stridskonst eftersom hon redan utfort tva
attacker tidigare i samma rond).

Attack 4: Kayla anfaller med sitt kortsvard (réknas som
attack 4 for kortsvardet eftersom hon redan utfért tre
attacker tidigare i samma rond).

Attack 5: Kayla anfaller med sitt langsvard (detta kan hon
gbra aven om hon bara har 3 attacker i grunden med sitt
langsvard pa grund av att hon har en extra attack med
ett av sina vapen eftersom hon anvander tva vapen).

Rond 2
Attack 1: Kayla anfaller med sitt langsvard (rédknas som
attack 1 for langsvardet).

Attack 2: Kayla anfaller med sitt langsvard (rédknas som
attack 2 for langsvardet eftersom hon redan utfort en
attack tidigare i samma rond).

Attack 3: Kayla anfaller med sitt kortsvard (réknas som
attack 3 for kortsvard eftersom hon redan utfort tva
attacker tidigare i samma rond).

Attack 4: Kayla anfaller med sitt kortsvard (réknas som
attack 4 for kortsvardet eftersom hon redan utfért tre
attacker tidigare i samma rond).

Attack 5: Kayla anfaller med sitt langsvard (detta kan hon
gbra aven om hon bara har 3 attacker i grunden med sitt
langsvard pa grund av att hon har en extra attack med
ett av sina vapen eftersom hon anvander tva vapen).
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Rond 3
Attack 1: Kayla anfaller med ett normalt slag (réknas som
attack 1 for stridskonst).

Attack 2: Kayla anfaller med en hoppspark (réaknas som
attack 2 for stridskonst eftersom hon redan utfort en
attack tidigare i samma rond).

Attack 3: Kayla anfaller med sitt kortsvard (rdknas som
attack 3 for kortsvardet eftersom hon redan utfort tva
attacker tidigare i samma rond).

Attack 4: Kayla anfaller med sitt kortsvard (rdknas som
attack 4 for kortsvardet eftersom hon redan utfért tre
attacker tidigare i samma rond).

Attack 5: Kayla anfaller med en skallning (rédknas som
attack 5 for stridskonst eftersom hon redan utfort fyra
attacker tidigare i samma rond).

Obalans

Vid varje attack som man far mot sig drivs man bakéat 1 T2
meter om motstdndaren har hogre i STY 4n vad man har
i STO. Om attacken traffar skall man sla ett BAL-slag x5.
Om slaget misslyckas faller man omkull.

Man kan sla sin motstandare bakéat genom att anvénda sin
skold att knuffa med eller genom att knuffa till honom med
sina hénder, eller med ett ben. Om man anvander skélden
maste man klara ett fardighetsslag for Skéldar. Om man
anvéander sina hander eller ett ben, sd méste man klara ett
fardighetsslag for Slagsmal, Brottning eller Stridskonst.
Om offret misslyckas med att undvika eller parera denna
mandver, sa drivs han bakat och kan dven falla omkull.
Offret drivs bakat en meter for varje steg som attackera-
rens STY-podng &r 6ver hans STO-podng (dock minst en
meter) +1T2 meter. For att inte falla omkull maste offret
klara ett BAL-slag x3. Denna typ av attack skadar inte mot-
stdndaren, den driver honom bara bakat.

Ligganqy & slrid

En person som har fallit kan bara resa sig upp nédr det ar
hans tur att attackera, och personen féar en attack mindre
under ronden som han reser sig upp. En person som ligger
ner, har -10 i %V nér han attackerar, parerar och undviker.
Ligger man ner har man dven -5 i initiativ. Om man star pa
kné har man halva dessa modifikationer (avrunda uppat) da

man strider.
Falla igen

Om man inte vill skada sin motstandare kan man hélla igen
slagen. Gor man detta skall man inte sla nagra skadeslag.
Personen som man slass med far da bara vapnets mini-
miskada vid traff. Denna teknik anvinds oftast bara vid

traning.
SI& raedvels)ss

Man kan vélja att forsoka sla sin motstandare medvetslos
istéllet for att forsoka att doda honom. Detta gors genom
att man slar till med vapnets flatsida, skaft, handtag osv.
Om man tréffar med attacken slar man skada som vanligt
(modifiera skadan med x3 for blydagg, batong och bolas
efter att man tréffat (x6 vid perfekt slag)). Sedan skall offret
sla ett motstandslag ddr skadepodngen rdknas som styrke-
grad och offrets FYS som motstdnd. Om offret misslyckas
med motstandsslaget svimmar han, och vaknar efter 1T10
x 1T10 ronder igen. Personen som har blivit slagen med-
vetslos pa detta sitt fir minimiskada for vapnet som vid
regeln halla igen ovan.
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Honfra i néirsfrlq‘

Denna regel gar ut pa att man kontrar sin motstdndare
genom att attackera honom ungefiar samtidigt som han
attackerar. Denna teknik anvénds oftast av tungt rustade kri-
gare och riddare. Den man kontrar mot kommer naturligtvis
att traffa med sin attack forst om han lyckas, men stdr man
fortfarande upp, s kommer man dven att tréaffa honom med
kontringsattacken om man lyckas. Dock ar det lite svarare
att kontra d4 man gor det samtidigt som man blir attack-
erad. Man far en negativ modifikation pa minus 25 i %V
per kontringsattack. Man kan kontra lika manga génger
som man kan attackera med vapnet per rond. Dessa attacker
riknas sedan bort fran de man har i ronden. Man kan alltsa
inte ersétta en parad med en kontring och sedan attackera
som vanligt nir det dr ens egen tur. Har man anvént sina
attacker till kontring, s& ar de forbrukade.

Rid anJ & slirid

Om man strider fran héstryggen ar ens stridsfardighets %V
aldrig hogre dn ens %V i fardigheten rida (géller inte for
Nomader). Om man attackerar i full fart fran héstryggen
kan man bara utfora en attack per rond, men skadan man
infogar skall multipliceras med tva.

Byfa vapen

Man kan byta vapen mitt i en rond om man har det andra
vapnet latt tillgéngligt. Det kostar en attack att dra ett nytt
vapen mitt i en rond.

Dra vapen

Om man blir 6verraskad kan man dra ett vapen och attack-
era eller parera i en enda rorelse. Man far dock en mindre
attack under samma rond och har en modifikation pa -5
i initiativ. Dessa modifikationer géller dven om man blir
overraskad och skall forsoka att undvika. Denna regel bor
anvéndas dd man rakar ut for ett bakhall och da man dver-
raskas pa andra sétt av nagon.

SL:ESH ar

Skoldar sitter oftast fast med laderremmar och dessa &r
oftast atdragna mycket hért for att skolden skall sitta
ordentligt. Det kan ta valdigt lang tid att fa av sig en skold,
oftast runt tva till tre ronder beroende pa hur hért den sitter.
Om négon skulle ha sin skold 16st sittande sa kan han fa av
den pa en rond, men han kommer att ha en modifikation pa
-201 %V d4 han skall anvénda skdlden pa grund av att den
sitter 10st.

Fixera skold

Om man vill kan man fixera en skold over ett kroppsom-
rdde. GOr man detta och blir trdffad pa detta omrade, sa
fungerar skolden som rustning och skdldens halva HV ar
lika med ABS-vérdet. Om skadan ar hogre i poédng én detta
varde da attacken triffar, tar skolden lika méanga skade-
poédng som personen som bér den. Bade skoldens HV och
personens skadepoédng sinks alltsa med skadepoédngen 6ver
ABS-virdet. Skoldar brukar ga sonder vildigt snabbt da
de anvinds pa detta sétt mot tunga vapen. En bucklare kan
inte fixeras dé den ar alldeles for liten for detta. En rund-
skold kan fixeras dver brostet och magen eller huvudet och
halsen osv. En riddarskold kan fixeras dver till exempel
brostet och magen eller 6ver huvudet, halsen och brostet
osv. En scutum kan fixeras over till exempel halsen, brostet
och magen eller 6ver huvudet, halsen och brostet osv. En
pavise kan fixeras 6ver till exempel huvudet, halsen, brostet
och magen eller 6ver brdstet, magen, hoften och laret osv.

missl]vapen

Att stringa en béage tar lika lang tid som att utfora tva
attacker under en rond for en person. Dock maéste perso-
nen dven klara ett STY-slag x5 for att lyckas med detta.
Att stringa ett armborst dr svarare och man maste klara ett
STY-slag x3 om man inte har ritt utrustning for att lyckas
med detta om man ir ensam. Ar man fler ricker det om
en person klarar ett STY-slag x3. Har man rétt utrustning,
vilket man oftast har, sa racker det med att man klarar ett
STY-slag x5 for att spénna ett armborst.

Sikta noga

Om man skall avfyra en bage eller ett armborst, sa kan man
ta extra tid pa sig for att sikta noga. For varje rond som man
siktar far man en modifikation pa +10 i chans att lyckas.
Man kan dock enbart sikta i maximalt tre ronder innan man
avfyrar pilen for att fa denna bonus.
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Shrid 1 codrker

Om man strider i svagt morker har man en modifikation i
chans att lyckas pa -10. Strider man i halvmorker har man
en modifikation pa -25 i chans att lyckas. Strider man i
morker har man en modifikation péa -50 i chans att lyckas.
Strider man i totalt morker har man en modifikation pa -75
i chans att lyckas. Varelser med morkersyn har inga minus-
modifikationer dé de strider i morker. Varelser med nattsyn
har inga modifikationer i svagt eller i halvmdrker, men i
ovrigt har de samma modifikationer som andra.

ﬁvvéipna

Man kan forsoka att avvdpna sin motstandare pa tva olika
sétt. 1: Genom att lyckas med ett brottningsslag eller strid-
skonstslag for att komma inpa sin motstandare och halla
fast hans vapenarm och sedan bryta armen for att fa honom
att sldppa vapnet. Denna mandver rdknas som tva attacker.
Offret maste klara ett STY-slag x4 for att frigora sig fran
sin motstdndare. Den som haller fast armen maéste klara
ett slag pa fardigheten Brottning eller Stridskonst for att
hélla kvar. Om offret misslyckas och den andre lyckas, sa

har offret avvépnats. Om offret lyckats och den andre miss-
lyckas, sa har offret brutit sig loss. Om bada misslyckas
hénder inget denna rond. Bada far sla ett slag per rond. 2:
Det andra sittet gar ut pa att man slar mot sin motstandares
vapen med sitt eget, men man har enbart halverad chans
att lyckas (avrunda uppét) med detta. Om man lyckas, sa
maste offret klara ett STY-slag x3 for att inte tappa greppet
om sitt vapen. Varken offret eller hans vapen tar skada om
han avvépnas pé detta sitt.

= ly frc%n sfrid

Att fly fran en strid kan vara svart om man redan befinner
sig i nérstrid. Man kan enbart forsoka sig pa detta dd man
kan attackera. Man gor detta genom att férsoka springa frén
sin motstandare. Dock far motstdndaren anfalla en gang
utan att man kan parera eller undvika detta. Missar mot-
standaren beror resten pa personernas olika forflyttning och
FYS, och om det finns ndgon annan som kan hindra den
flyende. Om motstdndaren ligger ned, sa kan man fly utan
att han far attackera som ovan.

Béirséirxcargc'?\ng

Alla har PSY i baschans att g& barsdrkargéng. Varje forsok
att komma upp 1 bérsérksraseri tar en rond, under vilken
inget annat kan utforas. En del Barbarer kan fi denna
fardighet till ett hogre %V fran borjan. En person som
ar 1 barsdrk, attackerar allt och alla omkring sig utan att
tdnka. En barsdrk undviker eller parerar aldrig. Nir man
ar 1 barsark far man tva extra attacker per rond utdver sitt
normala antal. En bérsdrk lugnar ner sig forst efter 2T10
ronders lugn och tystnad omkring sig. En barsérk har INT
x3 %-chans att kéinna igen en vén i strid nér han ar i bérsark.
Birsdrkargang kan héjas med hojningsslag som man kan fa
om man har lyckats perfekt med fardigheten. Detta &r det
enda séttet man kan hoja denna fardighet pa.

Djur | shrid

Djur som é&r i nérstrid med andra djur eller med andra
varelser brukar aldrig forsdka undvika under striden. De
kontrar istéllet med motattacker (se kontra i nirstrid ovan).
De har dock inte ndgon negativ modifikation, da de kon-
trar d& detta dr naturligt for dessa. Om ett djur maste und-
vika nigot som till exempel kastas mot dem eller ndgon
som forsoker att fanga dem osv. sa anvénder de sin snabb-
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het. S14 ett SNA-slag x1-5 beroende pa situationen. Nar ett
djur undviker, s& gor de det genom att hoppa ét sidan eller
genom att de forsoker att snabbt forflytta sig springande
fran faran.

perfe‘cfa slag | shrid

Varje gang man slar ett perfekt slag nir man attackerar,
s& infogar man skadan man slog multiplicerat med 1T2+1
med attacken. Aven SB skall riknas med hir. Om man
maste parera eller undvika en attack som ar perfekt, kravs
det ett perfekt slag for att man skall lyckas med detta.

Fummelslag i shrid

Om man sléar ett fummelslag i strid, sé skall man sla 1T100
pa tabellen nedan. Detta géller &ven om man parerar eller
undviker. Tabellen kan l4tt utokas av spelledaren om han sa
vill, men tink d& pd att inte vara allt for sadistisk.

Fummeltabell for stridsfardigheter (1T100)

01-02: Du tappar ditt vapen och maste anvanda handerna
for att slass under resten av ronden. Om man inte har
nagot vapen: Du hamnar i obalans och kan bara férsvara
dig under resten av denna rond.

03-04: Du faller till marken och kan bara férsvara dig lig-
gande under resten av denna rond.

05-06: Du stracker dig och forlorar 1T2 skadepoang. Du
kan inte utféra annat an forsvar under resten av denna
rond.

07-08: Du hamnar i obalans och kan bara forsvara dig
under resten av denna rond.

09-10: Sla 1T10. Du traffar dig sjalv (01-05) eller en
van (06-10). Sla for skada. Pa grund av chocken kan du
inte utféra nagot mer denna rond, inte ens forsvara dig.
Skadan du infogar ar samma som vid en normal lyckad
attack.

11-12: Du sanker ditt forsvar, och din motstandare har
+5 i %-chans att traffa dig under resten av denna rond.
Nasta rond har du -1 i initiativ.

13-14: Ditt vapen forlorar 1T2 i HV pa grund av att du
hanterar det sa vardslost. Om man inte har nagot vapen:
Du lyckas med din attack/parad, men skadar dig sjalv pa
kuppen. Du forlorar 1T4 skadepoang.

15-16: Du halkar och kan inte utféra nagot mer under
denna rond. Under nasta rond har du -2 i initiativ.

17-18: Du blir oséker och kan bara férsvara dig resten av
ronden. Nasta rond har du -2 i initiativ.

19-20: Du trasslar in dig i nagonting, klader, buskage,
eller nagot annat. Du kan inte utféra nagot mer denna
rond.

21-22: Du kastar ivag ditt vapen 1T4+1 meter och maste
anvanda handerna for att slass under resten av ronden.
Om man inte har nagot vapen: Du hamnar i obalans och
kan bara forsvara dig under resten av denna rond. Om
man har bage: Bagstrangen fastnar over 6rat. Det finns
risk for att orat slits av. Du forlorar 1T4 skadepoang. Har
man en tackande hjalm gar bara bagens strang av. Om
man har armborst: Bagstrangen gar av och lodet faller till
marken. Bast att andra strategi.

23-24: Du faller till marken och kan bara forsvara dig lig-
gande under resten av denna rond.

25-26: Du stracker dig och forlorar 1T2+1 skadepoang.
Du kan inte utféra annat an forsvar under resten av
denna rond.

27-28: Du hamnar i obalans och kan bara férsvara dig
under resten av denna rond.

29-30: Sla 1T10. Du traffar dig sjalv (01-05) eller en
van (06-10). Sla fér skada. Pa grund av chocken kan du
inte utféra nagot mer denna rond, inte ens férsvara dig.
Skadan du infogar ar samma som vid en normal lyckad
attack.

31-32: Du sanker ditt forsvar, och din motstandare har
+10 i %-chans att traffa dig under resten av denna rond.
Nasta rond har du -1 i initiativ.

33-34: Ditt vapen forlorar 1T2+1 i HV pa grund av att du
hanterar det sa vardslost. Om man inte har nagot vapen:
Du lyckas med din attack/parad, men skadar dig sjalv pa
kuppen. Du forlorar 1T4 skadepoang.

35-36: Du halkar och kan inte utfora nagot mer under
denna rond. Under nasta rond har du -3 i initiativ.

37-38: Du blir osaker och kan bara férsvara dig resten av
ronden. Nasta rond har du -3 i initiativ.

39-40: Du trasslar in dig i nagonting, klader, buskage,
eller nagot annat. Du kan inte utféra nagot mer denna
rond.

41-42: Du kastar ivag ditt vapen 1T4+2 meter och maste
anvanda handerna for att slass under resten av ronden.
Om man inte har nagot vapen: Du hamnar i obalans och
kan bara forsvara dig under resten av denna rond. Om
man har bage: Bagstrangen fastnar over 6rat. Det finns
risk for att orat slits av. Du forlorar 2T4 skadepoang. Har
man en tackande hjalm gar bara bagens strang av. Om
man har armborst: Armborstets avtryckare slits loss av
din enorma styrka och lodet avfyras mot helt fel hall.
45% chans att du traffar en van. Skadan som infogas ar
samma som vid normalt lyckat resultat.

43-44: Du faller till marken och kan bara férsvara dig lig-
gande under resten av denna rond.

45-46: Du stracker dig och forlorar 2T2 skadepoang. Du
kan inte utféra annat &n forsvar under resten av denna
rond.

71




47-48: Du hamnar i obalans och kan bara forsvara dig
under resten av denna rond.

49-50: Sla 1T10. Du traffar dig sjalv (01-05) eller en
van (06-10). Sla for skada. Pa grund av chocken kan du
inte utféra nagot mer denna rond, inte ens forsvara dig.
Skadan du infogar ar samma som vid en normal lyckad
attack.

51-52: Du sanker ditt forsvar, och din motstandare har
+15 i %-chans att traffa dig under resten av denna rond.
Nasta rond har du -1 i initiativ.

53-54: Ditt vapen forlorar 2T2 i HV pa grund av att du
hanterar det sa vardslést. Om man inte har nagot vapen:
Du lyckas med din attack/parad, men skadar dig sjalv pa
kuppen. Du forlorar 1T4 skadepoang.

55-56: Du halkar och kan inte utféra nagot mer under
denna rond. Under nasta rond har du -4 i initiativ.

57-58: Du blir osaker och kan bara forsvara dig resten av
ronden. Nasta rond har du -4 i initiativ.

59-60: Du trasslar in dig i nagonting, klader, buskage,
eller nagot annat. Du kan inte utféra nagot mer denna
rond.

61-62: Du kastar ivag ditt vapen 2T4+1 meter och maste
anvanda handerna for att slass under resten av ronden.
Om man inte har nagot vapen: Du hamnar i obalans och
kan bara forsvara dig under resten av denna rond. Om
man har bage: Bagstrangen fastnar éver 6rat. Det finns
risk for att 6rat slits av. Du forlorar 2T4+1 skadepoang.
Har man en tackande hjalm gar bara bagens strang av.
Om man har armborst: Armborstet faller i bitar. Du hade
glomt att satta ihop det ordentligt. Det kommer att ta lang
tid att hitta alla delar och satta ihop det igen, sa det ar
bast att byta strategi.

63-64: Du faller till marken och kan bara férsvara dig lig-
gande under resten av denna rond.

65-66: Du stracker dig och forlorar 2T2+1 skadepoang.
Du kan inte utféra annat an forsvar under resten av
denna rond.

67-68: Du hamnar i obalans och kan bara férsvara dig
under resten av denna rond.

69-70: Du traffar dig sjalv. Sla fér normal skada. Pa grund
av chocken kan du inte utféra nagot mer denna rond, inte
ens forsvara dig.

71-72: Du séanker ditt forsvar, och din motstandare har
+20 i %-chans att tréffa dig under resten av denna rond.
Nasta rond har du -1 i initiativ.

73-74: Ditt vapen forlorar 2T2+1 i HV pa grund av att du
hanterar det sa vardslést. Om man inte har nagot vapen:
Du lyckas med din attack/parad men, skadar dig sjalv pa
kuppen. Du férlorar 1T4 skadepoang.

75-76: Du halkar och kan inte utféra nagot mer under
denna rond. Under nasta rond har du -5 i initiativ.

77-78: Du blir osaker och kan bara férsvara dig resten av
ronden. Nasta rond har du -5 i initiativ.

79-80: Du 6ppnar dig totalt och din motstandares nasta
attack lyckas automatiskt och infogar normal skada.

81-82: Du 6ppnar dig totalt och din motstandares nasta
attack lyckas automatiskt och infogar perfekt skada.

83-84: Du anstranger dig sa mycket att det svartnar for
dig. Du har -15 i %-chans till alla slag resten av denna
rond.

85-86: Du faller och forlorar 1T10 skadepoang. Du kan
bara forsvara dig fran liggande stéllning under denna
rond.

87-88: Du faller och forlorar 1T10 skadepoang. Du kan
inte utféra nagot mer denna rond.

89-90: Du Oppnar dig totalt och din motstandares nasta
attack lyckas automatiskt och infogar normal skada.

91-92: Du Oppnar dig totalt och din motstandares nasta
attack lyckas automatiskt och infogar perfekt skada.

93-94: Du anstranger dig sa mycket att det svartnar for
dig. Du har -20 i %-chans till alla slag resten av denna
rond.

95-96: Du faller och férlorar 1T10+1 skadepoang. Du
kan bara forsvara dig fran liggande stéllning under denna
rond.

97-98: Du faller och férlorar 1T10+1 skadepoang. Du
kan inte utféra nagot mer denna rond.

99-00: Du svaljer tungan och kan inte utféra nagot annat
an att forsoka fa upp den igen. 15+PSY i %-chans per
rond. Anvand reglerna for kvavning. Lyckas personen
inte f& upp tungan innan han svimmar, ar risken stor att
han doér. Personer som far detta resultat kan forsoka fly,
men far inte gora nagot annat tills tungan ar pa plats
igen.
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\}apen

De flesta vapen anvands véldigt olika. De har alla bade
fordelar och nackdelar i olika situationer. En dolk kan
till exempel anvidndas mycket snabbare én till exempel ett
bastardsvird, men dess riackvidd dr inte sa stor. Se tabel-
lerna péa foljande sidor for vanliga vapen i Zhoria. Vap-
envirden beskrivs hir nedan, de aktuella védrdena for ett
vapen beskrivs vid vapnet i vapentabellerna.

Kategori: Detta dr fardigheten som anvénds dd man
hanterar vapnet i fraga.

STY: Man maste ha ett visst virde i STY for att kunna
anvénda en del vapen fullt ut. Om man anvénder ett vapen
som man inte har nog hog STY for, sd far man en modifika-
tion pa -10 i %V och -2 i skada man infogar med det. Man
far d&ven en mindre attack per rond med vapnet dn vad man
skulle ha haft.

SMI: Man maste ha ett visst viarde i SMI for att kunna
anvénda en del vapen fullt ut. Om man anvinder ett vapen
som man inte har nog hog SMI for, sa far man en modifika-
tion pa -2 i initiativbonus och en mindre attack per rond
med vapnet dn vad man skulle ha haft.

Skada: Detta &r skadan vapnet infogar ndr man gor ett
lyckat anfall med det for att skada sin motstandare.

HYV: Detta virde visar hur mycket vapnet tal innan det gar
sonder. Varje gdng man parerar med ett vapen, sa kan det
ta skada. Motstandaren skall da sla ett skadeslag med sitt
vapen, och om skadan blir hogre dn vad vapnet som man
parerade med har i hallbarhetsvirde, sa sinks detta vapens
hallbarhetsvdarde med 1T2, plus motstandarens skadebo-
nus.

RV: Detta dr vapnets maximala rdckvidd i antal meter.

IB: Detta virde &r lika med modifikationen man far till
sin initiativbonus da man anvéander just detta vapen. En del
vapen é&r lattare och snabbare att anvinda dn andra. Om
man anvénder tva vapen, sé skall initiativbonus riknas uti-
fran det forsta vapnet man tdnker anfalla med.

VL: Detta dr vapnets vapenlingd riknat i rutor. Om en
person &r utanfor sin motstandares vapenldngd, sa far han
en bonus pa sin egen vapenldngd till initiativslaget. En ruta
ar cirka en meter tvérsover. De olika vapenlidngderna &r: 0
= vapen som &r upp till 60 cm langa, 1 = vapen som &r upp
ill 150 cm langa och 2 = vapen som ar 6ver 150 cm langa.

A/R: Detta vérde ér lika med modifikationen man far till
antal attacker per rond d& man anvénder just detta vapen.
En del vapen ér léttare och snabbare att anvidnda én andra,
och kan dérfor anvéndas till att attackera fler ganger med.
Om man anvinder tva vapen, sa skall man anvinda sig av
reglerna for sekvenser ovan. OBS! Man har alltid minst en
attack per rond med ett vapen.

Atk: Modifikation till firdigheten nir vapnet anvénds att
attackera med i ndrstrid (modifiera aldrig da vapnet anvénds

som kastvapen eller missilvapen).

Par: Modifikation till fardigheten nér vapnet anvinds att
parera med.

Kost: Vapnets kostnad i bm.

Attackmodifikation och pareringsmodifikation gallerenbart
for narstrid. Detta varde begransar sig i huvudsak mellan
ett negativt varde pa -10 till ett positivt varde pa +5. Vissa
kastvapen gar att anvanda i narstrid, sa aven de har angi-
vna varden. | nagra fall kan det negativa vardet vara lagre
an -10, men aldrig hégre an +5. - betyder att vapnet ifraga
inte kan utnyttjas pa detta satt. Det ar naturligtvis tillatet
att parera med ett blasroér eller andra vapen som ar mark-
erade med -, men i sadana fall gar dessa vapen oftast
sonder vid forsta attacken, eller sa slas de ur forsvarens
hand/hander i forsta attacken. Anvand sunt fornuft och
gor en bedémning fran fall till fall.
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Narstridshjialpmedel

Vapnen inom denna grupp ar sdidana som anvénds som hjdlpmedel i vanlig obevapnad strid, som till exempel kombinerat
med fardigheterna Slagsmal, Brottning och Stridskonst. Dessa vapen ger oftast en positiv modifikation till skadeslaget
man slar da man lyckas med en attack. Initiativbonusen for de vapen som anvénds tillsammans med obevépnad strid ar
samma som for den obevapnade stridsfardigheten i fraga. Det finns &ven med andra hjdlpmedel hdr som kan anvandas som
vapen, eller som till och med anses vara vapen av en del personer. Ett exempel pa ett sddant hjalpmedel ar piskan.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Knogjarn, tra* Obevéapnad - - +1 10 - - - +0 +0 - 15
Knogjarn, metall* Obevéapnad - - +2 20 - - - 10 10 - 25
Tigerklo* Obevéapnad - - +3 18 - - - 10 -5 - 40
Stryplina® Obevéapnad - - +4 8 - -2 - 10 0 - 20
Ridpiska Enhandsvapen 4 4 1T4 10 - +0 0 10 -5 - 20
Piska Enhandsvapen 5 8 1T6 10 - 10 2 -1 -10 - 40
* Dessa vapen anvander man i kombination med slagsmal, brottning eller stridskonst. De gor extra skada utdver den
normala skadan fér obevapnad strid.

Knivar & Dolkar

Dolkar och knivar liknar varandra, men skillnaden &r att dolken har tva eggar och ett blad som slutar i en smal spets,
medan kniven har ett bredare blad med bara en egg. Dolken &r framst ett stickvapen medan kniven 4r avsedd att skira
med. En del dolkar saknar helt egg och kan enbart anvéndas att sticka med. De flesta parerdolkar saknar egg.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Kniv, kort Enhandsvapen 5 5 1T6 16 Sty/2 +3 0 +1 +5 -10 50
Kniv Enhandsvapen 5 ) 1T6+1 18 Sty/2 +3 0 +1 +5 10 75
Kniv, lang Enhandsvapen 6 6 1T6+2 20 Sty/2 +3 0 +1 +5 -5 100
Dolk, kort Enhandsvapen 5 5 1T6 18 Sty/2 +3 0 +1 +5 -10 50
Dolk Enhandsvapen 5 5 1T6+1 20 Sty/2 +3 0 +1 +5 -10 75
Dolk, lang Enhandsvapen 6 6 1T6+2 20 Sty/2 +3 0 +1 +5 -5 100
Dirk* Enhandsvapen 6 6 1T6+1 20 Sty/2 +3 0 +1 +5 -5 120
Parerdolk Enhandsvapen 5 8 1T6+1 25 Sty/2 +3 0 10 -5 +5 120
Stotdolk** Enhandsvapen 5 7 1T6+3 20 - +3 0 +0 +5 -20 150
* Detta vapen bars oftast av Hoglandare. Alla hogléandare far en sadan har dolk i gava da de nar vuxen alder av sina
foraldrar. Den visar att de ar vuxna, och nu har ratten att bestamma 6ver sina egna handlingar.

** Detta stickvapen anvands ofta av Svart-Ewonér. Det har ett tvargaende handtag éver skaftet som de haller i. Vapnet
ar utformat for att man skall fa stérsta mojliga styrka i sticket da man anfaller med det.

Svard

Svérdet dr ett av ménniskans dldsta vapen. Det bestar av ett faste och en klinga. Fastet ger handen ett gott grepp och har
en knapp som hjélper till att balansera vapnet. Dessutom brukar det finnas en parerstang som skyddar handen. Klingan
kan vara rak eller bojd, beroende pa om svérdet dr avsett som huggvapen, stickvapen eller bada. Svérdet kan vara en- eller
tveeggat och ha spetsig eller rundad dnde.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Jaktsvard* Enhandsvapen 7 7 1T8 20 - +2 0 +0 +5 -5 220
Kroksabel Enhandsvapen 7 7 1T10+1 20 - +2 1 10 10 0 240
Kortsvard Enhandsvapen 7 7 1T8+1 24 - +3 0 +1 +5 +5 280
Varja Enhandsvapen 7 7 1T10 18 - +3 1 +1 +5 +5 350
Sabel Enhandsvapen 8 8 1T10 20 - +2 1 +0 +0 +0 320
Huggare Enhandsvapen 8 8 1T10+1 22 - +2 1 +0 +0 +0 350
Langsvard Enhandsvapen 9 9 1T10+2 20 - +2 1 10 10 0 600
Bredsvard Enhandsvapen 10 10 1T10+2 26 - +2 1 +0 +0 +0 600
Bastardsvard Enhandsvapen 12 10 2T6+1 25 - +1 1 +0 +0 -5 720
Bastardsvard, stort Tvahandsvapen 12 10 2T8+1 25 - +0 1 +0 +0 -5 850
Claymore** Tvahandsvapen 14 11 2710 24 - -1 1 -1 -5 -10 950
Tvahandssvard Tvahandsvapen 17 13  2T10+2 30 - -1 2 -1 -10  -10 1400
* Detta svard anvands oftast vid jakt. ** Detta vapen bars oftast av Hoglandare.
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Yxor

Yxor ér oftast billigare an till exempel svird, da de gjuts i en form. En yxas HV rdknas alltid ut fran dess skaft, inte fran
bladet. Om en yxas HV sjunker till noll eller bara &r lite sénkt, sa byter man ut skaftet, aldrig bladet. Detta gér yxan
till ett mycket billigt vapen som anvédnds av méanga i Zhoria. Riddare och personer av hogre social klass anser dock yxan
vara ett barbarvapen, och anvénder darfor sillan detta vapen. Yxan ar dock mycket kraftig och ett extremt farligt vapen 1
ratt hdnder. Yxor dr egentligen inte speciellt svara att anvinda som forsvarsvapen. Anledningen till att yxor har ett ldgre
pareringsvirde dn andra vapen beror pa att de ér lite klumpigare &n till exempel svird. Men om man offrar en attack under
varje rond, sé kan man parera med en yxa utan att pareringsmodifikationen skall anvéndas (+0 i Pareringsmodifikation).

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Stickyxa* Enhandsvapen 7 7 1T8+1 10 - 10 1 10 10 -5 100
Handyxa, kort Enhandsvapen 7 7 1T10 15 Sty/2 +2 0 10 10 -10 130
Handyxa Enhandsvapen 7 7 1T10+1 15 Sty/2 +1 0 +0 +0 -5 140
Bredyxa Enhandsvapen 11 9 2T76+2 16 - 10 1 E0) 10 -5 220
Stridsyxa Enhandsvapen 12 9 2T6+3 16 - 10 1 10 10 -5 240
Palyxa Tvahandsvapen 14 9 3T6 15 - -2 2 -1 -5 -5 260
Tvahandsyxa Tvahandsvapen 16 10 2T10+2 16 - -2 2 -1 -10  -10 350
Bodelsyxa** Tvahandsvapen 15 10 3T78+3 16 - -3 2 -2 25 25 275
* Detta ar ett orchvapen. De kan anvandas till att bade sticka och hugga med.

** Bodelsyxan ar ett avrattningsvapen. Denna yxa ar nastan omgjlig att anvanda i strid. Om denna yxa anvands for det
den ar tillverkat till, sa far man ingen negativ modifikation pa Atk.
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Spjut

Det vanligaste materialet vid tillverkning av spjut &r ask. Spjutspetsen ér tillverkad av jarn fastsatt med sockel, samt en
doppsko (ferrule) i metall i skaftets nedre dnde. Spjutet dr konstruerat sa att det kan anvindas antingen att stéta med eller
som kastvapen. Man anvénder oftast en traslida for att skydda spjutspetsen.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Trident Enhandsvapen 7 6 1T8+2 12 Sty/2 0 1 10 10 -10 70
Kortspjut Enhandsvapen 6 6 1T8+1 10 Sty +0 1 +0 +0 -5 50
Langspjut Stangvapen 9 8 1T10+2 10 Sty/2 -1 2 -1 10 0 75
Pik Stangvapen 10 8 2T6+2 10 - -3 2 -1 10 - 120
Lans, tornering Stangvapen 12 10 1T10 10 - -1 2 * -5 - 80
Lans, strid Stangvapen 13 10 2T8+2 15 - -1 2 * -10 - 100
* Dessa vapen kan man bara attackera en gang med per rond. Dessa vapen ar enbart anvandningsbara nar man anfaller
fran hastryggen.

o}
Stangvapen, Klubbor & Hammare
Dessa vapen finns i méanga olika former. En del av dem anvinds av savél riddare som bonder vid behov. Manga av dem
ar billiga. Det finns dock en del som ér lite dyrare och de anvénds oftast av riddare vid deras vapenlekar och i strid. Vid
sidan av yxor dr manga av dessa vanliga vapen i Zhoria bland den normala befolkningen, da de maste ta till vapen och
forsvara sig.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Blydagg Enhandsvapen 5 5 1T6+1 20 Sty/2 +3 0 +1 +5 - 45
Batong Enhandsvapen 5 S 1T6 15 Sty/2 +3 0 +1 +5 -10 30
Kort stav Enhandsvapen 5 5 1T8+1 12 - +3 0 +1 +5 +0 30
Klubba Enhandsvapen 7 6 1T8+2 15 Sty/2 +2 0 +0 +0 -10 25
Stav Stangvapen 6 8 1T8+1 10 - +2 1-2 +0 +5 +5 40
Stridsstav Stangvapen 9 9 1T10+1 16 - 5] 2 +1 +5 +5 130
Stridshammare Enhandsvapen 10 7 2T6+2 15 - +0 0 +0 +0 -5 150
Stridsklubba Enhandsvapen 10 7 2T6+1 15 - +0 0 +0 +0 -5 210
Stridsslaga® Tvahandsvapen 10 8 2T8+2 15 - -1 1 -1 -10  -10 150
Stridsgissel* Enhandsvapen 10 10 2T6+2 15 - +0 1 -1 -5 -15 250
Tvahandsklubba Tvahandsvapen 12 8 278 18 - -1 1-2 -1 +0 +0 90
Morgonstjarna*® Enhandsvapen 16 10 2710 16 - -2 1 -1 -5 -15 360
Glav Stangvapen 13 9 2T8+2 15 - -1 2 -1 -5 +0 400
Hillebard Stangvapen 14 9 27T10+2 15 - -1 2 -1 +0 +0 450
* Dessa vapen ar svarare att parera och blockera, forsvararen far -25 i parad/blockad.

Skoldar

Skoldar dr snarare forsvarsvapen én angreppsvapen. Det
gér dock att anfalla med skoldar ocksa. Det vanligaste séttet
en skold anvénds som anfallsvapen &r dd man driver sin
motstandare bakat med den. Den kan dven anvindas for att
forsoka att lasa fast en motstdndare genom att trycka upp
den under dennes haka och liknande.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV IB VL A/R Atk Par Kost
Bucklare Skoldar 4 5 1T3 15 - -1 - -1 -10  +20 50
Rundskéld Skoldar 7 6 1T4 16 - -3 - -1 -10 +30 160
Riddarskold Skoldar 9 7 1T4+1 18 - -3 - -1 -10  +40 220
Tornskold Skoldar 10 8 1T6 22 - -3 - -1 -10 +50 260
Scutum Skoldar 10 8 1T6 24 - -3 - -1 -10  +50 250
Pavise* Skoldar 15 12 1T6 20 - -3 - -1 -10 +30 150
* Detta ar en kroppsskoéld. Den anvands oftast fixerad framfor kroppen da man star framfor ett led av bagskyttar for att
skydda dessa mot fiendens missilattacker.
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Slungor

Slungan%r ett av méanniskans tidigaste langdistansvapen och har anvénts sedan dldsta tider, antingen héllen i handen eller
monterad pa ett stod. Projektilerna bestar av stenar som antingen &r sldta smastenar, eller som ar formade for hand. En
slunga dr ca 56 cm lang (utvikt 112 cm) och tillverkad av en fldtad lina. Den har en 6gla i ena dnden for hogra pekfingret.
En sten placeras i en ficka mitt pa linan vars andra dnde halls med hoger hand. Slungan svéings runt huvudet, och nér
rotationen blivit tillracklig sldpps den 16sa dnden, varvid stenen slungas ivdg. Med 6vning kan precisionen bli mycket
god. Slunga &r ett vapen som dr mycket populdrt bland Folber, da det ar ett bade effektivt samt ldtt vapen som passar
deras storlek. En konsekvens av detta dr att de bésta slungorna tillverkas av Folber. En Folb som arbetar med att tillverka
slungor ser ofta detta som ett kall snarare 4n ett arbete, och har nistan lika hog status som en kock.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Slunga Missilvapen 5 8 1T8 - Smix4 -1 - -1 - - 35
Folbisk slunga Missilvapen 5 8 1T8+2 - Smix4 =0 - -1 - - 70
Stavslunga Missilvapen 7 8 1T10+2 - Smix5 -1 - -1 - - 55

Kastvapen

Dessa vapen hirstammar oftast fran manga andra olika vapengrupper. Det de har gemensamt 4r att de kastas da de
anvinds. Under denna vapengrupp hittar man dolkar, yxor och mycket andra vapen som har utformats for att vara som
mest effektiva da de kastas. Ménga nérstridsvapen tidigare i detta kapitel har RV antecknat. Detta betyder inte att de ar
kastvapen, men de gar att anvindas som sddana om man vill.

*** Detta ar ett barbarvapen.

* Atk och Par modifikationerna géaller enbart om man anvander vapnet i narstrid.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk* Par* Kost
Kaststjarna** Kastvapen 5 5 1T6 14 Sty +1 - -1 -20 - 30
Kastring*** Kastvapen 5 8 1T6+1 14 Styx2 +2 - -1 -10 - 80
Kastdolk Kastvapen 7 7 1T6+1 16 Sty +2 0 -1 -10  -20 100
Bola**** Kastvapen 5 6 1T8 - Sty -1 - -1 - - 60
Kastklubba Kastvapen 7 7 1T8+1 10 Sty -1 0 -1 -5 -10 75
Stridsbummerang****Kastvapen 7 7 1T8 10 Styx3 -1 - -1 -5 -20 75
Kastspjut Kastvapen 8 8 1T10+1 15 Styx3 =0 1 -1 -10  -10 200
Kastyxa Kastvapen 9 9 1T10+1 15 Sty 0 0 -1 -5 -10 150

** Detta var fran borjan ett ewonskt kastvapen som anvandes under tavlingar. Pa senare tid har I6nnmdérdare borjat
anvanda sig av detta vapen. Det ar inte speciellt kraftfullt men med lite gift pa bladen gor det ofta sitt jobb val.

**** Dessa kastvapen anvands oftast av nomaderna. Hoglédndarna anvander stridsbummerangen da och déa som sport
och uppvisningsvapen, men sallan i akta strid eller jakt.
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Pilbagar

Medan de laddar om sina vapen, och dven ndr de skjuter, brukar bagskyttar ta skydd bakom stora skoéldar (pavise) som
halls av andra soldater. Pilens ldngd ar beroende av bagens langd. Pilskaften tillverkas av ask eller bjork och spetsarna av
jarn. Styrfjadrarna tillverkas av vingpennor fran giss. Bagstrangen tillverkas oftast av hampa eller lin.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Folbbage Missilvapen 5 5 1T6+2 - Styx3 0 - -1 - - 100
Ryttarbage Missilvapen 6 7 1T8+2 - Styx4 =0 - -1 - - 120
Kortbage Missilvapen 6 7 1T8+3 - Styx6 =0 - -1 - - 150
Jaktbage Missilvapen 8 8 1T10+3 - Styx7 10 - -1 - - 350
Sammansatt bdge Missilvapen 9 9 2T6+2 - Styx8 =0 - -1 - - 650
Langbage Missilvapen 11 10 2T8+2 - Styx9 -1 - -1 - - 450
Langbage, stor Missilvapen 12 10 27842 - Styx10 -1 - -1 - - 550
Tarkeschbage* Missilvapen 13 10 2T8+3 (10) Styx12 -1 - -1 (-25) (-25) 800
* Detta ar den beryktade Hoglandarbagen. HV, Atk och Par star med pa grund av att bagen ar sapass stark att den
kan anvandas som ett narstridsvapen i nédvarn om bagskytten blir attackerad. Den goér inte mycket skada, bara 1T6 i
narstrid, men den anvandas bara en kort stund foér detta, framst till férsvar, da bagskytten blir dverraskad.

Armborst

Armborstet dr en bage som kompletterats med en enkel mekanism som gor den mer traffsdker och kraftfullare dn den
vanliga pilbagen. Nagra armborst ar sa harda att spanna att man maste ha mekaniska hjdlpmedel for att kunna ladda
dem. For att spdnna ett armborst anvdnder man vinda, getfot eller stalbagekran, en donkraft dir stringen spanns av en
kuggstang. Den Zhoriska vindan ar en ladformad tillsats som armborstets kolv placeras i. Ett rep 1per fran en trumma
till en krihake som laggs dver stringen. Sedan spénns stringen med en dubbelvev. Getfotsspannaren ar ett verktyg som
anvénds for att spanna strangen pa mindre armborst. Skédnklarna glider 6ver knoppar pa stockens sidor och handtaget dras
sedan bakat. En armborstpil dr oftast tillverkad av ask eller bjork, med stalspets och styrfena av ldder. Bagstriangen pa ett
armborst &r oftast tillverkad av hampa. Den storsta fordelen med armborst (utom kularmborstet) ar att de tillverkats med
ett syfte; att trdnga igenom rustningars ABS. Alla rustningar skyddar enbart med halva sitt ABS varde (avrunda nedét)
mot armborst. Detta géller inte magiskt skydd.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV 1B VL A/R Atk Par Kost
Handarmborst* Missilvapen 6 6 1T8+2 - 30m 0 - f - - 400
Kularmborst Missilvapen 8 8 1T10+2 - 100m -1 - fl - - 600
Latt armborst* Missilvapen 6 6 2T6+2 - 100m -2 - f - - 400
Armborst* Missilvapen 7 7 2T78+2 - 150m -2 - b - - 500
Dubbelarmborst* ** Missilvapen 8 8 278 - 120m -3 - e - - 1000
Tungt armborst*  Missilvapen 10 8 3T8+2 - 300m -2 - f - - 700
Latt arbalest* Missilvapen 16 10  3T10+2 - 350m -4 - f - - 1000
Stationart arbalest* Missilvapen 8 8 4T10+2 - 500m -3 - f - - 1200
* Armborst ar tillverkade for att tranga igenom rustningars skydd. ABS skyddar bara med halva sitt varde, avrunda nedat.
** Detta armborst har tva bagar och tva avtryckare. Man kan avfyra det andra lodet under nastfdljande attack.

*** AIR ar lite speciellt for armborst da det tar sddan tid att ladda dem. Se nasta sida for mer information om detta.

. . 4
Blasror
Dessa vapen anses vara lonnmordarvapen, och om man patraffas med ett sddant vapen i stdderna i Zhoria kan man raka
riktigt illa ut. De dr dock fullt lagliga att jaga med.

Vapen Kategori STY SMI Skada HV RV IB VL A/R Atk Par Kost
Kort blasror Missilvapen 3 6 1T2 - Fys +0 - -1 - - 40
Blasror Missilvapen 3 8 1T4 - Fysx2 10 - -1 - - 60
Langt blasror Missilvapen 4 10 1T6 - Fysx3 20 - -1 - - 100
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Speciella vapen
Vapnen listade nedan har nagra speciella regler och anvéindning-
somraden som man maste tdnka pa da de skall anvindas i strid.

Arbalest (Alla): Man kan enbart attackera en ging var
tredje rond med dessa vapen pa grund av att det tar sapass
lang tid att ladda dem. Man behover extra utrustning for att
veva upp och ladda dem.

Armborst (Normalt och Tungt): Man kan enbart attack-
era en gang varannan rond med dessa vapen pa grund av
att det tar sdpass lang tid att ladda dem. Man behover extra
utrustning for att spanna bagen nir man skall ladda.

Dubbelarmborst: Man kan enbart attackera tvd génger
varannan rond med detta vapen pa grund av att det tar
sépass lang tid att ladda det. Man behdver extra utrustning
for att spdnna bagen nir man skall ladda. Detta armborst
ar inte lika kraftigt som ett normalt eller tungt, men det tar
en rond att ladda bada bagarna. Detta armborst kan man
spanna med hinderna, men det krévs lite styrka.

Armborst (Ovriga): Man kan enbart attackera en ging
varje rond med dessa vapen pa grund av att det tar sapass
lang tid att ladda dem. Dessa armborst kan man dock
spanna med hinderna, men det kravs lite styrka.

Blasror (Alla): Oftast anvinder man forgiftade pilar da
man anvinder detta vapen, annars har det ingen storre effekt
pé offret.

Bola: Man kan anvédnda detta vapen till att snirja in sitt
offer om man vill. Om man siktar mot en arm och traffar
med attacken, sd har man snérjt in armen och offret kan
inte anvédnda den tills han har blivit fri fran vapnet, vilket
tar 1T3 ronder. Om man siktar mot benen kan man snirja
offret pa samma sétt, men han méste dven klarar ett BAL-
slag x3 for att inte falla omkull. Oftast siktar man dock mot
halsen sa att bolan skall snurra runt den och sedan sla till
mot huvudet pa offret sa att han slas medvetslost. Anvind
reglerna for sla medvetslos om négon vill anvdnda vapnet
pa detta sétt.
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Avstdndsvapen

Detta stycke giller alla avstdndsvapen. Aven om ett vapen
har ett maxvérde i antal meter som det kan kastas/skjutas,
sa ar det rollpersonens grundegenskap SYN som bestdm-
mer hur langt vapnet kan kastas/skjutas utan att man far
en negativ modifikation till sitt %V. Vapnens maxvérde for
rackvidden grundas pa grundegenskaperna STY, SMI och
FYS. STY anvénds till samtliga vapen utom slunga och
blasror, vilka anviander grundegenskapen SMI eller FY'S.

Kastvapen

Réckvidd pa kastvapen dr baserat pa rollpersonens grunde-
genskap STY. Grundegenskapen SYN paverkar fardighet-
svardet. Man har alltid fullt fardighetsvarde upp till SYN
antal meter. Fardighetsvardet halveras om man forsoker
traffa nagot eller nagon ldngre bort an detta.

Slunga

Réckvidd pa slunga ér baserat pa rollpersonens grundegen-
skap SMI. Grundegenskapen SYN paverkar fardighetsvér-
det. Man har alltid fullt fardighetsvarde upp till SYN x2
antal meter. Fardighetsvardet halveras om man forsoker
traffa nagot eller nagon ldngre bort an detta.

* o]
Pilbage
Réckvidd pa pilbagar ér baserat pa rollpersonens grunde-
genskap STY. Grundegenskapen SYN paverkar fardighet-
svardet. Man har alltid fullt fardighetsvarde upp till SYN
x3 antal meter. Fardighetsvardet halveras om man forséker
traffa nagot eller nagon ldngre bort an detta.

Armborst

Réckvidd pa armborst dr alltid det angivna vérdet. Grunde-
genskapen SYN paverkar fardighetsvéardet. Man har alltid
fullt fardighetsvarde upp till SYN x3 antal meter. Fardighet-
svérdet halveras om man forsoker traffa nagot eller nagon
langre bort dn detta.

0 e
Blasror

Réckvidd pa blasror édr baserat pa rollpersonens grunde-
genskap FYS. Grundegenskapen SYN paverkar fardighet-
svardet. Man har alltid fullt fardighetsvarde upp till SYN
x2 antal meter. Fardighetsvardet halveras om man forsoker
traffa nagot eller ndgon ldngre bort &n detta.

Om vapen 1 Zhoria

De vapen som finns med i detta kapitel ar de som ar vanli-
gast i Zhoria, men det finns d4ven andra vapen som har sitt
ursprung fran andra platser i varlden. Dessa vapen ér inte sa
vanliga. Om en spelare till exempel vill att hans rollperson

skall ha en katana fran borjan, s bor han ha en bra forklar-
ing hur han har fétt tag pa den. En katanas spelvéirden kan
vara samma som for ett bastardsvérd (eller nagot annat som
spelledaren tycker verkar logiskt). Spelledaren kan ldgga
till (skapa nya) eller ta bort vapen som redan finns om han

vill.

/I\r‘c’ifffabenen

Varje gang man triffar en person/varelse skall man sla ett
slag pa tréfftabellen for att fa reda pa vart man traffade.
Man kan dven vélja att sikta pa en speciell kroppsdel,
men man far da en minusmodifikation till sitt %V pa -25.
Vissa varelser bor dven spelledaren ldgga in en modifika-
tion for att traffa med ett attackslag. Sma snabba varelser
som till exempel katter, rattor, vesslor, faglar osv. bor det
vara svarare att triffa med en attack. Da kan spelledaren
bestdimma att man far en minusmodifikation pa -25 till -50
i %V. For storre varelser som till exempel drakar, stora
demoner osv, bor det vara léttare att traffa med ett attack-
slag. Da kan spelledaren bestimma att man far en plus-
modifikation pa +25 till +50 i %V. Alla varelser som ar
av ungefarlig méanniskostorlek (en meter till tre meter) bor
man inte f4 ndgra som helst modifikationer for att traffa.

Trafftabell
1T100 Kroppsdel
01-05 Skalle
06-10 Ansikte
11-15 Hals/Nacke
16-20 Axel*
21-25 Overarm*
26-30 Armbage*
31-35 Underarm*
36-40 Hand*
41-55 Brost/Rygg
56-70 Mage/Rygg
71-75 Hoft*
76-80 Underliv/Stuss
81-85 Lar*
86-90 Kna*
91-95 Smalben*
96-00 Fot*
* Sla 1T6. Resultat 1-3 = Vanster och 4-6 = Hoger.

Denna tabell skall anvindas mot alla varelser. Dock blir
vissa resultat annorlunda beroende pa varelsens utseende.
Om man triffar en arm, sa kan det till exempel vara ett
framben man traffar om varelsen gar pa fyra ben. Om man
tréiffar ett stussen, sa dr det 50% chans att man triffat svan-
sen istdllet. Om man tréffar en arm, sd har man traffat en
vinge om varelsen #r bevingad utan armar. Ar det en varelse
som har bade vingar och armar, sa dr det 50% chans att
man tréffat dess vinge.
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Rusfnlngar

Rustningen é&r till for att skydda den som bdr den mot
fysiska skador. Varje rustningstyp har ett absorptionsvérde
(ABS) som visar hur manga skadepodng rustningen tar bort
ndr personen som bédr den riskerar att bli skadad. Varje
rustningstyp har dven ett hallbarhetsviarde (HV) som visar
hur manga skadepoéng (utéver de som ABS tar bort) rust-
ningen tal innan kroppsdelen blir oskyddad pa grund av
att rustningen har blivit trasig. Rustningens kostnad star i
bronsmynt och skall modifieras beroende pé béararens STO,
se tabellen nedan.

Prismodifikation (rustningar och klader)

STO Prismodifikation
1-4 x0,50
5-10 x0,75
11-15 x1,00
16-18 x1,50
19-20 x1,75

Vadderat tyg: Ett stoppat klddesplagg (gambeson eller
aketon) bars oftast under stridsdrékter, men ibland far det
sjdlv tjana som skyddsplagg for de som inte har rad med
dyra rustningskomponenter.

Liader/Skinn: Rustningar i detta material anvinds ofta av
soldater och jagare. Klader i lader och skinn fungerar oftast
som rustningsskydd, om de inte dr alltfor tunna.

Hirdat ldder: Héardat lader framstélls genom att man
kokar ladret i olja for att gora det hart. Ménga Hoglédndare
anvander sig av rustningsdelar i detta material.

Ringbrynja: Ringbrynja ar en enklare form av ringpansar.

Ringpansar: Ringpansar ér ett enkelt och effektivt sky-
ddsmedel, men det har sina begransningar. En hauberk ar
obekvam att bara darfor att hela vikten bérs upp av axlarna.
Ringpansar kan mycket vél forhindra skérsar, men den kan
ocksé formedla kraften i ett slag sa att kroppsdelar av ben
kan brytas eller otrevliga krossar uppstar. Om ett hugg
tranger genom, kan trasiga lankar koras in i saret, vilket sa
gott som sikert leder till infektioner.

Fjillpansar: Fjillpansar bestar av sma metallplattor som
snorts eller nitats samman till en slags klddnad. Det &r ett
enkelt men tidskrdvande sdtt att konstruera en rustning.
Négon storre yrkesskicklighet kriavs inte eftersom det bara
ar fraga om sma plattor som skall smidas och forses med
hal. Med den hir typen av rustning dr det svart att ticka
hela kroppen. Vissa delar, som t.ex. armhalorna, kan knap-
past skyddas med de sma plattorna. Platstorleken varierar
fran 3,80 x 6,35 cm till 6,35 x 12,00 cm, samt att platt-
jockleken ar omkring 2,5 mm. En annan nackdel med fjall-

pansar dr det stora antal platar som behdvs for att tdcka
kroppen. Detta antal varierar mellan 680 till 1000 platbitar.
Rustningar av det héar slaget anviands 6ver hela Zhoria av
alla raser, utom av Ewonér och Folber som foredrar smidi-
gare och lattare kroppsskydd.

Lamellpansar: Lamellpansar bestar av omkring 700
platremsor, 9-9,5 c¢cm langa och 2 c¢cm breda, var och en
forsedd med sju hal genom vilka de d4r sammansnorda.

Skenpansar: Skenpansar bestar av metallskenor som nitats
till laderremmar pa insidan och som formats sa att den
tacker balen och axlarna. Skenpansar ar konstruerat i sek-
tioner som snores samman till en komplett rustning. Den
dr smidig sa att armarna létt kan roras, och den kan latt
packas i en sdck och medforas, vilket ar viktigt for infan-
teri. Konstruktionen &dr bade enkel och sinnrik och bestéar av
14 bojda platar for balen samt 8 - 10 for axlarna. Pa stéllen
dar det foreligger risk for att en plat skall néta mot skin-
net, dr kanten omsorgsfullt uppvikt for att bli sa jamn som
mojligt.

Rustningarnas viarden

Hér nedan beskriver vi de olika virdenas betydelse for de
olika rustningsdelarna. De olika rustningsdelarna beskrivs
efter dessa i boken.

Skydd: Detta visar vilka kroppsdelar som ar skyddade av
rustningsdelen.

ABS: Detta vérde visar hur mycket rustningen skyddar mot
fysiska attacker. Alla skadepodng som nar dver detta varde
infogar skada pa rustningdelens HV och normal skada pa
personen som bér den.

HYV: Detta ér rustningdelens hallbarhetsvérde. Se ovan for
hur detta virde anvénds i spelet.

Tid att ta pa: Detta virde visar hur manga ronder det tar
att sétta pa sig rustningen om man dr ensam. Har man hjélp,
sa kan det g lite snabbare.

Borda: Bordan for de olika rustningsdelarna ér alla kumu-
lativa med varandra. Den totala bordan &r lika med minus-
modifikationen man har till sin initiativbonus. Om man
har en total bérda pa mer 4n sin STY, s& far man en neg-
ativ modifikation pa -5% till alla fysiska fardighets- och
grundegenskapsslag for varje steg over sin STY. Halva
bordan (avrunda nedat) ar lika med negativ modifikation pa
basforflyttningen.

Kostnad: Detta dr rustningdelens kostnad i bronsmynt.
Kostnaden géller for rustningsdelar av normal kvalitet. De
flesta metallrustningar i Zhoria &r av jarn. Andra material
kan oka eller sénka priset.
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Rustning Material Skyddar ABS HV Tid Borda Kostnad
Magiker kapa Tjockt tyg Torso*, armar, ben 1 10 1 1 80
Huva Vadderat tyg Skalle 1 8 0 - 20
Tunika Vadderat tyg Torso*, dverarm, armbage, lar, kna 1 8 1 0,5 60
Vantar Vadderat tyg Hander, underarmar 1 8 05 0,2 30
Hosor Vadderat tyg HOft, underliv, stuss, ben, fot 1 8 1 0,5 60
Huva Lader Skalle 2 10 0 - 30
Tunika Lader Torso*, 6verarm, armbage, lar, kna 2 10 1 0,5 90
Handskar Lader Hander 2 10 0,5 0,2 50
Armskydd Lader Underarmar 2 10 2 0,5 50
Byxor Lader Hoft, underliv, stuss, ben 2 10 1 0,5 90
Stovlar Lader Fotterna, smalbenen 2 10 1 0,5 130
Hjalm Hardat |ader Skalle 4 14 0,25 0,5 60
Visir Hardat lader Ansikte 4 14 - 0,5 40
Krage Hardat |ader Hals, nacke 4 14 0,25 0,5 50
Axelskydd Hardat lader Axlarna 4 14 0,5 0,5 70
Overarmsskena Hardat lader Overarmarna 4 14 2 1 80
Armbagsbuckla Hardat l1ader Armbagarna 4 14 1 0,5 60
Underarmsskena Hardat lader Underarmarna 4 14 2 1 70
Handskar Hardat lader Handerna 4 14 0,5 0,2 80
Harnesk Hardat |ader Brost, mage, rygg, hoft, underliv, stuss 4 14 2 2 200
Larskena Hardat lader Laren 4 14 2 2 120
Knéabuckla Hardat lader Knana 4 14 1 1 80
Stovlar Hardat lader Fotterna, smalbenen 4 14 1 1 150
Huva Ringbrynja Skalle, hals, nacke 6 18 1 0,5 300
Vantar Ringbrynja Hander 6 18 0,5 0,3 120
Hauberk Ringbrynja Torso*, armar, lar 6 18 2 3) 800
Hosor Ringbrynja Hoft, underliv, stuss, ben, fot 6 18 2 3 500
Huva Ringpansar Skalle, hals, nacke 8 20 1 0,5 400
Vantar Ringpansar Hander 8 20 0,5 0,3 200
Hauberk Ringpansar Torso*, armar, lar 8 20 2 3 1000
Hosor Ringpansar Hoft, underliv, stuss, ben, fot 8 20 2 3 700
Hjalm Metall Skalle 10 30 1 0,5 500
Visir Metall Ansikte 10 30 - 0,5 150
Krage Metall Hals, nacke 10 30 1 1 300
Axelskydd Metall Axlarna 10 30 1 1 250
Overarmsskena Metall Overarmarna 10 30 2 2 450
Armbagsbuckla  Metall Armbégarna 10 30 1 1 250
Underarmsskena Metall Underarmarna 10 30 2 2 400
Handskar Metall Handerna 10 30 1 1 300
Harnesk Metall Brost, mage, rygg 10 30 3 3 1000
Hoftskort Metall Hoft, underliv, stuss 10 30 2 2 500
Larskena Metall Laren 10 30 2 2 500
Knabuckla Metall Knéna 10 30 1 1 300
Smalbensskena Metall Smalbenen 10 30 2 2 450
Fotskydd Metall Fétterna 10 30 1 1 350
Hauberk** Fjallpansar Torso*, 6verarm, lar 10 34 3 2 1500
Harnesk** Fjallpansar Torso* 10 34 2 1 1200
Hauberk** Lamellpansar Torso*, 6verarm, lar 10 36 3 2 1600
Harnesk** Lamellpansar Torso* 10 36 2 1 1350
Hauberk** Skenpansar Torso*, 6verarm, lar 10 32 3 2 1400
Harnesk** Skenpansar Torso* 10 32 2 1 1150

* Torso innefattar: Axlar, brost, mage, rygg, hoft, underliv och stuss.

** Dessa rustningar tillverkas enbart som hauberk eller harnesk.

Kombinationer: Man kan kombinera olika rustningsdelar med varandra for att fa ett hogre skyddsvarde. Vanliga kom-
binationer ar; vadderat tyg eller lader + hardat Iader, ringbrynja/ringpansar eller metall. Den allra tyngsta, men basta,
kombinationen ar; vadderat tyg + ringbrynja/ringpansar + metall.

Ej tillatna kombinationer: Lader + ringbrynja/ringpansar + metall. Vadderat tyg + lader. Hardat lader + metall. Metall +

metall. Dessa tillater inte nagon rorlighet, och undviks darfér av alla som bar rustning.
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Ovrigf‘ oro.

\.}apen & Rusfningar

Tillverkningstid

Hur lang tid det tar att tillverka ett vapen eller en rustning
ar helt upp till spelledaren att bestimma. Tank pa att de
flesta smederna och rustméstarna &r vildigt noga med sitt
arbete, sé latta vapen bor ta en till tva dagar att slutfora,
medeltunga vapen bor ta en till tva veckor att slutféra och
tunga vapen bdr ta en till tvd ménader att slutfora. Nar det
géller rustningar tar det ldngre tid. En latt rustning bor det
ta en till tva veckor att tillverka. En medeltung rustning bor
det ta en till tvd manader att tillverka och en tung rustning
kan ta fran tre till sex manader att tillverka. Varje smed
arbetar dock i sin egen takt och det finns de som ldgger ner
flera ar pa att framstilla ett enda svérd.

Kvalité pa vapen & rustningar
Alla vapen och rustningsdelar ovan dr av normal kvalité.
Om man vill inforskaffa ett vapen eller en rustning med
hogre kvalité kan det ta véldigt 1ang tid innan det blir fardig,
men har man rad och tid att vénta, sa kan man fa ett vapen
eller en rustning som &r fruktansvért bra. Se tabellen nedan
for vapen och rustningar av hogre kvalité.

Kvalité pa vapen och rustningar

Kvalité Skada & ABS HV
Normal 0 +0
Bra 0 12
Utomordentlig +1 +4
Exceptionell +2 +6
Masterlig +3 +8

Kostnadsokning
pa grund av kvalité

Om man vill kopa ett vapen eller en rustning av hogre
kvalité 4n normalt, s& far man ridkna med att betala ganska
mycket beroende pa vapnets/rustningens kvalitet. Priset
som star for vapen och rustningsdelar géller for normal
kvalité. For bra kvalité sé skall priset vara det dubbla, for
utomordentlig kvalité det tredubbla, for exceptionell kval-
ité det fyrdubbla och for misterlig kvalité det femdubbla.
Dock finns det en del som tar ut mer 4n detta. Man kan om
man &r en mycket bra (och kénd) vapensmed eller rustmis-
tare ta ut dubbelt s& mycket som det som star ovan. Det vill
sdga att en kind vapensmed som gor ett misterhantverk
kan fa ut det tiodubbla om han vill och har en kopare som
ar villig att betala det priset, i detta fall ofta samlare.

Hantverksmodifikation

Det ar svarare att tillverka vapen och rustningar av hogre
kvalité dn normal. En del hantverkare kan inte ens forsoka
att tillverka ett foremal av hog kvalité hur mycket de dn
forsoker. Se tabellen nedan.

Hantverksmod. for hogre kvalité

Kvalité Hantverksmod* Min. %V**
Normal +0 05
Bra -15 20
Utomordentlig -30 35
Exceptionell -50 55
Masterlig -75 80

* Denna modifikation ar lika med minuset man har till sitt
%V da man skall tillverka ett vapen eller en rustning av
denna kvalité.

** Detta visar hur mycket man maste ha i %V for att
ens kunna forsdka sig pa att tillverka vapnet eller rust-
ningen.

Material

Alla metallvapen och rustningar i Zhoria tillverkas normalt
ijarn. Om ett vapen eller en rustning tillverkas i ett annat
material, sa dndras skadan, ABS och HV, se tabellen nedan.
Om man vill kopa ett vapen eller en rustning i ett annat
material &n jédrn, sé skall 4ven kostnaden modifieras utifrén
vilket material foremélet ar gjort i. Man méste dven betala
for materialkostnaden utdver denna kostnad om smeden
eller rustmistaren star for materialet sjalv.

83



Vapen och rustningar av olika material

Material Skada & ABS HV* Kostnad
Jarn 0 x1,0 x1,0
Stal +1 x1,2 x2,0
Brons -1 x0,8 x0,8
Silver** -2 x0,6 x8,0
Guld** -4 x0,4 x10
Mithril +2 x1,5 x15

* Avrunda uppat.

**Vapen och rustningar som ar gjorda i detta material ar
oftast avsedda som parad och utstéllningsvapen, samt
paradrustningar. De ar inte speciellt anvandbara som
vanliga vapen och rustningar pa grund av dess mjuka
metall.

Laga vapen & rustningar

For att fa reda pa hur mycket det kostar att laga ett vapen
eller en rustning, sa maste man rikna ut hur ménga procent
av vapnets/rustningens totala HV som &r borta. Procentvér-
det man har fatt fram skall sedan halveras (avrunda uppat).
Det slutliga vdrdet ar lika med procenten av vapnets/rust-
ningens kostnad d& det/den var ny. Detta vdrde dr lika
med kostnaden for att laga vapnet/rustningen. Vapen och
rustningar som har forlorat mer dn 50% av sitt ursprungliga
HV ir det véldigt svart att laga upp igen. Hantverkaren har
da en minusmodifikation till sitt fardighetsslag pa -50 1 %V
utover alla andra modifikationer. For att laga ett vapen eller

en rustning av hogre kvalité d4n normalt, sd géller samma
hantverksmodifikationer och krav som vid tillverkning av
ett vapen eller en rustning av denna kvalité. De flesta krig-
are brukar kunna lite vapen- och rustningssmide, sé att de
kan laga sina egna vapen och rustningar i nddsituationer.
Nar det géller pilbagar, armborst, pilar och lod, sa krivs
det en bagmadstare for att laga dem. Ménga bagskyttar 14r
sig detta hantverk for att kunna tillverka nya pilar och laga
sin bage da de befinner sig i vildmarken. Nar det giller
rustningar kravs det en rustméstare for att laga dem.

Begagnade vapen & rustningar
Man kan silja ett begagnat vapen for 30-60% av dess urs-
prungliga virde. Rustningar kan man fa ut 25-40% av dess
ursprungliga virde d& man séljer dem. I vissa fall da vapnet
eller rustningen dr av hog kvalité, och inte speciellt ska-
dade eller anvénda, sa kan man fa ut 70-90% av dess urs-
prungliga vérde.

Magiska vapen & rustningar

Det finns besvirjelser som Okar skadan ett vapen infogar
och ABS en rustning stoppar, se besvirjelser i Grimoire.
Om man har lagt en besvirjelse som till exempel gor att
vapnet infogar tre extra skadepodng, sa skall dessa skade-
podng bara riknas en enda ging per attack. Detta géller
dven om attacken ar perfekt.
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Skador

- Tillét mig alf presenlera mig, 60"17'(20/9 mannen med de tod s/rzblsyxorna. TGt
namn dr Astorath, och detta ir min /fc‘)fes/:zyare Andross. Ur scindes ut /f&’n odr!
/empe/ 7 gr(yﬁ /é‘r att A/'c'z'/pa er

Elona och de andra studerade misstinksam! de tod ménnen som kommit till deras
uzzolsc'z'//m}zg. Béda tod bar nymééo/en, den /f/ammcmo/e handen, och var utan toekan
Salani annhdin gare.

- Uzzz]fé'r skulle ni Aj&é)a oss, ﬁ"c?ga(/e Elona lite /é‘rsz%/iy/?

- Ah, du har upp/c'z'cé/ atl vi ér i Salani'’s Licinst. Ilen ni har inget all /hlé/cz /f&’n
oss. Ur kinner till ert uppo@ay och kommer all vara er eskor! lills ni kommer
Lill Hristalh med ert meddelande. Ni /}c?gaf er scitkert oar/éf.? Del dir litt att
besvara den /fc?ycm, men jag /é’rs/c?r om ni béinner misstinksambel och oscberhet
1'1%6’1“ detta, ert val Ni oc'z'é'er J‘/'cz%)a om ni vill ha eskort eller inte. Uar/or of gor
detta kan beskrivas med etf enda ord- MMakt! Deras /é’rﬁls/, oér vinst. N&, vad ér
ert val’

- Ilina /é’z/&'o@r har stridil mot ert yempe/, och era Taladiner 1//@1“(2 genera—
lioner; /Q“c'z's/e C/)uryas till svar NG tillbeder elden och /o"ynem‘ yuo/izma och ni han-
dlar bara /5:[“ egen vinnings shull jay bommer inte all /éfa er/

Elona stillde sig /fam/o"f @uryas, med blicken véind mot Astorath.

- D\G/c?r urséibta min lille véin hans ordval och hetsba huméor jczy vel alt ni'///era
gdnger /1b/1'yare har K’c’z’mpcz/ mol Natael’s azzﬁdnyare, men jag har a/oérig /(")'1“3/5//
7 vilke! sy//é. Dessocirre lillhér ni en reé'yion som o inte kan fa ﬁ/a/p /Q“c?n. Jlted
detta sag! tachkar 01'//0? ert er;éjklo/ande och er A/'dé), men oi mdste /or/sc'z'//cz odr
resa ufan Ajaﬁ

((j/f/er at! Slona sag! dessa ord s/oy hon med sin stavs dnde i martken en gdng, och
sedan var hon, @uryas och Dardin borta.

- Uad i, Andross sdg /é‘rvc?nczo/ ut. De /e@por/efao/e sig ndgonstans. De hade
bunnal //y néir de ville.

- Lita a/dr“i'g pd en Cwon, och absolut inte pd en Duerb, svarade Astorath surt
- TMen, du dr vil delois.. Andross hann inte avslula meningen innan han /JCA elt
Lit! s/ag 7 huoudel
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Skador

Skadepoéng visar hur mycket smérta och stryk kroppen tal
innan den slutar att fungera. Férlorar man nog manga skade-
poédng dor man av sarchocken. Om man har forlorat alla
sina skadepoéng eller fler, det behdver inte nédvéandigtvis
vara for samma skada, sa forlorar man medvetandet och
dor inom FYS-antal minuter om man inte lyckas med ett
FYS-slag x2 (ett slag per minut), eller om ingen lyckas fa
upp den totala skadepodngen till minst +1 igen innan tiden
gatt ut. Lyckas man med FYS-slaget dr det ingen risk att
man dor pa grund av saren langre och man vaknar upp ur
medvetslosheten, men man kan inte utfora annat én att for-
flytta sig och forsoka fa hjélp, inga fardigheter eller andra
formagor kan anvéndas. Detta géller s& lange man har noll
eller ett negativt virde i skadepodng.

Negativ modifikation

Néar man forlorar skadepodng har man blivit skadad och
far en negativ modifikation pa ett (-1) till alla fardighets-
och grundegenskapsslag per forlorat skadepoédng. Personer
som har véldig hog smartgrans tl mycket stryk innan de
slas ut, men de kan fa véldigt mycket i negativ modifikation
pa grund av sina skador och smértan som foljer.

Man fér dven negativa modifikationer i andra egenskaper
beroende pa hur manga SP man har forlorat, se nedan.

Negativ modifikation

25% borta IB/SB: -1 FF:-2* Atk: £0
50% borta IB/SB: -2 FF:-4*  Atk: -1**
75% borta IB/SB: -4 FF:-8* Atk: -2**

* Denna modifikation galler basforflyttningen.

** Man kan alltid attackera minst en gang per rond oav-
sett antal skadepoang man forlorat.

Allvarliga skador

Om man forlorar fler skadepodng &@n sin FYS for en och
samma skada eller mer, sd riknas det som en allvarlig
skada, se tabellen nedan. En skada pa mer &n dubbla FY'S
ar direkt dodande om den triffar en vital kroppsdel. Om
man fér en allvarlig skada, sd maste man klara ett PSY-slag
x3 med 1T100, annars svimmar man av sarchocken. Om
man skulle svimma da man far en allvarlig skada, sé finns
det dven en liten chans att man hamnar i koma. Chansen att
hamna i koma &r lika med 40 minus personens FYS+PSY
i procentchans. Skulle man hamna i koma pé detta sitt,
s maste man klara ett FYS-slag x1 (ett forsok per dag)
for att vakna upp ur koman. Man maste dven skotas om
av nagon annan, annars kommer man att do6 inom 1T10+2
dagar. De flesta mé@nniskor som fér en allvarlig skada klarar

oftast inte av att utfora fysiskt krdvande handlingar eller ens
psykiskt krdvande handlingar. S& dven om en person inte
forlorar medvetandet nir han har fatt en allvarlig skada,
sa faller de oftast till marken, oférmoégna att handla. Da
rollpersonerna skall vara extraordindra, sa kan spelledaren
tilldta dem att sl ett PSY-slag x1-5 beroende pa skadan,
for att se om de kan fortsitta att strida eller utfora andra
handlingar.

Allvarliga skador

Huvud: Allvarliga skador i huvudet ar oftast dodliga.
Detta kan vara en krossad skalle, eller en skada mot
hjarnan. Det kan &ven betyda att personen har forlorat
ett 6ga, eller att hérseln gar forlorad pa ett 6ra. Sla 1T10
for att fa reda pa skadans natur.

1-3: Skallfraktur. Personen dor efter 1T10+5 ronder om
ingen stabiliserat skadan innan dess.

4-5: Hjarnskada. personen dor efter 1T10+5 ronder om
ingen stabiliserat skadan innan dess.

6: Ett 6ga skadat. 25% chans att personen blir blind pa
ogat.

7: Bada dgonen skadade. 25% chans att personen blir
blind. SIa ett slag for varje 6ga.

8: Ett 6ra skadat. 25% chans att personen blir dév pa
oOrat.

9: Samma som vid 1-3 ovan. Det ar dven 25% chans att
personen forlorar horseln eller synen helt pa grund av
skadan. Sla 1T10: 1-5 = Horseln och 6-10 = Synen.

10: Samma som vid 4-5 ovan. Det ar aven 25% chans att
personen blir férlamad fran nacken och nedat.

Arm/Hand: Allvarliga skador i armar bestar oftast av att
armen blir sa skadad att den maste amputeras. Det kan
aven vara sa att den blir avhuggen pa en gang om det
ar ett tungt eggvapen som infogar skadan. Varje gang
man far en allvarlig skada i en arm, s& ar det 50% chans
att den maste amputeras eller att den ar avhuggen. Om
det inte &r riktigt sa illa, s& kan man anda inte anvanda
armen igen innan den har lakt. Skulle det vara sa att man
inte behdver amputera den, eller om den inte ar avhug-
gen, sa ar det 25% chans att den blir férlamad till en viss
del. Sla 1T100 for att ta reda pa hur manga % av armen
det géller.

Ben/Fot: Allvarliga skador i ben bestar oftast av att benet
blir s& skadat att det maste amputeras. Det kan aven
vara sa att det blir avhugget pa en gang om det ar ett
tungt eggvapen som infogar skadan. Varje gang man far
en allvarlig skada i ett ben, sa ar det 50% chans att det
maste amputeras eller att det ar avhugget. Om det inte
ar riktigt sa illa, sa kan man anda inte anvanda benet
igen innan det har Iakt. Skulle det vara sa att man inte
behdver amputera det, eller om det inte ar avhugget, sa
ar det 25% chans att det blir férlamad till en viss del.
Sla 1T100 for att ta reda pa hur manga % av benet det
galler.
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Ovre Torso: Allvarliga skador i dvre torson ar oftast Rygg: Allvarliga skador i ryggen fungerar pa ungefar
dédliga, men det kan &ven vara krossade revben och samma satt som vid skador i 6vre och nedre torson. Sla
liknande om man har tur. SI& 1710 fér att ta reda pa ska- 1710 och anvand resultaten fran skador i torson (1T10:
dans natur. 1-5 = Ovre och 6-0 = Nedre). For varje allvarlig skada i

ryggen ar det aven 20% chans att man blir férlamad d&
1-5: Allvarlig skada pa ett organ. Det kan vara en lunga ryggraden kan skadas allvarligt.

eller hjartat och aortan. Personen dor efter 1T10+10
ronder om ingen har stabiliserat skadan innan dess.

Notering om allvarliga skador
Allvarliga skador mot en kroppsdel som sédger att den kan
bli delvis forlamad betyder att man blir stel och forlorar en

6-8: Krossad brostkorg. Personen far sa ont att han
antagligen inte kan rora sig alls. Det ar 30% chans att
aven resultat 1-5 ovan galler. En person med denna

skada kan inte réra pa sig alls innan skadan har lkt. viss procent av kroppsdelens rorlighet. Detta behover inte

vara sd allvarligt d@ man vél vant sig vid det, men det bor
9-10: Som vid resultat 1-5 ovan. Det &r aven 25% chans fordndra en persons formagor pa ett eller annat sitt. Om
att personen blir delvis forlamad i ena sidan av torso. [ en person som fatt en sidan allvarlig skada inte fir ndgon

Denna férlamning kan &ven paverka armen och nacken

s den sid grundegenskapsforandring pa grund av permanenta skador,
pa den sidan.

sa bor spelledaren dnda bestimma att rollpersonen skall ha
Nedre Torso: Allvarliga skador i nedre torson &r oftast det. Eller ocksé kan spelledaren bestimma att denne person
dédliga. Dessa skador kan besta av att foljande organ har har en liten minusmodifikation for fardigheter som kraver
skadats: Njurarna, bukspottskorteln, levern, magsacken, rorlighet 1 kroppsdelen.

gallblasan, tarmarna, urinblasan osv. Skador som man
far pa detta kroppsomrade kan &ven innefatta hoft- och
underlivsskador. Sla 1T10 for att ta reda pa skadans
natur.

I 6vrigt kan man ldsa i kapitlet om rollpersonen, defekter,
for andra effekter av allvarliga permanenta skador som till
exempel forlorade kroppsdelar och liknande.

1-3: Allvarlig skada pa ett organ. Personen dor efter
2T10+10 ronder om ingen har stabiliserat skadan innan

oss. Permanenta skador

Varje gang man fér en allvarlig skada, sa finns det en liten
4-5: Allvarlig skada pa tva organ. Personen dor efter risk for att man far en permanent skada forutom de som star
2T10+5 ronder om ingen har stabiliserat skadorna innan med i tabellen ovan. Detta pa grund av att en allvarlig skada
dess. oftast ar dodlig for de flesta. Detta medfor naturligtvis
ocksé ofta nagot negativt. Man skall slé ett slag pa tabel-
len nedan varje gang man far en allvarlig skada for att se
om man far ndgon permanent defekt forutom de sjélvklara
som att till exempel forlora en kroppsdel, bli paralyserad
8: Som vid resultat 1-3 ovan. Det &r dven 25% chans att osv. Dessa permanenta defekter bestar av Grundegenskaps-

6-7: Allvarlig skada pa tre eller fler organ. Personen dor
efter 2T10 ronder om ingen har stabiliserat skadorna
innan dess.

personen blir delvis férlamad i sidan. Denna férlamning foréndringar.
kan aven paverka benet och héften pa den sidan.

Permanenta defekter

1T100 Permanent defekt
01-50 Ingen

51-75 -1ien grundegenskap
76-80 -1itva grundegenskaper
81-85 -2 i en grundegenskap
86-90 -2 itva grundegenskaper
91-95 -3 i en grundegenskap
96-00 -3 itva grundegenskaper

9: Som vid resultat 4-5 ovan. Det &r &ven 25% chans att
personen blir delvis férlamad i sidan. Denna férlamning
kan aven paverka benet och héften pa den sidan.

10: Som vid resultat 6-7 ovan. Det ar aven 25% chans att
personen blir delvis férlamad i sidan. Denna férlamning
kan aven paverka benet och héften pa den sidan.

Notering: Nedre torson innefattar skador pa féljande

organ och/eller foljande kroppsdelar. Sla for att se vilka Vilka grundegenskaper som skall sénkas ar upp till SL att
organ, eller kroppsdelar, skadan géller for. bestamma. Om skadan innefattar delvis forlamning, sa

bor det vara egenskaper som har med rérlighet att gora.
01: Njurarna 06: Tarmarna Annars kan det vara i stort sett vilka som helst. Huvudet
02: Bukspottskorteln 07: Urinblasan har oftast med sinnena och balansen att géra. Nagra
03: Levern 08: Hoften grundegenskaper som sallan andras utifran skador ar
04: Magsacken 09: Underlivet PSY och AUR. LOG, MIN och KAR kan andras om man
05: Gallblasan 10: Lungorna far huvudskador.
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Forlorade kroppsdelar

Se kapitlet om rollpersonen, defekter, for att f& reda pa
vilka effekter en forlorad kroppsdel har pa en person. Dessa
effekter géller tills personen pa nagot sétt lyckas fa tillbaka
kroppsdelen igen, vilket inte dr alltfér vanligt, och skall
foras in som defekt pa rollpersonens formular.

Drunkning/Kvavning

Man kan halla andan i halva sin FYS +1T10 antal ronder
innan det finns risk for att man skall drunkna eller kvdvas.
Efter denna tid forlorar man ett FYS-poédng per rond. Néar
man har forlorat alla sina FYS-poéng har man svimmat,
och efter ytterliggare FYS-antal ronder, s& dor man. Se
dven fardigheten Simma for mer information om drunkn-
ing. Efter att man har rdddads fran att drunkna eller fran
kvdvning, sa aterfar man ett FYS-podng per minut man
vilar. For att ridda nagon som har varit nira att drunkna,
det vill séga efter att denne har forlorat medvetandet under
vattenytan, sd maste man klara ett Forsta hjdlpen slag pa
denne for att fa personen att borja andas igen. Man far sla
ett slag per rond for att se om man lyckas med detta.

Fallskador

Fallskador infogar ett visst antal skadepodng utifrdn hur
hog héjd man faller fran samt vilket underlag man faller pa.
Rustningar skyddar inte mot fallskador. Se tabellen nedan
for skadeutrakningen. Spelledaren bor anvianda sunt for-
nuft nédr det giller fallskador och maste ofta modifiera
skadeslagen om han vill ha realistiska effekter av denna
typ av skador. Modifikationerna for underlag i tabellen bor
bara ses som riktlinjer, inte som nagot man maste f6lja till
punkt och pricka.

Fallskador

Fallhojd Skada Underlagsmod.
1 m, nedat 1T6 Mycket ho: -10
2 meter 1T6+1 Ho: -5

3 meter 2T6 Buskage: -3

4 meter 2T6+1 Trad: -2

5 meter 3T6 Mycket lera: -2
6 meter 3T6+1 Lera: -1

7 meter 4T6 Gras: 0

8 meter 4T6+1 Grus: +2

9 meter 5T6 Stenigt: +3

10 meter 5T6+1 Klippigt: +5
11-15 meter 6T6 Vatten 1m: -5
16-20 meter 7T6 Djupt vatten: -10
21-25 meter 8T6 Sand: -3

26-30 meter 9T6 Sno: -3

31-35 meter 10T6 Mycket sno: -7
36-40 meter 11T6 Is: +2

41-45 meter 1276, osv. Kantig is: +5

Eld, Syra & Kold

Om man rakar ut for eld eller syra, sa forlorar man ett visst
antal skadepodng per rond beroende pé hur kraftig elden/
syran &r. Syra fortsdtter att infoga skada i 1T4+1 ronder
utdver den forsta. Om man utsétts for eld langre dn en rond,
sa borjar kldderna brinna, och det tar 2T10-SMI ronder att
sldcka dem (dock alltid minst en rond), om det finns négot
som man kan anvinda till att sldcka dem med till hands.
Rustningar skyddar bara med halva sitt hogsta ABS-virde
mot eld och syra. Se tabellen nedan for skador fran eld och
syra. Nar det géller koldskador, sé fungerar det pa ett litet
annorlunda sétt. Koldskador kan oftast fas om man har till-
bringat en langre tid ute i extrem kyla eller om man rékar ut
for till exempel en magiker som anvéander sig av kdldmagi.
Koldmagi ger oftast skadepodng pa samma sétt som eld.
Om man vistas ute dé det dr mycket kallt, sa kan man for-
lora skadepoédng pa grund av detta. Det maste vara minus en
persons dubbla FYS for att man skall borja forlora skade-
podng. Varje timme som gar skall personen sla ett FYS-
slag x3. Lyckas slaget, sa forlorar han 1T3-1 skadepoéng,
men om det misslyckas, sa forlorar personen 1T6 skade-
poéng. Skulle en person somna i en sddan hér kyla, sa skall
FYS-slaget vara x1.

Eld- och syraskador

Eld/Syra Skada per rond
Svag 1T4
Medium 1T6
Kraftig 2T6

Svaga eldar och syror raknas som facklor, sma lagereldar,
syra fran mindre djur osv.

Mediumstora eldar och syror rédknas som stora brasor,
syra fran ett medelstort djur osv.

Kraftiga eldar och syror réknas som en brinnande
byggnad, enorma brasor, syra fran stora djur osv.
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Gifter

Varje gift har en styrkegrad som visar hur kraftigt det &r.
Om ett gift lyckas att bryta ned en persons motstandskraft,
sa far denne 1T8 skadepoédng for var femte styrkegrad eller
fraktion ddrav av giftet. Om giftet inte bryter ned person-
ens motstdndskraft, sd far denne enbart hélften sa manga
skadepodng som om han skulle ha fatt, avrunda nedat. Nar
det giller somnmedel forlorar man inga skadepoédng. Som-
nmedlets styrkegrad visar istdllet hur lange man kommer
att vara medvetslos. SI& 2T10 och multiplicera resultatet
med somnmedlets styrkegrad for att fa reda pa hur manga
minuter man dr medvetslds. Om motstandsslaget lyckas
skall perioden man dr medvetslos pa grund av somnmedlet
halveras. Man kan dven vakna efter att man har blivit
drogad av ett somnmedel innan tiden har gatt ut. For detta
kravs det att ndgon forsoker att vdcka personen eller att
nagon for ett fruktansvart liv titt inpa personen. Personer
som har blivit drogade av ett somnmedel skall varje rond
sla ett FYS-slag x1 modifierat med minus sémnmedlets
styrkegrad. Vaknar en person, s& har denne halverad chans
for alla sina fardighets- och grundegenskapsslag under rest-
erande av tiden som han skulle ha varit medvetslds. Perso-
nen upptrader d&ven som en mycket berusad person och kan
somna ndr som helst igen innan tiden har gatt ut. Sla ett
FYS-slag x3 varje rond for att se om personen lyckas halla
sig vaken. Se tabellen nedan for nagra vanliga gifter och
somnmedel.

Gifter

Gift Styrka Effekt

Ormgift* 10 Haller i sig i 15-60 min. Offret
svullnar upp, svettas och far
spasmer.

Arsenik 16 Haller i sig i 1-24 tim. Offret
kanner smarta, spyr och lider
av diarré.

Belladonna 18 Haller i sig i 2-48 tim. Offret
far hjartklappning, dalig syn,
hallucinerar och mar illa.

Cyanid 20 Haller i sig i 1-15 min. Offret
lider av yrsel, mar illa och
svimmar.

Berelih 14 Sémnmedel som anvands av

Nomaderna da de jagar.
Borjar verka efter offrets FYS
-10 ronder.

Haller i sig i 15-60 min. Offret
svullnar upp, svettas och far
spasmer.

Borjar verka efter FYS -25 il
+0 ronder, eller omedelbart.
For mer information om
sdmmedel se ovan.

Spindelgift* 10

Sémnmedel Var.**

* Djurens olika styrkegrad for giftet kan variera beroende
pa djurets halsa, alder och kon.

** Sémnmedel som en o6rt- eller drogmakare skapar kan
ha i stort sett vilken styrkegrad som helst. Naturliga
vaxter och orters styrkegrad likasa.

Nojesdroger

Det finns dven sé kallade nojesdroger i Zhoria. Dessa fun-
gerar inte mycket annorlunda @n de ovan. De dr dock fram-
stillda pa det sattet att de skall ha en sa kallad positiv effekt
pa en person. De kan dock doda i stora doser. I mindre
doser berusar de och far offret att se syner och liknande.

Svilt & Uttorkning

Om man tillbringar en ldngre tid utan mat och/eller vatten,
sa kan man forlora skadepoédng pa grund av svilt eller uttor-
kning. Personer klarar sig olika linge beroende pa deras
FYS innan de borjar forlora skadepoédng pa grund av detta.
En person klarar sig utan vatten i halva sin FY S-antal dagar
innan han borjar forlora skadepoédng. En person bor dricka
minst en liter vatten om dagen, ibland kanske mer, for att
klara sig fran uttorkning. Om man inte har fatt i sig nog
mycket vitska efter halva sin FYS-antal dagar, sa borjar
man forlora skadepodng i en takt av tva (2) skadepodng
per dygn. Nar man forlorat hélften av vad man har i skade-
poéng eller mer pa grund av vatskebrist, sa forlorar man
medvetandet och maste fa vard, annars dor man sékerligen.
En person som har forlorat sd har ménga skadepodng pa
grund av vitskebrist, kan bara halla sig vid medvetande
under valdigt korta perioder och har darfor valdigt svart
for att klara sig utan hjilp. En person klarar sig utan mat
i FYS-antal dagar innan han borjar forlora skadepoang.
Efter denna tid, s borjar man forlora skadepodng i en takt
av ett (1) skadepodng per dygn. For att man skall do av
svilt, s& maste skadepodngen sjunka till noll (0). Om man
lider av bade vétskebrist och svélt, sd dor man oftast ganska
snabbt.

Léﬂcning & Helnlng

Det &r viktigt att man antecknar de olika skadorna man har
forlorat for sig och inte lagger ihop alla skadepoéng man
har forlorat som en klumpsumma. Detta pa grund av att
man genom att fa hjilp med skadorna eller utéva Forsta
hjélpen pa sig sjalv kan fa tillbaka skadepoédng for varje
skada som man har. Se fardigheten Forsta hjdlpen for mer
information om detta.

Naturlig lakning

Varje nytt dygn skall man sla ett FYS-slag x5 for varje
skada man har. Lyckas slaget far man tillbaka ett skade-
poéng och lyckas man perfekt far man tillbaka tva skade-
poédng. Misslyckas slaget, s hander det inget. Skulle man
fumla med slaget, sa infekteras saret och man forlorar ett
skadepoédng varje dygn som skadan ar infekterad. For att
man skall bli fri fran infektionen kravs det att man lyckas
med ett FYS-slag x3. Man skall sla ett slag per dygn. Sa
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fort man blivit fri fran infektionen kan man fortséitta med
de vanliga slagen fran och med dygnet efter for att se om
man aterfar skadepodng. Om en person dr nara att do av
en infektion och febern som medfoljer i de flesta fall, s&
ar det bésta att gora att amputera kroppsdelen om detta ar
mojligt. Skador som inte bestar av 6ppna sar kan inte bli
infekterade.

Lakarvard

Om man fér ldkarvard och total vila under den tid som
skadorna léks, sd skall man sld som for naturlig 1dkning
ovan, men den som skdter om personen skall dven den sla
ett slag for Forsta hjélpen. Det rdcker med att endera den
som vardar klarar sitt slag eller att den vardade klarar sitt
slag for naturlig ldkning for att man skall fa tillbaka skade-
poing. Aven hir giller ett slag per dygn. For att man skall
fa en infektion nidr man vardas pé detta sitt, si maste bade
véardaren och den skadade fumla. For att bryta sig fri fran
infektionen, sd krdvs det att vardaren klarar ett Forsta
hjélpen slag med -20 i modifikation, eller att den skadade
klarar sitt FY'S-slag x3 under samma dygn.

Magisk helning

Med hjalp av besvérjelsen Hela kan man fa tillbaka alla
forlorade skadepodng om man har nog manga magipoing
for detta. Skador som man lagt denna besvérjelse pa kan
inte bli infekterade efter detta. Se besvirjelsen Hela 1 Gri-
moire for mer information.

Mirakelhelning

En prast eller en prastinna med ratt gudagavor kan utfora
mirakelhelningar. Gudagavan Hela kan hela en skada totalt
om présten anvander den nog manga génger. Det finns dven
en gudagdva, Regenerera, som kan fa lemmar att véixa ut
och aterskapas. Nar en lem aterskapas, sa kénner den ska-
dade en kraftig smérta under den tiden som det tar for
lemmen att vdxa ut. Denna smaérta gor sa att personen har
halverad chans pa alla sina fardighets- och grundegenska-
psslag under tiden. Lemmar som man har anvéint gudagavan
Regenerera pa viaxer en cm om dagen tills de helt har ater-
skapats. For mer om gudagavor, se kapitlet om religion
langre bak i boken. Skador som man anvant gudagavor pa
kan inte bli infekterade efter detta.

Liv eﬁ‘er Jaden

Forutom att en dod kan bli ett spoke, eller en annan odod
efter att dess liv har lamnat kroppen, sa kan man dven ater-
uppvéckas till liv igen. Det ar enbart préster som har kraf-
ten att ateruppvécka en dod till liv igen, och det méste ske
inom den dédes FYS-antal timmar efter déds6gonblicket,
annars dr det omojligt. Detta gors dock séllan da bade
préasten och den som skall vickas maste betala ett mycket
hogt pris for detta. Se kapitlet om religion for mer informa-
tion om detta.
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psi-kraffer

Aeldrich var inte 120']'0/ alls. De méin han skickal ut /5:[“ atl himta Ewonén och
hennes /éfes/agare hade mib‘o‘/}/céa/s. Astorath och Andross hade /ay/ sig 7 hans
cy}cfrer igen, men nu /QCA det vara slut pd detta svek.
SHan satte sig ned vid sitt skrivbord och Linkle att han mdste gora ndgol af vissa av
Salani's annAdngares o/yoézao( Han var toungen all statuera etf exempe/, ndgo!
som /lcé dem att sluta med sin maé/ya/na éczmp mol den man som stod /5:[“ deras
/Q“zﬁe/ att utéva sin reé'yion /fi// 7 landet
HHan 5(')'(7'(2042 skriva pd el! brev som skulle skickas till Salani’s oversteprds! 1
Hauvbhner Del var olags at! sl& nciven i bordet och visa vem som bestimde.

Astorath och Andross red osterut, /c'z'ngs med odgen mof Aristalh. De otack-
samma hade inte velal ha deras Aja“é), och nu var Astorath /fc')'raryad

- Du hade inte behool slé sé hdrt, sa Andross.

- Du dor inte av det lilla, du béirdas. Stuta att é/aga nu. Ftm, du bhar ingen mental
A’rcy// som kan Ajc'z'é)a oss all hitta dom i Aristalh?

- Det g'oro/e ont, jag fror jag bommer all /c? en bula, yrym/ao/e Andross lite surt

Astorath véinde sig mol Andross déir de red.

—jag /)‘é’yaofe en sak, nu svarar du!

- 9\[;2 ) jag har ingen /é’rmc?ga som kan A/i:z"/pa oss atl hitta dem, du /cf’r anvdinda

magi ndr ol kommer /Gﬂam.

De /br/sa//e under /ys/lzao( Astorath visste att de skulle bomma /}am /5:(“@ Ewonén

och hennes /éfes/agare, och cm/czy/fgen skulle de till Fhide /emp/e/, men han var
inte hell sciker. De /Gcé hell enkell chansa.

Han visste inte vad meddelandet innehill men det var séiber! 01%/19/ om béde en

Ewon och en Duerb som hillit sig borta /f&’n landel en /c?ng stund &lerkom /é‘r att
limna éver del 1ill ndgon.
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psl—‘craffer

Dessa krafter kan liknas vid magi, men de dr av en valdigt
annorlunda form. Man maérker aldrig pd en person att han
anvénder sig av psi-krafter, han behdver inte méissa fram
nagra formler eller utféra nagra rorelser. Allt han gor &r
att koncentrera sig i minst en attacksekvens, sedan utloses
kraften i nédsta. Det dr vildigt fa personer som har psi-
krafter, och ménga som har dem kénner ofta inte ens till det
sjdlva. De maste upptickas av personen, vilket hdnder nir
han blir nog bra pa dem. Innan dess &r dessa krafter inte
under full kontroll. Nér en rollperson skapas dr chansen
att han har en psi-kraft lika med hans AUR 1 procentch-
ans. Skulle han fa en kraft finns det en liten chans (AUR
%-chans) att han far ytterligare en osv. Man kan teoretiskt
sett fa alla krafter nér man skapar sin rollperson, men intraf-
far detta, sd har man otrolig tur.

Varje gang en rollperson stiger i rang kan han fa fler psi-
krafter. Chansen for detta dr exakt samma som da han
skapas (AUR %-chans). Man kan fa fler d4n en kraft nir
man stiger i rang, precis som ndr man skapar sin rollper-
son.

Varje psi-kraft fungerar som en fardighet. Man har AUR
(baschans) +5 1 %V pa dessa krafter frdn borjan. Man
maste ha minst 20 i %V for att vara medveten om dessa
krafter, annars bestimmer spelledaren nér de kan utlosas
och varfor. Sa lange krafterna har ett %V pa 19 eller ldgre,
s& kan man inte hdja dessa med poédng da man stiger i rang.
De kan enbart hdjas med hojningsslag. Har man 20 eller
hogre 1 %V kan man hoja kraften med poéng dé man stiger
irang.

Efter att man fatt reda pa hur manga psi-krafter man har, sa
skall man sl& fram dem pa tabellen nedan. Slar man fram
samma kraft mer dn en gang, sa far man 1T10+5 extra i
%V for denna kraft. Detta géller dven da man stiger i rang
och slar fram en man redan har.

Psi-krafter
1T100 Psi-kraft Kostnad (Psi-poédng)
01-05 Astralkropp 4 poang
06-10 Distraktion 2 poang
11-15 Eldkontroll 4 poang
16-20 Energifalt 5 poang
21-25 Intuition 2 poang
26-30 Jordkontroll 4 poang
31-35 Koncentration 3 poang
36-40 Kontrollera kénslor 3 poang
41-45 Levitera 4 poang
46-50 Lasa kanslor 4 poang
51-55 Mental Attack 3 poang
56-60 Mentalt skydd 4 poang
61-65 Psykometri 6 poang
66-70 Regenerera Varierar
71-75 Sinneskarpning 3 poang

76-80 Smarta 3 poang
81-85 Telekinesi 2 poang
86-90 Telepati 3 poang
91-95 Vattenkontroll 4 poang
96-00 Vindkontroll 4 poang

Alla som har psi-krafter har dven psi-podng. Varje gang
man lyckas anvédnda en psi-kraft forlorar man psi-poéng.
Dessa podng aterfas i en takt av ett podng per timme. Alla
far 1T4+6 psi-podng nér de far sin forsta psi-kraft. Sedan
far de ytterligare 1T10 psi-podng for varje extra psi-kraft de
far. Man fér inga extra psi-podng om man sléar fram en kraft
som man redan har, bara ndr man slar fram nya krafter.

Om spelledaren vill kan han sla dolt for att se om rollper-
sonerna har nagra psi-krafter. Har de ett %V pa 19 eller
lagre bor han hélla dessa hemliga for spelarna. Har de ett
%YV pa 20 eller hogre kan de fa reda pa vad de kan utfora.

Aktivera Psi-krafter

En psi-kraft trader alltid i kraft under nistfoljande attack-
sekvens efter koncentrationstid for att aktiveras. Star det
till exempel att tiden &r 1 attack, sa trader den i kraft under
attacksekvens 2 under samma eller nésta rond. Man kan
utfora nagot annat under attacksekvensen som psi-kraften
aktiveras om man vill, den kommer av sig sjdlv da.

Fummel med Psi-krafter

Varje gdng man fumlar med en psi-kraft, sa forlorar man
psi-podngen som kraften skulle ha kostat att anvinda. Man
far dven en fruktansviard huvudvirk, och férlorar 1T10
skadepoidng i huvudet. Man kan inte anvénda sig av den psi-
kraft man fumlade med igen innan det gatt 2T10 timmar.

Hogre effekt med Psi-krafter

Om man vill kan man offra dubbelt s& manga psi-poing
for att dubbla en effekt med en psi-kraft. Det kan vara vad
som helst som kan dubblas. Dock finns det vissa saker som
spelledaren kanske inte gar med pé att oka effekten for.
Vilka effekter detta géller bor radfragas med spelledaren
innan denna regel borjar anvindas. Det blir inte svarare att
lyckas med en psi-kraft ndr man dubblar en effekt pa detta
satt.

Astralkropp

Kostnad i Psi-poéng: 4 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 2T10+5 ronder
Med hjélp av denna psi-kraft kan man ldmna sin fysiska
kropp och ge sig ut pa en resa. Det ar enbart andra per-
soner med samma kraft som kan upptiacka en person som
reser med sin astralkropp. Man svdvar dd man reser med
sin astralkropp. Man har sin normala forflyttning da man
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svéavar fram, men man kan forflytta sig lika snabbt som man
kan springa med sin normala kropp om man vill. Man kan
inte anvénda sig av fysiska fardigheter, eller paverka nagon
annan person sa lange man &r i astralkroppen. Man kan inte
heller anvinda sig av besvérjelser. Man maste atervanda till
sin fysiska kropp inom 24 timmar efter att man ldmnade
den, annars dor kroppen och man ar fast i astralkroppen. Sa
lange man é&r i astralform kan man inte do, inte ens om den
fysiska kroppen dor.

Distraktion
Kostnad i Psi-podng: 2 (1 vid perfekt resultat)

Rackvidd: SYN-antal meter

Motstandsslag: AUR mot AUR

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjalp av denna psi-kraft kan man fa en annan person
att kdnna sig distraherad under 2T6 ronder om han inte
lyckas med motstandsslaget. S& ldnge en person &r dist-
raherad kan han enbart forsvara sig, eller forsoka att fly.
Han kan inte attackera eller utfora annat &n forflyttning
eller férsvar om nagon attackerar honom. Man kan ga forbi
honom utan att han kommer pé nagot att gora. Efter att dis-
traktionen slapper, s& kommer han dock ihadg vad som har
hént och kan handla utifrén detta.

Eldkontroll

Kostnad i Psi-poédng: 4 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: SYN-antal meter

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjélp av denna psi-kraft kan man fa antdndbara mate-
rial att borja brinna. Man kan fa ett foremal som &r maxi-
malt 1x1x1 dm stort att borja brinna med full effekt varje
gang man anvédnder denna kraft. Denna eld dr normal och
infogar normal skada. Om man far ett perfekt resultat kan
man slunga ivdg sma eldklot som infogar 2T10 skade-
podng. Dessa klot kan undvikas men inte pareras. Rustnin-
gar skyddar normalt mot dessa eldklot. Nar man nér rang
10+ kan man vélja om man vill slunga eldklot eller inte vid
ett lyckat resultat.

Energifalt

Kostnad i Psi-podng: 5 (3 vid perfekt resultat)
Réackvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 2 attacker

Med hjalp av denna psi-kraft kan man skapa ett energifalt
runt sig sjélv. Detta energifilt har en ABS pa 2 podng om
man ar av rang 1-5, 4 podng om man dr av rang 6-10,
6 podng om man dr av rang 11-15 och 8 poidng om man
ar av rang 16 eller hdgre. Man kan strida ndr man ar skyd-
dad av det, men man far en mindre attack &n normalt per
rond (man kan alltid attackera minst en gang per rond).
Energifiltet stannar kvar i 2T10 ronder. Det dr inte synligt
for andra dn personer med samma kraft. Om man far ett
perfekt resultat hojs energifiltets ABS med 2 poéng.

Intuition

Kostnad i Psi-poang: 2 (1 vid perfekt resultat)
Réackvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 rond

Med hjdlp av denna psi-kraft kan man fa reda pa vilket
av tva val som &r bast. Man fér aldrig exakt reda pa vad
som skulle ske vid de olika valen, bara vilket val som ar
bast. Om man fér ett perfekt resultat dr det INT x2 i pro-
centchans att man fér reda pa vad det ar for fordelar med
det forsta valet jamfort med det andra.

Jordkontroll

Kostnad i Psi-poéng: 4 (2 vid perfekt resultat)
Réackvidd: SYN-antal meter

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjilp av denna psi-kraft kan man fa marken att skélva
och skaka pa ett omrade pa 1x1 meter (+1 meter for var
femte rang man dr av). Alla som befinner sig pa detta
omrade maste klara ett BAL-slag x3, annars faller de. Alla
som faller forlorar 1T10 skadepodng (rustning skyddar).
Om man far ett perfekt resultat kan man sjunka ned i
marken och stanna dir i maximalt 8 timmar istillet for
att fa marken att skdlva. Nar man nar rang 10+ kan man
bestdimma sjalv om man vill fa marken att skdlva och skaka,
eller om man vill sjunka ned i marken med lyckat resultat.

Koncentration

Kostnad i Psi-poang: 3 (2 vid perfekt resultat)
Réackvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjalp av denna psi-kraft kan man na en djupare kon-
centration under en kort tid, vilket ger en positiv modifika-
tion som 4r lika med personens PSY till alla fardighets- och
grundegenskapsslag. Denna modifikation géller &ven mot-
standsslag. Denna koncentration haller i sig i 2T10 ronder.
Far man ett perfekt resultat haller den i sig i 5 extra ronder
utdver tarningsresultatet. Alla som har denna kraft far dven
+1 i alla normala fardigheter permanent.

Kontrollera kénslor

Kostnad i Psi-poang: 3 (2 vid perfekt resultat)
Réackvidd: Beréring

Motstandsslag: AUR mot AUR

Koncentrationstid for att aktiveras: 3 attacker

Med hjalp av denna psi-kraft kan man kontrollera andra
personers kénslor. Man kan fa dem att borja grata, kénna
skrick (ett slag pa skriacktabellen), kdnna sig néjda och
glada, bli kéra i ndgon, eller tycka att en idé dr mycket bra.
Personer och varelser som man anvént denna kraft mot far
sla ett motstandsslag varje ny dag for att se om de slutar
kdnna pa detta séitt. Man kan bara kontrollera en kénsla pa
en person per gang, om man inte far ett perfekt resultat, da
kan man paverka 1T2+1 kénslor pé offret. Man kan inte
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anvianda denna formaga mer 4n en gang per person pa en
gang. De man anvént denna kraft pa vet inte varfor de har
haft kénslan under tiden som gatt.

Levitera

Kostnad i Psi-poéng: 4 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 rond

Med hjalp av denna psi-kraft kan man levitera upp eller
ner i en fart av 1 meter per attacksekvens man kan utfora
per rond. Man kan inte utféra ndgot annat under tiden man
anvéander sig av denna kraft. Den kan avaktiveras nir som
helst. Den &r aktiv lika manga ronder som personens rang.
Fér man ett perfekt resultat dubblas varaktigheten.

Liasa kéanslor

Kostnad i Psi-poédng: 4 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: Beroring

Motstandsslag: AUR mot AUR

Koncentrationstid for att aktiveras: 2 attacker

Med hjélp av denna psi-kraft kan man fa reda pa vad en
person eller varelse kdnner. Man far inte reda pa varfor,
bara den aktuella kinslan. Det kan vara skrick, gladje, sorg
osv. Far man ett perfekt resultat har man INT x2 procentch-
ans att fa reda pa varfor denna person eller varelse har

just denna kénsla. Nar man nar rang 10+ kan man kdnna
fler underliggande kénslor (1T2+1) hos en person eller
varelse.

Mental attack

Kostnad i Psi-poang: 3 (2 vid perfekt resultat)
Réackvidd: SYN-antal meter

Motstandsslag: AUR mot AUR

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjélp av denna psi-kraft kan man infoga smérta hos
ett offer. Denna smiirta ir foljden av inre skador. Ar man av
rang 1-7 infogar man 2T6 skadepodng, 4r man av rang 8+
infogar man 3T6 skadepodng. Far man ett perfekt resultat
dubblas skadepodngen. Man kan vilja att placera smértan
(den inre skadan) i vilken kroppsdel som helst pa offret.
Varje gang denna kraft lyckas, s& maste offret klara ett
PSY-slag x5, annars blir han medvetslos i 1T10 ronder.

Mentalt skydd

Kostnad i Psi-poang: 4 (2 vid perfekt resultat)
Réckvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 3 attacker

Med hjélp av denna psi-kraft kan man skydda sig mot bes-
varjelser och psi krafter som kraver motstandsslag. Detta
skydd ar aktivt under 2T10 ronder. Far man ett perfekt
resultat skall varaktigheten modifieras med +5 ronder.

Psykometri

Kostnad i Psi-poang: 6 (3 vid perfekt resultat)
Réckvidd: Beroring

Koncentrationstid for att aktiveras: Se nedan

Med hjélp av denna psi-kraft far man reda pa allt om ett
specifikt foremal, vem det &r som har tillverkat det, hur det
fungerar, vad man skall géra med det och vad man inte
skall géra med det. Man far dven reda pa hur gammalt det
ar. Man maste koncentrera sig i 1T10+5 minuter for varje
kg av foremalets vikt. Viger foremélet 3 kg, sa dr kon-
centrationstiden alltsd 3T10+15 minuter innan denna kraft
aktiveras. Viger foremalet mindre dn 1 kg tar det alltid
1T10+5 minuter av koncentration for att aktivera denna
kraft. Det dr alltid upp till spelledaren vad ett speciellt
foremal vager.

Regenerera

Kostnad i Psi-poang: Varierar

Réckvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 rond

Med hjilp av denna psi-kraft ldker man 2 skadepodng per
psi-podng per rond. Lyckas man perfekt med denna kraft
laker man 4 skadepodng per psi-podng per rond. Man méste
koncentrera sig hela tiden man skall helas, annars avbryts
regenereringen. Om man blir attackerad eller stord pa nagot
annat sitt, avbryts regenereringen.
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U PSEKRAFTER

Sinnesskédrpnin

Kostnad i Psi-poang: 3 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: Personlig

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 rond

Med hjélp av denna psi-kraft dubblar man tillfélligt vardet
pa sina sinnen. Man dubblar dven fardigheten Iakttagelse-
formaga. Okningen paverkar inga andra firdigheter. Denna
Okning &r aktiv i 2T10 ronder. Om man far ett perfekt
resultat dr varaktigheten 2T 10+5 ronder.

Smarta

Kostnad i Psi-poang: 3 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: SYN-antal meter
Motstanndsslag: AUR mot AUR

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjélp av denna psi-kraft kan man fa ett offer att kinna
en oerhdrd smirta i en kroppsdel. Denna smirta ger offret
halverad chans att lyckas med alla fardighets- och grunde-
genskapsslag. Far man ett perfekt resultat, sa forlorar offret
medvetandet i 2T 10 ronder. Offret forlorar inga skadepoéng
dé denna kraft anvéinds pa det.

Telekinesi

Kostnad i Psi-podng: 2 (1 vid perfekt resultat)
Réackvidd: SYN-antal meter

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Med hjélp av denna psi-kraft kan man fa féremal att flytta
pa sig och svdva fram. Foremalet far inte vdga mer dn 1
kg per rang man ar av. Féremalet svdvar fram med en has-
tighet av 1 meter per rond. Om man far ett perfekt resultat
kan man slunga ivég ett foremal mot niagon eller nagot.
Foremal som slungas ivédg infogar 1T6 skadepodng per kg.
Vassa och spetsiga foremal infogar dubbel skada. Rustnin-
gar skyddar normalt mot dessa. Nar man nar rang 10+ kan
man vilja om man vill flytta eller slunga ett foremal vid ett
lyckat resultat.

Teleg)atl
Kostnad i Psi-poédng: 3 (2 vid perfekt resultat)
Réackvidd: Speciell

Motstandsslag: AUR mot AUR

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 rond

Med hjélp av denna psi-kraft kan man telepatiskt tala med
en person som man ser. Det krdvs inga slag for att ta emot
telepati fran en person som anvinder denna kraft. Denna
telepatiska lank kan vara aktiv upp till anvéndarens rang i
minuter. Den som anvédnder formagan bestimmer nir han
vill avbryta den telepatiska lanken. I ovrigt géller samma
regler som for specialformagan Telepati.

Vattenkontroll

Kostnad i Psi-poang: 4 (2 vid perfekt resultat)
Rackvidd: Personlig eller Beroring

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack

Denna psi-kraft fungerar pa tva olika sétt. Personen som
anvander den bestaimmer pa vilket sétt den skall anvéndas.
Varaktigheten for bada sitten ar lika manga minuter som

personens rang. Det fOrsta sittet fungerar som besvirjelsen
G4 pé vatten och det andra séttet som besvirjelser Dela
vatten. Far man ett perfekt resultat kan man &ven andas
under vatten. Nar man nar rang 10+ kan man alltid andas
under vatten d4 man lyckas med denna kraft. D& man kan
andas under vatten kan man ta sig ner under vattenytan och
forflytta sig med hjélp av fardigheten Simma.

Vindkontroll

Kostnad i Psi-poéng: 4 (2 vid perfekt resultat)
Réackvidd: SYN-antal meter

Koncentrationstid for att aktiveras: 1 attack
Denna kraft fungerar exakt som besvirjelsen Vind i magika-
pitlet. Varaktigheten for den &r lika manga minuter som
personens rang. Néar man far ett perfekt resultat dubblas
rackvidden. Nar man nar rang 10 har man alltid dubbel
rackvidd, dven med ett normalt lyckat resultat.

Del okinda

Om man har en psi-kraft med ett %V pa 19 eller lagre, sa
vet man inte om att man har den. Hur dessa krafter utveck-
las och hur de fungerar i spelet ar helt upp till spelledaren
att bestdimma. I listan nedan finns nagra riktlinjer som kan
anvéndas i spelet for att se om en psi-kraft aktiveras, eller
om den visar sig pa nagot annat sétt vid vissa tillfallen.

Astralkropp: Denna kraft visar sig i drommar. Varje natt
som personen sover bekvamt (helst hemma i sin egen séng,
eller under trygga forhallanden), sa kan denna kraft visa
sig i en drom. Personen skall slé ett slag for kraften. Om
det lyckas kommer han att 1dmna sin fysiska kropp och ge
sig ut pa en resa. Denna resa kommer personen tro varit
en drom, men den &r sann. Om man fér ett perfekt resultat
med detta slag, sé far man ett kryss pa formégan. Stiger den
till 20 i %V vet man om kraften.

Distraktion: Varje gang personen med denna kraft blir
irriterad Gver nagon annan person och konfronterar honom
genom att skélla pd honom, eller genom att helt enkelt tala
om for honom att han inte gillar honom, sa kan denna kraft
aktiveras. Om slaget lyckas kan den andra personen bli
paverkad av kraften. Om man far ett perfekt resultat med
detta slag, sa far man ett kryss pa formagan. Nér den stiger
till 20 i %V vet man att man har kraften.

Eldkontroll: Denna kraft kan visa sig da personen med
den skall antdnda nagot pa normalt sdtt. Om han har svart
for att fa det att brinna, och blir irriterad 6ver detta, sa kan
den aktiveras. Den kan dven aktiveras om personen blir ras-
ande. I detta fall kan vad som helst bérja brinna, men oftast
ar det 1 nérheten av det som irriterar honom. Slar man ett
perfekt resultat, sa far man ett kryss pa formagan. Stiger
den till 20 1 %V vet man om kraften.
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Energifilt: Denna kraft kan aktiveras om man har ett
behov av att skydda sig. Om man far ett perfekt resultat
med detta slag, sa far man ett kryss pa formagan. Nér den
stiger till 20 i %V vet man att man har kraften.

Intuition: Denna kraft kan aktiveras da man har tva eller
fler val, men inte kan bestdmma sig. Om man far ett perfekt
resultat med detta slag, sa far man ett kryss pa formagan.
Stiger den till 20 1 %V vet man om kraften.

Jordkontroll: Denna kraft kan trdda i kraft da man blir
aggressiv och irriterad dver nagot, eller ndgon. Om man far
ett perfekt resultat med detta slag, sa far man ett kryss pa
forméagan. Stiger den till 20 1 %V vet man om kraften.

Koncentration: Denna kraft kan aktiveras da man utfor
nagot som kréver ens fulla koncentration. Om man far ett
perfekt resultat med detta slag, sa far man ett kryss pa
formagan. Stiger den till 20 1 %V vet om kraften.

Kontrollera kinslor: Denna kraft kan aktiveras da man
forsoker att fornedra, trosta, eller pa annat sétt paverka en
annan person. Om man far ett perfekt resultat med detta
slag, sa far man ett kryss pa formagan. Nér den stiger till
201 %V vet man att man har kraften.

Levitera: Denna kraft kan aktiveras om man kénner ett
starkt behov av att man maste fly, eller om man absolut inte
vill vara ddr man dr. Om man far ett perfekt resultat med
detta slag, sa far man ett kryss pa formagan. Nar den stiger
till 20 1 %V vet man att man har kraften.

Lisa kinslor: Denna kraft kan aktiveras om personer i ens
nérhet som man kanner vél har enormt starka kénslor som
de vill hélla hemliga. Om man far ett perfekt resultat med
detta slag, sa far man ett kryss pa formagan. Nar den stiger
till 20 1 %V vet man att man har kraften.

Mental Attack: Denna kraft kan trida i kraft da man blir
aggressiv och irriterad dver nagot, eller ndgon. Om man far
ett perfekt resultat med detta slag, sa far man ett kryss pa
forméagan. Stiger den till 20 1 %V vet man om kraften.

Mentalt skydd: Denna kraft kan aktiveras om man har ett
behov av att skydda sig. Om man far ett perfekt resultat
med detta slag, sd fir man ett kryss pa forméagan. Nér den
stiger den till 20 1 %V vet man att man har kraften.

Psykometri: Denna kraft kan aktiveras om man &r extra
nyfiken &ver ett foremal. Om man far ett perfekt resultat
med detta slag, sa far man ett kryss pa formagan. Nér den
stiger till 20 i %V vet man att man har kraften.

Regenerera: Denna kraft kan aktiveras varje gdng man tar
skada av nagonting. Om man fér ett perfekt resultat med
detta slag, sa far man ett kryss pa formégan. Nér den stiger
till 20 1 %V vet man att man har kraften.

Sinneskérpning: Denna kraft kan aktiveras da man soker
efter nagot med hjélp av sina sinnen. Om man far ett per-
fekt resultat med detta slag, sa far man ett kryss pa forma-
gan. Stiger den till 20 1 %V vet man om kraften.

Smiirta: Denna kraft kan tridda i kraft dd man blir aggres-
siv och irriterad 6ver ndgon. Om man far ett perfekt resultat
med detta slag, s far man ett kryss pa formagan. Stiger den
till 20 1 %V vet man om kraften.

Telekinesi: Denna kraft kan aktiveras varje gdng man maste
slinga ett foremal till en annan i en krissituation, eller
liknande. Om man far ett perfekt resultat med detta slag, sa
far man ett kryss pa formagan. Stiger den till 20 1 %V vet
man om kraften.

Telepati: Denna kraft kan aktiveras varje gang man maste
meddela nagot till ndgon man ser utan att det gar pa annat
sitt. Om man far ett perfekt resultat med detta slag, sa far
man ett kryss pa formagan. Stiger den till 20 1 %V vet man
om kraften.

Vattenkontroll/Vindkontroll: Denna kraft kan trida i kraft
dé man blir aggressiv och irriterad dver nagot, eller ndgon.
Slar man ett perfekt resultat, sé far man ett kryss pa forma-
gan. Stiger den till 20 1 %V vet man om kraften.
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Religion

Raymer Werkalk, sversteprds! i Salani templel i Hauvhner satf och liste def
senaste brevel /fc?n Aeldrich. Han hade /c?// Litnande brev /ib/l'yare, men della
var ndgof utéver det vanliga. Han visste sé /br/ han list de /é’rs/cz raderna vilka
han var toungen atf ha etl samtal med Om han bara visste vart de 5@/&1212 s1g.
HHan scinde e/{/er tio ao /emp@/s snabbaste ryllare.

LG shall sprida at er i landet. Fid 1il alle stidder och byar octh lota reda pi
Astorath och Andross. Néir ni vl hittal dem skall ni beordra dem alt genas!
instilla sig hos mig hdr

((j/f/er at! mdénnen limnal hans kontor skickade han eyf/ef sin ndrmaste man och
bad honom all skicka ut el meddelande till alla Salani /empe/ 7 landet.

Sedan satte han sig ned och 50'f/do/e skriva sitt svar till Aeldrich. Nataels svarta
hand hade rétl i en sak, det var tounget atf bl c'z'mﬁ“myar 7 hur vissa saker shotles.
Detta 5(')'(7'(2042 gd /é‘r /cfny/.

Om de bara var lite mer /fci'rszﬁfiya 7 sitl sékande eyf/ef at! uppécya Salani tem-
p/en. De var /5'1“ /-ramc?/, of dr tougna atf anvdnda mer sublila metoder.

Aeldrich var né]b/meo/ soaref /fc?n y?aymer. Detta stulle /é’ stopp pd dem 7 alla
/a// /fé'r en /ik//framé'oer. Om det brévdes hérdare lag J/fam/i(/en, s@ bunde han
bestimma vad som skulle géras dd /5'1“ att /c? but! med dessa tod personer:
TJust nu var han toungen atl /c'z'yya ned mer /I'O/pc? atl /c? lag pd Ewonén och hennes
/féfes/:zyare SHan hade redan meddelal /emp/e/ i Aristalh att de var pd vdg och
de skulle /c? etf varm/? mo//agcmo/e deir
EH mycée/ varm! mo//czycmo/e...
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Religlonerna

I Zhoria finns det tolv olika religioner. De dr av tre olika
klasser med fyra gudar i varje, Den svarta cirkeln, Den gra
cirkeln och Den vita cirkeln. Religionerna under Den svarta
cirkeln var forbjudna att utdvas i landet, men i och med
att Aeldrich’s makt i landet har 6kat, sd har det vuxit upp
kyrkor och tempel i ett flertal av dessa religioner. Dessa
kyrkor har véldigt stor makt i landet. Den gra cirkelns och
Den vita cirkelns religioner finns 6ver hela landet, och dess
utdvare dr méanga. Varje spelare fér sjélv vélja vilken reli-
gion hans rollperson skall tillhéra. Man kan naturligtvis
dven vilja att vara ateist om man vill, men gér man det,
s& kan man inte be om mirakel. For linge sedan fanns det
fler gudar, men de flesta har fallit i glomska eller dott av en
annan guds hand. Négra av de gamla gudarna hedras fort-
farande av olika kulter och dven av nagra religioner som
har ndgon av nedanstdende som huvudpanteon.

Den svarta cirkeln
Den svarta cirkeln kallas den grupp av gudar som tillhor
kaos och dodsriket. Dessa anses oftast onda av ménga, men
detta &r inte alltid sanningen. Nedan beskrivs religionerna
inom den svarta cirkeln kortfattat.

Natael

Forgoraren, Avrattaren, Kaosharskaren, Demonherren
Natael avbildas oftast som en man i svart képa, svart langt
har, roda 6gon och med ett flammande svird. De som
avgudar honom haller ofta pad med bisarra rituella offrin-
gar till hans dra. Natael’s heliga symbol &r en avlang platta
med silverkanter. Mitt i plattan &r ett rott sviard avbildat,
med guloranga lagor som vandrar &ver bladet.

Pog

Hatets och Lidandets bringare, Sorgens bemastrare
Pog avbildas oftast som en naken och hérlés man med
spikar inslagna &ver hela kroppen. De som avgudar honom
haller ofta pa med sjilvpldgeri. Pog’s heliga symbol &r
en rund guldfirgad platta med en svart vagbladig dolk i
mitten.

Salani

Eldens furstinna

Lognernas drottning, Smartans harskarinna

Salani avbildas oftast som en ung vacker kvinna med rott
langt har. De som avgudar henne tycks ha en forkérlek att
elda upp det mesta som de inte tycker om, samt springa
nakna genom enorma eldar for att visa sin trohet. Salani’s
heliga symbol &r fyrkantig platta i silverfarg, med en flam-
mande ljusbla hand i mitten.

Alluon

Morkrets furste, Dédens herre, Manguden

Alluon avbildas oftast som ett skelett med en svart mantel,
huva och med en stor lie. De som avgudar honom &r oftast
sddana som inte har lyckats speciellt bra hér i livet och
vill att han skall féra dem bortom ddden till ett béttre liv.
Alluon’s heliga symbol &r ett kryss i silverfirg med en vit
dddskalle i mitten med roda 6gon. Aullon dr egentligen inte
ond, men vem kan kalla en gud som skér av ens livstrad
nir det ar tid att do for god? Antagligen bara de som tillber
honom och de som ér trétta pa sina liv.

o
Den gri cirkeln

Den gra cirkeln kallas den grupp av gudar som anses
neutrala. Dessa gudar var fran borjan de andra gudarnas
barn men héjdes upp senare. Anledningen till att de anses
neutrala dr enligt manga att de inte vill vélja sida bland
gudarna. Nedan beskrivs religionerna inom den gra cirkeln
kortfattat.
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Bovic

Bestraffaren, Domens herre, Himndens herre

Bovic avbildas oftast som en man i ringldderrustning,
barandes tva langdolkar. De som avgudar honom é&r ofta
sjdlvutndmnda bestraffare och prisjdgare. Bovic’s heliga
symbol &r en fyrkantig platta i svart farg, med en cirkel 1
mitten som ér till hilften fylld med rétt och den andra half-
ten med vitt.

Balthor

Vindarnas herre, Havets furste

Balthor avbildas oftast som en édldre man med silvergratt
har och langt skdgg. Han sdgs béra en laderrustning gjord
av en havsdrakes skinn. Han avgudas oftast av sjofarare.
Balthor’s heliga symbol &r en triangel som stér pa spetsen i
blagron farg med ett guldférgat skepp i mitten.

Elm

Krigaren, Lagens herre, Odets furste

Elm avbildas oftast som en man i en helrustning av metall
med en svart skold och en svart spikklubba. De som tillber
honom ér for det mesta krigare, soldater och riddare. Elm’s
heliga symbol dr en vit avlang platta med en svart strids-
hammare i mitten.

Adrenni

Stjarnornas furstinna, Karleksgudinnan

Adrenni avbildas oftast som en ung, lattkladd och mycket
vacker kvinna med manga smycken péa kroppen. De som
avgudar henne har ofta stora orgier och enorma fester till
hennes dra. Adrenni’s heliga symbol &r en sjuuddig stjarna
1 silverfarg.

Den vita cirkeln

Den vita cirkeln kallas den grupp av gudar som star for
kunskap, vishet, godhet och de som har beskyddat allt
levande fran tidernas begynnelse. Nedan beskrivs religion-
erna inom den vita cirkeln kortfattat.

Ibrahin

Ljusets furste, Solguden, Skaparen av liv

Ibrahin avbildas aldrig som en humanoid. Han &r allt som
ger ljus, varme och liv. Ménga av de som avgudar honom
sdger att han dr solen sjélv. Ibrahin’s heliga symbol ar en
gul sol.

Androh

Djurens & Véaxternas herre, Helaren, Naturens beskyddare
Androh avbildas i olika djurskepnader. De som tillber
honom utfor oftast sina ceremonier i naturen. Androh’s
heliga symbol &dr runda guldfargade plattor med olika djur i

mitten. Det kan vara i stort sett vilket djur som helst. Nagra
symboler inom denna religion innefattar d&ven avbildningar
av olika véxter och trad.

* J4
Yiw-€nn
Moder jord (Ewonérnas & Duerbernas gudinna)
Yiw-énn avbildas som en ung vacker kvinna. De som till-
ber henne gor inte speciellt stor affar av det hela. De
forsoker oftast bara att leva i samklang med naturen. Yiw-
énn’s heliga symbol ar en attakantig platta med livets trad i
mitten. Férgerna gar oftast i brunt eller gront, men kan vara
av andra nyanser ocksa.

Rhide

Gatornas herre, Visdomsguden, Magins furste

Rhide avbildas oftast som en gammal man i en gra mantel
med huva och med en knotig stav i hdnderna. De som
avgudar honom é&r oftast magiker och ldrda mén sjélva.
Rhide’s heliga symbol 4r en gra rund platta med en stav i

mitten.
YI‘ YCGSXCF av

Har nedan beskrivs kraven man maste uppna for att kunna
skapa, eller under spelets gang fa, en rollperson med ett
religidst yrke. Vanliga munkar och teriaver har inga spe-
ciella krav, men krigarmunk, paladin och prést har det.
Vissa religioner finns det inte alla yrken inom. En del har
t.ex. bara préster och vanliga munkar. Vid de som saknar
krigarmunkar och paladiner star dessa inte med.

Adrenni

Prast: Teologi 75 % - FYS 11 - STY 11 - LOG 12 - MIN
10 - PSY 12 - KAR 13 - Minimialder 20 ar - For att bl
prast maste man lyckas med féljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Adrenni. Om
man misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett
ar innan man far férsoka igen.

Alluon

Krigarmunk: Teologi 40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevéapnad Strid 50 % - Undvika 35 % - Rida
30 % - Overlevnad 40 % - FYS 12 - STY 12 - LOG 12 -
PSY 12 - Minimialder 16 ar - Det kravs inga slag for att
bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
90 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 75 % Obevapnad
Strid 75 % - Undvika 60 % - Rida 60 % - Lasa/Skriva
60 % - FYS 13 - STY 13 - SMI 13 - LOG 13 - PSY 12
- KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att bli paladin maste
man lyckas med féljande slag: LOG x 4 - KAR x 5 - samt
fardighetsslag pa Teologi Alloun och basta narstrids vap-
enfardighet. Om man misslyckas med nagot av slagen
far man vanta i ett ar innan man far férsoka igen.
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Prast: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid 50 %
- Obevapnad Strid 40 % - Lasa/Skriva 60 % - LOG 12 -
MIN 10 - PSY 12 - KAR 12 - Minimialder 20 ar - For att
bli prast maste man lyckas med féljande slag: LOG x 4
- KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Alloun. Om
man misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett
ar innan man far férsoka igen.

Androh

Prast: Teologi 75 % - FYS 11 - STY 11 - LOG 12 - MIN
10 - PSY 12 - KAR 12 - Minimialder 20 ar - For att bli
prast maste man lyckas med foljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Androh. Om
man misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett
ar innan man far férsoka igen.

Balthor

Krigarmunk: Teologi40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevapnad Strid 50 % - Overlevnad 40 % - FYS
12-STY 12-LOG 12 - PSY 12 - Minimialder 16 ar - Det
kravs inga slag for att bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
90 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 65 % Obevapnad
Strid 60 % - Rida 60 % - FYS 13 - STY 13 - SMI 13 -
LOG 13 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 &r - For
att bli paladin maste man lyckas med féljande slag: LOG
x 4 - KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Balthor
och basta narstrids vapenfardighet. Om man misslyckas
med nagot av slagen far man vanta i ett ar innan man far
forsoka igen.

Prast: Teologi 75 % - FYS 12 - STY 12 - LOG 12 - MIN
10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att bli
prast maste man lyckas med foljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Bovic. Om man
misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett ar
innan man far forsoka igen

Bovic

Krigarmunk: Teologi40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevapnad Strid 50 % - Overlevnad 40 % - FYS
12-STY 12-LOG 12 - PSY 12 - Minimialder 16 ar - Det
kravs inga slag for att bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
90 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 75 % Obevapnad
Strid 60 % - Rida 60 % - FYS 13 - STY 13 - SMI 13 -
LOG 13 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For
att bli paladin maste man lyckas med féljande slag: LOG
x 4 - KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Bovic
och basta narstrids vapenfardighet. Om man misslyckas
med nagot av slagen far man vanta i ett ar innan man far
forsoka igen.

Prast: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid 50 %
- Obevapnad Strid 40 % - FYS 12 - STY 12 - LOG 12 -
MIN 10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att
bli prast maste man lyckas med foljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Bovic. Om man
misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett ar
innan man far forsoka igen.

Elm

Krigarmunk: Teologi 40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevapnad Strid 50 % - Rida 30 % - Overlevnad
40 % -FYS 12-STY 12-LOG 12 - PSY 12 - Minimialder
16 ar - Det kravs inga slag for att bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
100 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 85 % Obevap-
nad Strid 75 % - Rida 60 % - FYS 13 - STY 13 - SMI
13 - LOG 13 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar -
For att bli paladin maste man lyckas med féljande slag:
LOG x 4 - KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi EIm
och basta narstrids vapenfardighet. Om man misslyckas
med nagot av slagen far man vanta i ett ar innan man far
forsoka igen.

Prast: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid 60 %
- Obevapnad Strid 50 % - FYS 12 - STY 12 - LOG 12 -
MIN 10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att
bli prast maste man lyckas med foljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi EIm. Om man
misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett ar
innan man far férsoka igen.

Ibrahin

Krigarmunk: Teologi 40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevapnad Strid 50 % - Rida 30 % - Overlevnad
40 % -FYS 12-STY 12-LOG 12 - PSY 12 - Minimialder
16 ar - Det kravs inga slag for att bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
90 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 75 % Obevapnad
Strid 75 % - Undvika 60 % - Rida 60 % - Lasa/Skriva 60
% -FYS 13-STY 13-SMI 13 - LOG 13 - PSY 12 - KAR
10 - Minimialder 20 ar - For att bli paladin maste man
lyckas med foljande slag: LOG x 4 - KAR x 5 - samt far-
dighetsslag pa Teologi Ibrahin och basta narstrids vap-
enfardighet. Om man misslyckas med nagot av slagen
far man vanta i ett ar innan man far forsoka igen.

Prast: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid 50 %
- Obevapnad Strid 40 % - Lasa/Skriva 60 % - LOG 12 -
MIN 10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att
bli prést maste man lyckas med féljande slag: LOG x 4
- KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Ibrahin. Om
man misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett
ar innan man far férséka igen.

Natael

Krigarmunk: Teologi 40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
45 % - Rida 30 % - Smyga 30 % - Overlevnad 30 % FYS
12-STY 12 - PSY 12 - Minimialder 16 ar - Det kravs inga
slag for att bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
80 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 65 % - Rida 50 %
-FYS 13 - STY 13 - SMI 12 - LOG 12 - PSY 12 - KAR
10 - Minimialder 20 ar - For att bli paladin maste man
lyckas med foljande slag: LOG x 4 - KAR x 5 - samt far-
dighetsslag pa Teologi Natael och basta narstrids vapen-
fardighet. Om man misslyckas med nagot av slagen far
man vanta i ett ar innan man far forsoka igen.
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URELIGION

Prast: Teologi 75 % - LOG 12 - MIN 10 - PSY 12 - KAR 10
- Minimialder 20 ar - For att bli prast maste man lyckas med
foljande slag: LOG x 4 - KAR x 5 - samt fardighetsslag pa
Teologi Natael. Om man misslyckas med nagot av slagen
far man vanta i ett ar innan man far forsoka igen.

Pog

Krigarmunk: Teologi40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevapnad Strid 60 % - Overlevnad 40 % - FYS
13-STY 13-LOG 10 - PSY 13 - Minimialder 16 ar - Det
kravs inga slag for att bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
80 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 60 % Obevapnad
Strid 70 % - Undvika 60 % - Rida 60 % - FYS 13 - STY
13 - SMI 13 - LOG 10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder
20 ar - For att bli paladin maste man lyckas med féljande
slag: LOG x 4 - KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi
Pog och basta narstrids vapenfardighet. Om man miss-
lyckas med nagot av slagen far man vanta i ett ar innan
man far forsoka igen.

Prast: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid 50 %
- Obevapnad Strid 50 % - Lasa/Skriva 60 % - LOG 12 -
MIN 10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att
bli prast maste man lyckas med foljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Pog. Om man
misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett ar
innan man far forsoka igen.

Rhide

Prast: Teologi 75 % - Magisk teori eller nagon kunska-
psfardighet 75 % - Lasa/Skriva 60 % - LOG 12 - MIN 12
- PSY 12 - KAR 12 - Minimialder 20 ar - For att bli prast
maste man lyckas med féljande slag: LOG x 4 - KAR x
5 - samt fardighetsslag pa Teologi Rhide. Om man miss-
lyckas med nagot av slagen far man vanta i ett ar innan
man far forsoka igen.

Salani

Krigarmunk: Teologi40 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid
60 % - Obevapnad Strid 50 % - Undvika 35 % - Rida 30
% - Spara 30 % - Smyga 30 % - Klattra 30 % - Simma
30 % - Overlevnad 30 % - FYS 12 - STY 12 - LOG 12 -
PSY 12 - Minimialder 16 ar - Det kravs inga slag for att
bli krigarmunk.

Paladin: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet 1 Narstrid
90 % - Valfri Vapenfardighet 2 Narstrid 75 % Obevapnad
Strid 75 % - Undvika 60 % - Rida 60 % - Lasa/Skriva
60 % - FYS 13 - STY 13 - SMI 13 - LOG 13 - PSY 12
- KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att bli paladin maste
man lyckas med féljande slag: LOG x 4 - KAR x 5 - samt
fardighetsslag pa Teologi Salani och basta narstrids vap-
enfardighet. Om man misslyckas med nagot av slagen
far man vanta i ett ar innan man far férsoka igen.

Prast: Teologi 75 % - Valfri Vapenfardighet Narstrid 50 %
- Obevapnad Strid 40 % - Lasa/Skriva 60 % - LOG 12 -
MIN 10 - PSY 12 - KAR 10 - Minimialder 20 ar - For att
bli prast maste man lyckas med féljande slag: LOG x 4
- KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Salani. Om
man misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett
ar innan man far férsoka igen.

Yiw-énn

Prast: Teologi 75 % - Lasa/Skriva 60 % - LOG 12 - MIN
10 - PSY 12 - KAR 12 - Minimialder 20 ar - For att bl
prast maste man lyckas med féljande slag: LOG x 4 -
KAR x 5 - samt fardighetsslag pa Teologi Yiw-énn. Om
man misslyckas med nagot av slagen far man vanta i ett
ar innan man far férsoka igen.

/reologlbonusar

Alla som har ett %V pa minst 75 i en teologifardighet och
ar troende 1 denna religion fér en eller flera bonusar fran
detta. Nedan beskrivs de olika bonusarna man féar utifran
sin teologi och religion for de olika inriktningarna. Inga
bonusar i tabellerna for de olika religionerna &r kumula-
tiva.

Adrenni

En Adrennianhé@ngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Adrenni, far en bonus péd att motsta alla former
av magi eller attacker som paverkar kénslor och liknande,
samt dven en Okning av grundegenskapen KAR.

Bonustabell

75% +10% att motsta besvarjelser av sorten som beskrivs
ovan. +1 pa grundegenskapen KAR.

100% +20% att motstd besvarjelser av sorten som
beskrivs ovan. +2 pa grundegenskapen KAR.

125% +30% att motstd besvarjelser av sorten som
beskrivs ovan. +3 pa grundegenskapen KAR.

150% +40% att motstd besvarjelser av sorten som
beskrivs ovan. +4 pa grundegenskapen KAR.

200% +50% att motsta besvarjelser av sorten som
beskrivs ovan. +5 pa grundegenskapen KAR.

Alluon

En Alluonanhéngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Alluon, far en bonus att motsta skrack och féorma-
gan att tala med doda.

Bonustabell

75% 10% Tala med dod. -1 pa skracktabellen.
100% 20% Tala med déd. -2 pa skracktabellen.
125% 30% Tala med déd. -3 pa skracktabellen.
150% 40% Tala med déd. -4 pa skracktabellen.
200% 50% Tala med dod. -5 pa skracktabellen.

Med formagan Tala med dod kan man tala med en intel-
ligent person eller varelse som dr dod. Offret far dock inte
varit dod mer dn 24 timmar. Man féar en chans per offer.
Varaktighet r lika med AUR + rang ronder. Man bor kunna
forstd det sprak som den dode talar, annars blir det en

ganska meningslds konversation. Offret dr inte tvunget att
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samtala med den som onskar det. Till skillnad fran besvér-
jelsen med samma namn ar detta en formaga som ar ofarlig
for samtliga inblandade.

Notering: En Alluonanhidngare som har 75% eller mer pa
firdigheten Teologi Alluon kan inte f gudagavan Aterup-
pvicka dod. Om denna formaga slas fram skall man sld om
tills man far en annan formaga. En Alluonanhdngare som
har 75% eller mer pa fardigheten Teologi Alluon kan inte
ateruppvéckas fran doden.

Androh

En Androhanhéngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Androh fér en bonus for att ett vilt djur inte attack-
erar och formagan att tala med djur.

Bonustabell

75% 10% Tala med djur. 10% att inte attackeras av vilt djur.
100% 20% Tala med djur. 20% att inte attackeras av vilt djur.
125% 30% Tala med djur. 50% att inte attackeras av vilt djur.
150% 40% Tala med djur. 40% att inte attackeras av vilt djur.
200% 50% Tala med djur. 50% att inte attackeras av vilt djur.

Med formagan Tala med djur kan man tala med ett tamt
eller vilt djur under enkla former, da djurs tdnkande skiljer
sig markant fran intelligenta varelser. Se besvérjelsen Tala
med djur for mer information. Man fér bara ett forsok per
djur varje dag med denna formaga. Varaktigheten ar lika
med AUR + rang ronder. Chansen att inte bli attackerad
giéller alla former av ointelligenta varelser eller djur, sé
lange man sjdlv inte beter sig hotfullt.

Balthor

En Balthoranhéngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Balthor far en bonus pa att motstd attacker som
ar baserade pa vatten eller vind. Detta giller alla fysiska
attacker med dessa element som kan skada, dven de som ar
magiska.

Bonustabell

75% Tar enbart 75% skada av attacker baserade pa
vatten eller vind.

100% Tar enbart 50% skada av attacker baserade pa
vatten eller vind.

125% Tar enbart 25% skada av attacker baserade pa
vatten eller vind.

150% Tar enbart 10% skada av attacker baserade pa
vatten eller vind.

200% Ar helt immun mot attacker baserade pa vatten
eller vind. Kan frammana vanlig vattenelementar eller
vindelementar 1 gang per dag sa lange man inte mis-

skoter sig mot dem.

Bovic

En Bovicanhingare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Bovic far en bonus till sina skadepodng samt dven
en 6kning av skadebonusen.

Bonustabell

75% +1 skadepoang. +1 pa skadebonus.
100% +2 skadepoang. +2 pa skadebonus.
125% +3 skadepoang. +3 pa skadebonus.
150% +4 skadepoang. +4 pa skadebonus.
200% +5 skadepoang. +5 pa skadebonus.

Elm

En Elmanhingare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Elm fér en bonus till sina skadepodng samt dven en
Okning av grundegenskapen FYS. Ténk pa att skadepoén-
gen dven kan Okas tack vare hojning av grundegenskapen
FYS.

Bonustabell

75% +1 skadepoang. +1 pa grundegenskapen FYS.
100% +2 skadepoang. +2 pa grundegenskapen FYS.
125% +3 skadepoang. +3 pa grundegenskapen FYS.
150% +4 skadepoang. +4 pa grundegenskapen FYS.
200% +5 skadepoang. +5 pa grundegenskapen FYS.

Ibrahin

En Ibrahinanhdngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Ibrahin far en bonus pa att motsta eld och viarme i
alla dess former, dven magisk eld och viarme. Detta beror
pa att elden och védrmen &r en naturlig del av deras liv, och
dérfor har de léttare att uthirda den.

Bonustabell

75% Tar enbart 75% skada av eld och varme.

100% Tar enbart 50% skada av eld och varme.

125% Tar enbart 25% skada av eld och varme.

150% Tar ingen skada av naturlig eld och varme, och
enbart 25% skada av magisk eld och varme.

200% Tar ingen skada av vare sig naturlig eller magisk
eld och varme.

Till skillnad fran Salanianhidngare géller detta motstand
inte mot nagon form av drakeld. Det &r dock ytterst osan-
nolikt att en drake skulle attackera en Ibrahinanhédngare om
inte denne attackerar forst.

Natael

En Nataelanhéngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Natael far en bonus pa att motsta skrackupplev-
elser i alla dess former, dven magisk skapad skrack. Detta
beror pa att skrick och tortyr dr en naturlig del av deras liv,
och dérfor har de ldttare att utharda den. De far ocksa en
bonus for alla slag pa skricktabellen.
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Bonustabell

75% +10% motstand for skrack. -1 pa skracktabellen.
100% +20% motstand for skrack. -2 pa skracktabellen.
125% +30% motstand for skrack. -3 pa skracktabellen.
150% +40% motstand for skrack. -4 pa skracktabellen.
200% +50% motstand for skrack. -5 pa skracktabellen.

Detta innebér ocksa att en Nataelanhidngare far goéra mot-
standsslag dér man normalt inte skulle fa gora det. I sadana
fall anvéinder man bara procentvérdet fran denna tabell och
gor ett slag for att se om Nataelanhdngaren dr immun eller
inte mot skrickupplevelsen. Om en anhidngare med 75%
eller mer slér pa skracktabellen finns det en chans att de far
resultatet O eller lagre. I sddana fall rdknas detta som om
offret inte slog pé tabellen.

Pog

En Poganhingare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Pog far en bonus pa formagan att ignorera kritiska
skador.

Bonustabell

75% 10% Ignorera allvarlig skada.
100% 20% Ignorera allvarlig skada.
125% 30% Ignorera allvarlig skada.
150% 40% Ignorera allvarlig skada.
200% 50% Ignorera allvarlig skada.

Detta innebér att man fortfarande far ta emot skadepodng,
men om man lyckas med procentslaget som ar baserat pa
teologifardigheten, sa kan man ignorera 6vriga resultat fran
allvarliga skador.

Rhide

En Rhideanhéngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Rhide far en bonus pa att motsté besvérjelser i alla
dess former. Denna bonus ldggs till den man normalt har
vid motstandsslag mot magi. Detta beror pa att magi och
besvirjelser dr en naturlig del av deras liv, och darfor har
de littare att motsta det. Detta géller d&ven dem som inte
behérskar magi. Det dr teologistudierna som ger bonusen.

Bonustabell

75% +10% att motsta alla typer av besvarjelser.
100% +20% att motsta alla typer av besvarjelser.
125% +30% att motsta alla typer av besvarjelser.
150% +40% att motsta alla typer av besvarjelser.
200% +50% att motsta alla typer av besvarjelser.

Detta innebér ocksa att en Rhideanhédngare far gora mot-
standsslag mot magi ddr man normalt inte skulle f4 gora
det. I sadana fall anvénder man bara procentvirdet fran
denna tabell och gor ett slag for att se om Rhideanhdngaren
ar immun eller inte mot besvérjelsen.

Salani

En Salanianhingare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Salani far en bonus pé att motstd eld i alla dess
former, dven magisk eld. Detta beror pa att elden &r en
naturlig del av deras liv, och dérfor har de lattare att uthdrda
den.

Bonustabell

75% Eldmotstand Niva 1. Tar enbart 75% skada av eld.
100% Eldmotstand Niva 2. Tar enbart 50% skada av eld.
125% Eldmotstand Niva 3. Tar enbart 25% skada av eld.
150% Eldmotstand Niva 4. Tar ingen skada av naturlig
eld och enbart 25% skada av magisk eld.

200% Eldmotstand Niva 5. Tar ingen skada av varken
naturlig eller magisk eld.

Detta innebér att en Salanianhédngare tar mindre eller ingen
skada av eld, men det betyder inte att de t.ex. kan ga in i
brinnande hus bara for att de rakar vara mer eller mindre
immuna mot eldens verkningar. Tank pa att t.ex. brandrok
armycket farlig (giftig och kvivande) fortfarande, och detta
ar de inte immuna mot. Aven klider och utrustning som
man bér pa sig omfattas av denna bonus.

En Salanianhingare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Salani, far ocksa en bonus pa att motsta besvér-
jelser av typ Fraga, Telepati, Tankeldsning osv. Detta beror
pa att 16gnen ar en naturlig del av deras liv, och darfor har
de lattare att ta till en 16gn, trots besvarjelsen. De anser helt
enkelt inte att de ljuger, utan att de hedrar sin gudinna.

Bonustabell

75% +10% att motsta magi av sorten som beskrivs ovan.
100% +20% att motsta magi av sorten som beskrivs ovan.
125% +30% att motsta magi av sorten som beskrivs ovan.
150% +40% att motsta magi av sorten som beskrivs ovan.
200% +50% att motsta magi av sorten som beskrivs ovan.

Yiw-€nn

En Yiw-énnanhéngare som har 75% eller mer i fardigheten
Teologi Yiw-énn far en bonus pé sin stryktélighet sa lange
som de befinner sig i ordrd natur. Anledningen till detta
ar att de stirks av de krafter som finns i moder jord.
Detta géller alla skadeslag, bade fysiska och mentala, bade
naturliga och magiska. Detta fungerar pa sa sitt att SL
far dra ifrén det angivna vérdet i tabellen nedan fran varje
inkommande skada. Denna formaga ar inaktiv sa lange som
man befinner sig i civiliserade samhéllen.

Bonustabell

75% -2 pa alla skadeslag.
100% -4 pa alla skadeslag.
125% -6 pa alla skadeslag.
150% -8 pa alla skadeslag.
200% -10 pa alla skadeslag.
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miraL;el

Under spelets gang kan en rollperson be om att guden som
han tillber skall utfora ett mirakel. Det kan vara vad som
helst som spelledaren tycker ar rimligt, men det kan bara
omfatta personen som ber om det och/eller andra som till-
ber samma religion. Se tabellen nedan for hur stor chans
det &r att gudarna utfor mirakel. Om ett mirakel utfors finns
det en liten chans att guden sjélv visar sig for den som bad
om miraklet. Nar man forsoker att f4 en gud att utfora ett
mirakel kan man inte bara utropa: “Hjélp mig och Dael att
fly!” Man maéste smickra guden och utforligt berétta vad
det &r man vill att denne skall utfora. Att be om ett mirakel
kan ta ganska lang tid.

Chans for mirakel

Gud %-chans* Vredgas™*
Natael 04 88-00
Pog 03 86-00
Salani 03 85-00
Aullon 05 92-00
Bovic 04 90-00
Balthor 06 94-00
Elm 04 93-00
Adrenni 07 95-00
Ibrahin 08 96-00
Androh 09 97-00
Yiw-énn 02 98-00
Rhide 04 94-00

* Detta ar procentchansen som man skall sla under eller
lika med, med 1T100 for att guden skall utféra miraklet.
Om man har fardigheten Teologi med ratt inriktning far
man en bonus till denna chans pa en tiondel av vad man
har i %V for fardigheten (avrunda nedat).

** Om man slar sa har hogt med 17100 nar man ber om
ett mirakel, sa vredgas guden. Personen som bad om
miraklet forlorar 2T10 skadepoang (1T10 om det var en
prast). Detta varde modifieras inte utifran personens %V
i fardigheten Teologi.

Gudarna ar kravande

Om slaget lyckas kommer miraklet att utféras, men gudarna
vill alltid ha ndgot i utbyte. Varje géng en rollperson eller
spelledarperson lyckas med att be om ett mirakel, s& sdnks
hans hogsta grundegenskap ett steg. Om man har lika hdgt
pa flera grundegenskaper som &r de hogsta, sa ér det spell-
edaren som bestdmmer vem av dem som sénks. Ibland kan
guden &dven ta ifrdn personen kunskap, i dessa fall sdnks
personens hogsta fardighet 5 steg i %V. For att fa reda pé
exakt vad guden vill ha kan man sl& 1T10, slar man 1-5
sinks den hogsta grundegenskapen ett steg och om man
slar 6-10 sédnks den férdighet som man har hogsti %V fem
steg.

Turpoang

Man kan anvinda turpoédng for att 6ka procentchansen nér
man ber om mirakel. Varje turpoéng som offras ger da +1%
i chans att lyckas. Dessa turpodng okar dven grinsen for
nidr guden blir vredgad med ett steg.

Gud agavor

Nér en prést blir utndmnd skall denne sla tre slag pé tabel-
len for gudagavor nedan for att se om denne har uppmaérk-
sammats av sin gudom. Om man slar fram en gudagava
som man redan har, riknas detta som ingen forméaga. Man
far inte offra turpodng for att sla om dessa slag. Efter dessa
tre slag far man sla ett slag pa tabellen for var femte rang
som foljer som aktiv anhidngare.

Det #r inte bara prister som far sla slag pa tabellen. Aven
paladiner far gora det, men med en liten skillnad mot
préster. Paladiner far bara gora ett slag pa tabellen for att se
om de uppméarksammats av gudinnan och far en gava. De
far inte offra turpoéng for att sld om detta slag. Efter detta
slag far man sla ett slag pa tabellen for var femte rang som
foljer som aktiv anhéngare.

Forutom detta far alla anhdngare ett bonusslag pa tabellen
nir de uppnér olika vérden pa fardigheten Teologi. Det
forsta bonusslaget far man vid 100%, det andra vid 150%
och det tredje vid 200%. Man behdver inte vara prést eller
paladin for att fa gora dessa slag. Det &r en beloning fran
gudomen till de med stark tro.

Gudagavor for Den svarta cirkeln

1T10 Gudagava

1-3 Ingen

4 Smarta

5 Infoga radsla

6 Blindhet

7 Ateruppvécka déd
8

9

1

Paralysera
Forbannelse
0 Sla pa tabellen for Den vita cirkeln, sla om 1-3.

Gudagavor for Den gra cirkeln

1T10 Gudagava

1-3 Ingen

4 Hela

5 Hava forbannelse
6 Exorcism

7 Ateruppvécka déd
8

9

1

Regenerera
Infoga radsla
0 Sla pa tabellen for Den svarta cirkeln, sla om 1-3.
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Gudagavor for Den vita cirkeln

1T10 Gudagava
1-3 Ingen
Hela
Hava férbannelse
Exorcism
Ateruppvécka dod
Regenerera
Forstora odod
0 Sla pa tabellen for Den svarta cirkeln, sla om 1-3.

= ©0o0o~NO O N

Gudagavorna

Har nedan beskrivs de olika gudagévorna. Forst star dess
namn, sedan %-chans att lyckas med gudagévan, och till
sist hur den fungerar. Lyckas man perfekt med en gudagéva
kostar den inget trohetspodng och om man fumlar forlorar
man ett trohetspodng utan att den fungerar.

Smarta

%-chans att lyckas = AUR x3, +1% per rang

Genom att rora en annan person kan présten infoga 2T10
skadepoing, och offret forlorar medvetandet i 2T 10 ronder
om han inte klarar ett FYS-slag x3. Denna gudagava kan
anvéndas istéllet for en vanlig attack.

= RS

Infoga ridsla

%-chans att lyckas = AUR x4, +1% per rang

Vid ett lyckat slag méste offret klara ett PSY-slag x2 for att
slippa att sla pa skriacktabellen som finns i varelsekapitlet
ndr han moter préstens blick. Denna gudagéava kan anvan-
das istéllet for en vanlig attack.

Blindhet

%-chans att lyckas = AUR x3, +1% per rang

Prasten kan fa en annan person som han har 6gonkontakt
med inom SYN-antal meter att forlora synen tillfalligt. Om
offret misslyckas med ett AUR-slag x2 &r han blind i 2T10
ronder. Denna gudagéva kan anvéndas istillet for en vanlig
attack.

Paralysera

%-chans att lyckas = AUR x2, +1% per rang

Prasten kan genom att vidrora ett offer fa det att bli helt
paralyserad. Om offret inte klarar ett AUR-slag x2, sa &r
det helt paralyserat, och kan inte rora pa sig alls de f6ljande
2T10 ronderna. Offret kan fortfarande se, hora och kénna.
Denna gudagédva kan anvéndas istéllet for en vanlig attack.

Ateruppvicka dod

%-chans att lyckas = AUR x1, +1% per rang

Prasten kan ateruppvéacka en dod genom att réra vid honom.
Prasten maste dock halla pa i 1T10 x10 minuter med att
forsoka att ateruppvicka nagon. Man kan inte teruppvécka
nagon som har varit déd mer dn FYS-antal timmar. Om
préasten lyckas med slaget, sa vicks den dode, men detta
kostar présten ett permanent poang i dennes hogsta grunde-
genskap. Den ateruppvécktes alla grundegenskaper sénks
dven de ett steg permanent, och alla %V i fardigheterna
sanks med 5%. Préster utfor mycket sdllan denna ritual
utan en mycket stor betalning. Det kan dven vara en annan
person som offrar sig da prasten utfor denna ritual. Om
sa dr fallet, sa ar det denna persons hogsta grundegenskap
som sénks ett steg och inte prastens. Det kan vara vem som
helst, till exempel en av den dodes vanner eller sléktingar.
Denna person maste vara med under ritualen och hela tiden
beréra den dodes panna med sin hogra hand.

Forbannelse

%-chans att lyckas = AUR x2, +1% per rang

Prasten kan genom att kalla ner en forbannelse pa en person
fa denne att sjukna in. Offret blir aldrig frisk fran denna
sjukdom om inte en annan prést lyckas att hdva forban-
nelsen. Varje dygn forlorar personen som har férbannelsen
pa sig 1T2-1 skadepoédng. Denna ritual krdver att prasten
har en harlock fran sitt tilltinkta offer. Efter 1 timmes més-
sande skall présten kasta denna lock i en eld och skrika ut
offrets namn. Om offret inte lyckas med ett FYS-slag x2
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trader forbannelsen i kraft. Det spelar ingen roll hur langt
borta offret befinner sig nér prasten nedkallar denna for-
bannelse.

Man kan dven med hjilp av denna gudagéava férbanna ett
foremal eller en plats. Om en prést till exempel skulle for-
banna ett svird, sa kan han bestimma att alla som kommer
att anvinda detta sviard kommer att bli simre pa att bruka
det (-101%V) eller att svérdet i sig inte infogar lika mycket
i skada som det normalt skulle gora (-2 skadepodng). Per-
sonen som brukar sviardet kommer dock att tycka det ar
ett otroligt bra svird, och vill inte skiljas fran det. Forban-
nelsen kan dven bestd av andra sdnkningar. En plats kan
vara forbannad pa det sdttet att man kanske far en viss
minusmodifikation (-101 %V eller chans att lyckas) da man
vistas pa den. Exakt hur detta fungerar fran forbannelse
till forbannelse ar upp till spelledaren. Praster av rang 1-10
kan bara forbanna foremal och platser sa att de paverkar
%V och chans att lyckas med maximalt minus 10, och
skada och ABS maximalt med -2. Praster av rang 11-20
kan forbanna foremal och platser s att minusmodifika-
tionerna dubblas, och préaster av rang 21+ kan tredubbla
denna modifikation. Nér en prést forbannar ett omrade, sa
maste han bestdimma vari forbannelsens kérna skall vara.
Detta kan vara ett trdd, en byggnad eller ndgot annat som
inte kan flyttas. En forbannelse av detta slag paverkar ett
omrade pa en kilometer utifran dess kérna. Skulle denna
kérna forstoras, sa havs forbannelsen.

Hela

%-chans att lyckas = AUR x3, +1% per rang

Pristen kan genom handpaldggning hela upp 2T6 skade-
podng fran en skada. Denna gudagiva kan anvindas en
gang per rond. Skador som denna gudagédva har anvénts pa
kan inte bli infekterade senare. Néar prasten nar rang 11 kan
han hela 3T6 skadepodng. Vid rang 21 kan han hela 4T6
skadepodng, och vid rang 31+ kan han hela 5T6 skade-
poéang.

Héva forbannelse

%-chans att lyckas = AUR x3, +1% per rang

Pristen kan hidva en forbannelse genom att vidrora offret.
Om offret lyckas med ett FYS-slag x3 ar forbannelsen
hdavd. Denna formaga kan anvindas en gang per minut pa
en person. Nar man skall hidva en forbannelse som vilar
pa ett foremal eller Gver ett omrade, sé racker det att man
vidror foremalet eller kdrnan till omradets férbannelse och
lyckas med gudagévan.

Exorcism

%-chans att lyckas = AUR x2, +1% per rang

Priasten kan driva ut en ande frdn en plats genom att
overvinna anden i en andlig strid. Varje rond skall pristen
slé ett motstandsslag med sin AUR mot andens AUR. Om

prasten lyckas med detta slag forlorar anden ett AUR-
poédng, och nédr anden har forlorat alla sina AUR-poédng
ar den fordriven. Om présten misslyckas med ett slag, sa
forlorar han ett magipodng. Anden far dven en chans att
bryta sig fri fran présten. Denna chans ar lika med andens
AUR x2 i procent. Om anden lyckas bryta sig fri, sa maste
prasten utfora en ny exorcism. Om pristens magipoing
sjunker till noll, sa forlorar han medvetandet i en timme.
Efter detta maste présten starta om pa nytt for att forsoka
fordriva anden. Aven om pristen inte fordriver anden d
han lyckas med denna gudagava, sé dras trohetspoéngen.

Regenerera

%-chans att lyckas = AUR x2, +1% per rang

Prasten kan fa en kroppsdel som har blivit avhuggen eller
amputerad att vixa ut igen genom att vidrora det omrade
som kroppsdelen har suttit. Kroppsdelen véixer ut med en
cm per dag. Detta dr en mycket smértsam upplevelse, sa
personen som lemmen aterskapas pa har halverad chans att
lyckas med allt han tar sig for under denna tid. Denna gud-
agéava kan anvéndas en gang per minut pa en person.

Forstora odod

%-chans att lyckas = AUR x3, +1% per rang

Prasten kan forstéra en odod genom att vidréra honom.
Den oddde far 5T10 skadepodng varje gang présten lyckas
med detta. Denna gudagéva kan anvéndas istéllet for en
vanlig attack. Nér prasten nar rang 11 kan han forstéra en
0dod genom att fokusera denne med sin blick.

Begransningar

Varje gang man anvénder en gudagava, sa kostar det ett
trohetspodng. Trohetspoédng dras bara dd man lyckas med
gudagavan. Skulle man misslyckas, sa forlorar man inga
poéng. Anledningen till att ett trohetspoédng dras varje gang
man anvander en gudagéva édr att det ar gudens kraft man
anvinder sig av. Se nedan for mer om trohetspoéng, och
hur manga varje nyskapad rollperson har. Dessa trohet-
spodng aterféas inte efter att man anviant dem, man maste
utfora vissa saker for att fa nya poang. En prést kan inte ha
mindre dn ett positivt trohetspodng, och ingen kan ha fler
an hundra trohetspoéng.

(I\r‘o}\efspoéing

Alla som ér troende har trohetspodng, se listan nedan for
hur manga trohetspoéng en rollperson borjar med da han
skapas. Trohetspoéng visar hur kraftigt troende man é&r, och
hur mycket gudomlig kraft man har tillgang till. En person
som har ett trohetspodng ar normalt troende, och de som
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har fler &n ett poédng &r djupt troende. En person som har ett
trohetspoang kan dock verka minst lika troende for andra
som en som har mer dn femtio. Préaster kan uppticka hur
kraftig en persons tro dr genom att spendera nagra minuter
med denne och klara ett slag pa Teologi. Présten far dock
bara reda pd om personen ér ateist (0 podng), troende (1
poéng) eller djupt troende (2+ podng). Présten fér inte reda
pa vilken gud personen tillber om han inte beréttar detta
sjalv. Trohetspoang kan hojas med hjalp av boner och andra
religiosa goranden. Dessa poédng ger dven en positiv modi-
fikation nér det finns chans for att man uppméarksammas av
sin gud dd man nar rang 100. En prést kan inte ha mindre dn
ett positivt podng, och ingen kan ha fler &n hundra trohet-
spodng. Trohetspoédng hojs separat for de olika religionerna.
Man kan vara troende i fler 4n en religion, men de flesta
haller sig till en religion och gud i sin tro.

Trohetspoang for nya Rollpersoner

Ateister: 0 Trohetspoang. Galler aven de som inte tillber
religionen det géller. De flesta ar bara troende tillbedjare
i en religion, men det finns undantag.

Vanliga religiosa: 1 Trohetspoang.

Munkar och krigarmunkar: 1T10+1 Trohetspoang.
Praster och Paladiner: 1T10+6 Trohetspoang.
Trohetspoang efter Full-lart Yrke

Da man blir munk eller krigarmunk far man 1T10 extra

Trohetspoang. D& man blir prast far man ytterligare 5
extra Trohetspoang.

Trohetspoang da man blir Troende

Skulle man bli troende i en religion under spelets gang,
sa far man 1 Trohetspoang i denna religion.

Trohetspoangsokning

Handling* Okningschans**
15 minuters bon 10%

30 minuters bon 20%

1 timmes bon 30%

Deltar i en liten massa 10%

Deltar i en normal massa 20%

Deltar i en stor massa 30%

Utfor ett heligt uppdrag 40%

Utfor ett viktigt heligt uppdrag 50%

Utfor ett uppdrag for guden 60%

Utfor ett mundant arbete at templet 10%

Hjalper en munk eller krigarmunk 10%

Hjalper en prast eller paladin 20%

Leder en liten massa 30%

Leder en normal massa 40%

Leder en stor massa 50%
Forsvarar sin tro hedersamt 30%

* Man maste vara troende for att kunna héja sina tro-
hetspoang i religionen det galler. Om man till exempel
hjalper en prast, sa maste man tillhéra samma religion
sjalv for att kunna hdja sina trohetspoang i den.

** Varje gang man slar under eller lika med denna 6kn-
ingschans far man ett trohetspoéang.

Trohetspoangssankning

Man kan inte gradvis fa sinkningar i sina trohetspodng,
utom ndr man som prést anviander gudagavor. Endera sa ér
man troende, eller ocksa sa dr man det inte. Skulle man
av ndgon anledning sluta vara troende, s forlorar man alla
trohetspodng man har for just den religionen. Har man inga
poéng alls, s& kan man inte lingre be om mirakel.

GUJ&FB&\S LOIC

Skriven av Zohl, en halvgud nu i Rhide’s tjénst, pa begéran
av gudarna, att spridas bland raserna i vérlden, for att bringa
kunskap och insikt hos gudarnas undersétar.

Denna bok skrevs efter Gudarnas krig, innan vér vérld ska-
pades. Boken var till for att ge kunskap at de troende i
vérlden som skulle komma att skapas. Gudarna ville ge
vérldens befolkning en chans att vélja vilken gud de skulle
tjéna, istallet for att bestimma deras tro. Anledningen till
Gudarnas krig, som i sig var anledningen till att boken
skrevs, var att virldens raser fore detta tvingades av gudarna
att tjdina dem, och detta var borjan till Gudarnas krig.
Raserna var missndjda med sina herrar, som de da levde
sida vid sida med pa jorden. Darfor borjade raserna sprida
logner och fortal bland gudarna, vilket fick till f6ljd att
gudarna vredgades pa varandra. Det hela slutade i ett krig
som forstorde vérldar, och krdvde ett tjugotal gudars liv.
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Till sist fanns bara tolv gudar kvar, utan nadgon varld, utan
nagra undersatar. D& beslot de att sluta fred. Efter detta
lade de alla sig att vila. Efter en lang tids vila begav de sig
till andra vérldar som saknade gudar, for att s6ka upp vér-
diga undersatar som de upphdjde till halvgudar. Varje gud
valde en handfull undersétar. Nar de &terkom, sé satte sig
alla tolv gudarna och diskuterade hur de skulle skapa en
ny virld och vem som skulle gora vad. Samtidigt borjade
Zohl att skriva boken s som gudarna bett honom. De andra
halvgudarna hjélpte sina herrar att skapa vérlden allt efter-
som de kom pa hur dess lagar och krafter skulle verka.
Boken beskriver i stora drag hur gudarna skapade vérlden
och dess raser, vilken gud som gjorde vad, och vad gudarna
tankte styra over. Efter att vérlden var skapad med alla
krafter och raser, sa avvaktade gudarna. De véntade i tio-
tusen och flerfalt tiotusen &r innan de gav sig till kdnna for
raserna. Detta gjorde de genom att vilja ut en varsin tjanare
som skulle leva bland raserna och sprida deras kunskap och

vishet med hjélp av Gudarnas bok. Till slut tog gudarna till
sig fler halvgudar, och deras forsta tjanare blev upphdjda
till mindre gudar. S bestimde gudarna att boken skulle
spridas bland raserna. Gudarna ldmnade sedan varandra for
att vinta pa att uppméarksammas av sina respektive tillbed-
jare. Denna bok ér helig for alla religioner, och alla de olika
religionerna anviander den som grund till sina ceremonier
och dven som laromedel om deras panteon och de andra.
Anledningen till att alla religioner kallas panteon beror pa
att alla gudar har flera mindre gudar, och dven halvgudar
under sig. Dessa tillbes sillan, och ér inte alls lika mak-
tiga som huvudgudarna. Forst och framst dr det de stdrsta
gudarna som tillbes av de troende. Det finns otroligt manga
mindre gudar och halvgudar under varje stor gud. Sa fruk-
tansvért manga, sé att de flesta préster inte ens kédnner till
en brakdel av dessa. I denna bok kan man ldsa om olika
gudar, mindre gudar och halvgudar. Alla bocker ar dock
inte dkta. Det finns en hel del omskrivningar av den.
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Hampanjregler

Elona och hennes /o'fé'e nddde Aristalh /zb/ig/ en morgon. Det var inga proé/em at!
bomma in i staden, och de hade inte rékal ul /é‘r ndgra J‘oc?figﬁe/er under odgen
dit sedan deras mote med Natael och Salani alzéc'z'ngarna.

- Uart skall vi nu, /fiyaofez Bardind

— Till en taverna som heter Det Uita Hornel, svarade Elona.

- 4, Aoppas de har got! 6l mumlade @urgczs lite /01“ sig q‘j'c'iA). Och Aoppas o7
s/i'pper //er Natael och Salani alzﬁdngare, sa han lite Ao"gre.

- Deéir dr de, viskade Andross till Astorath.

—jag ser dem.

De /oéo/e /Ofsz%/z'y/ eyf/ef Cwonén och hennes lod /é&és/agare till tavernan.

- En faverna, sa Andross. De //es/a personer 6957@1“ sig till ett véirdshus, men
dessa uc'zfé'er en faverna. Del /}}ms inga rum pd en laverna.

- De banske shall mota personen som de skall Gverlimna meddelandel till deir,
eller genom en bontakt meddela atl de dr hir

- Hallé deir!

Astorath och Andross véiinde $1g om. DBakom dem stod, /y-ra Salani soldater

- Ouers/eprc'z's/ %qymef i Hauohner har betl oss att Gverlimna detta till er om
ni skulle komma hit

Soldaten som talal limnade cver el! /é’rseg/a/ pergament till Astorath. Han
Oppnao/e del och Liste Aas/ig/ igenom del

= Uad stér det, /Q“c?gao/e Andross?

— Us mdste ge oss av till Hauvbner med en gdng. De behiver oss /yolé'yen /o"r ndgol!

Ul%/i'g/ déir Ur yc?r och pacéar med en yc?ng.

Han véinde sig till soldaterna.
- Jack, ni kan skicka bud till Hauobner atf oi ér pd vdg.
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KAMPANJREGLER

Detta kapitel tar upp lite blandade regler och forklaringar
som man kan ha nytta av da man leder en kampan;j eller ett
aventyr. Reglerna i detta kapitel dr allt fran resor, storskalig
strid, vad som hénder da rollpersonen blir gammal, hinder
i form av dorrar och portar, lugna perioder i livet, alkohols

paverkning mm.
Resor

Vi har tagit upp forflyttning i smaskalig miljo tidigare. Det
vinu skall ta upp ar forflyttning i storskalig miljo. Se tabel-
len nedan for hur langt man kan fardas under atta timmar
med hjélp av olika transportmedel. Efter en period pa atta
timmars period maste man vila i minst en timme. Om man
sedan fortsétter, sa orkar man bara resa i cirka fyra timmar
innan man maste vila i minst en timme igen. Om man
vill fortsdtta att resa efter denna viloperiod, sa maste man
klara ett FYS-slag x3 en gang per timme for att orka fort-
sédtta. Om man springer, sa skall detta FYS-slag vara x2 per
timme for att orka fortsétta. Nar man reser med en bat eller
med ett skepp till havs, sa brukar man resa dygnet runt, och
tar sig darfor cirka 150 km per dygn. Nar man fardas pa en
sj0 géller samma regler som till havs. Nér man fardas ldngs
en flod, s& brukar man ankra efter var sextonde timme.
Férdas man langs med en flod, s har man en minusmodi-
fikation pa 25 km till hur langt man kommer, sa déarfor
klarar man av att resa ungefédr 75 km per dygn till flods.

Forflyttning under en 8h period

Fardsatt Kilometer
Gang 30 km
limarsch 40 km
Hast* 40 km
Hastvagn 35 km
Oxvagn 25 km
Bat/Skepp 50 km
Springa** 50 km

* Detta galler om man rider lugnt pa en hast. Om man
rider snabbt under denna period, sa skall forflyttningen
dubblas till 80 km, men bade hast och ryttare maste klara
ett FYS-slag x5 for att inte forlora ett skadepoang.

** En person som springer langre strackor maste sla ett
FYS-slag x3 varje timme. Klarar de inte detta slag, sa for-
lorar de 2 km varje gang. | slutet av perioden skall man
rakna bort de km de har forlorat totalt pa grund av att de
har stannat och vilat da och da.

Modifikationer

Spelledaren bor modifiera hur langt man kommer under
atta timmar pa grund av hur terrdngen ser ut, och pa grund
av vider och vind. Om bade terrdng och vader ger en modi-
fikation till forflyttningen, sé skall terrangmodifikationen
anvandas med en modifikation pa mellanskillnaden mellan

1,0 och vddermodifikationen. (se formeln nedan fo6r hur
man raknar ut vilken modifikation som skall anvdndas). Om
man far ett negativt varde maste man avvakta tills forhal-
landen blir battre, eller vdlja en annan vag.

Terrdang- och vadermodifikation

Terréng Mod. Vader Mod.
Oppen vag x1,0 Klart  x1,0
Stig x0,8 Blasigt x0,8
Snarigt x0,6 Storm  x0,6
Skog x0,7 Regnigt x0,7
Klippigt x0,5 Snd/ls  x0,6
Berg x0,4 Orkan x0,4
Stapp/Gras x1,0 Hetta  x0,6
Trask/Sumpmark x0,6 Kyla x0,6
Formel for forflyttningsmodifikation
Terrangmod. x Vadermod. = Forflyttningsmod.

Vissa modifikationer bor inte anvandas vid en del resesitt.
Nér man reser med bat eller med ett skepp, sa sénker inte
lite blast farten. Den 6kar snarare farten istéllet. Spelledaren
maste anvanda sunt férnuft ndr han bestimmer modifika-
tionerna. Modifikationerna hér ovan skall ses som riktlin-
jer, inte som nagot man slaviskt maste folja.

Rang noll
pGI‘SOBGF & U&FGISGI‘

Alla nar automatiskt rang ett (1) ndr de blir vuxna, men
innan dess ar de rang noll personer eller varelser. Rang noll
personer och varelser dr barn och valdigt unga personer
och varelser. Deras grundegenskaper borde modifieras lite.
Exakt hur lamnar vi 6ver till spelledaren att bestimma fran
tillfalle till tillfdlle. Anvénd sunt fornuft. Deras skadepodng
dr bara FYS+STO /2 (avrunda uppat) och deras magipoang
dr bara PSY-+AUR -23. Nér de nér vuxen alder (rang 1), far
de ytterligare 1T4 skadepoédng eller magipoéng.

P32 alderns hast

Nér en person nar en viss alder borjar hans grundegenska-
per att sdnkas. For att se om en persons grundegenskaper
sdnks, sa skall tabellen nedan anvindas en gang per grun-
degenskap ndr de nér rasens medelalder. Efter detta skall
de sla ett slag for varje grundegenskap pa tabellen for varje
ar som foljer. Ménniskor skall lagga till tio procent av sin
alder (avrunda nedét) till varje slag. De andra raserna skall
inte modifiera slagen pa tabellen 6verhuvudtaget.
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Aldrande och dess paverkan (2T10+Mod)
1-15: Inget negativt hander.

16: GEV sanks 1 steg.

17: GEV sanks 2 steg.

18: GEV sanks 3 steg.

19: GEV sanks 4 steg.

20: Personen far ett allvarligt akut fel som kan leda till
doden. Det kan bero pa att ett viktigt invartes organ inte
orkar med och slutar att fungera. Det ar 35% chans att
personen doér. Om han éverlever, sa ar det 35% chans att
han behéver hjalp av en helare inom FYS-antal dagar,
annars dor han. Om han klarar bada slagen, sa maste
han vila i minst en vecka innan han kan fungera normalt
igen. Under denna tid kommer personen att ha halverad
chans att lyckas med allt han tar sig for.

21+: Personen dor av hog alder.

Om FYS, STY, SMI, SNA eller BAL sénks till noll eller
lagre, sa dor personen av hog alder. Om LOG, MIN, PSY,
AUR eller KAR sénks till noll eller ldgre, s& hamnar perso-
nen i en djup koma som han inte kan vakna upp fran innan
grundegenskapen hojs till ett positivt virde. Om SYN,
HOR, L/S, KAN eller INT sénks till noll eller ligre, s for-
lorar personen det sinnet, och kan aldrig hdja det igen. Det
ar bara de grundegenskaper som har ndmnts hiar ovan som
man skall sla dessa slag for.

Hln:’er ] form av J&rrar

Jag har manga ganger varit med om att lasta dorrar
kan hindra spelets gidng ganska kraftigt. Manga spelare
forsoker ofta att sla in en del dorrar genom att slinga sig
mot dem med axeln fore, eller genom att sparka pa dem.
Detta fungerar dock enbart pa valdigt svaga dorrar. Om
man inte kan fa upp en dorr med hjélp av nycklar eller
dyrkar, kan man dock forsoka att sla sonder doérren eller
bryta upp den. For att lyckas med detta, s& behdver man
dock verktyg. Man kan sla sonder en doérr med tunga vapen
som till exempel yxor och liknande vapen. Att forsoka
sla sonder en dorr med till exempel ett svird dr ganska
16n16st. Ett svédrd har inte den tyngden som behdvs for
att sla sonder en dorr. Man kan dven forsoka att bryta upp
dorren med till exempel en kofot. Alla dorrar har ett visst
antal skadepodng som man maste sdnka for att man skall
kunna ta sig igenom dorren. Dessa skadepodng varierar
mellan 5 for svaga garderobsdorrar, upp till 500 for stora
jarnbeslagna ekdorrar. Nar man forsoker att sla in en dorr,
s& behover man inte sla nagot slag for att se om man traffar
dorren. Men man maste sla ett STY-slag x5 for att fa reda
pa hur mycket skada man infogar pa dérren. Om dorrens
skadepoéng ar lagre dn personens STY+STO, sa kan han

sparka in dorren utan att behdva sl nagot slag. Man kan
sla lika manga ganger pa en dorr som antal attacker man
kan utféra under en rond. Om man har en kofot, sa infogar
man 4T10+SB antal skadepodng pa dorren per rond.

Averkan pa dérrar

STY-slag Resultat

Perfekt Skada x2,0
Lyckat Skada x1,0
Misslyckat Skada x0,5
Fummel* Skada x0,0

* Fumlar man, sa infogar man 1T4+SB skadepoang pa
sig sjalv.

Lugna perlo:] er

En person ér inte ute pa olika dventyr under hela sitt liv.
De flesta dventyrare brukar ta det lugnt under langre peri-
oder mellan sina dventyr. Detta betyder inte att personen
inte blir béttre pa sina fardigheter och att han inte kan stiga
irang under denna period. Det tar bara lite langre tid 4n nér
han &r ute pa dventyr. Under varje manad som en person
lever ett normal och lugnt liv, s& far han 2 hdjningsslag
som han far placera pa sina fardigheter (maximalt ett slag
per fardighet). Personen fér dven ett spelpodng per méanad.
Denna regel giller inte om personen trénar eller bara reser
under en manads tid. For att denna regel skall trida i kraft,
sd maste personen leva ett rikt men dnda normalt liv i en
miljo som han trivs i, annars ger det inget.

Lugna Perioder

+2 hojningsslag per manad for fardigheter. Maximalt en
hojningschans per fardighet och manad.

+1 Spelpoang per manad.

Alkolol

Vildigt ofta brukar det hdnda att rollpersoner dricker stora
méngder alkohol. Normala personer brukar bli berusade
ganska snabbt om de verkligen gér in for att dricka. Rollp-
ersoner verkar gora det mer av tidsfordriv, men nér det
sedan dr dags att resa vidare fran den platsen dir de tog
nagra 0l, sa gloms detta ofta bort av manga spelgrupper.
Forsok att tdnka pa detta da ni spelar.

Alkohol paverkar dven kroppen och sinnena. Vi kommer
att anvinda oss av en vildigt enkel regel i detta spel for
att visa hur alkohol péaverkar en person. I tabellen nedan
finns fyra olika stadier av berusning nedskrivna, och vilka
modifikationer man far vid varje stadie. Spelledaren maste
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anvinda sunt fornuft ndr han delar ut dessa modifikationer
till personer. Personer med hog FYS klarar av att dricka
mera alkohol innan de paverkas lika mycket som personer
som har ett lagre virde i FYS.

Berusningsmodifikationer

Berusning Modifikation
Salongsberusad -5 for alla %-slag
Smafull -10 for alla %-slag

Full -25 for alla %-slag
Dyngrak -50 for alla %-slag

Sforslca]lg sfrid

Om rollpersonerna kommer att delta i ett stort féltslag,
sa kommer det att bli alldeles for ménga tdrningsslag for
att skota det hela med de vanliga stridsreglerna som finns
tidigare i denna bok. Darfor tar vi hér upp strid i storska-
lig miljé mellan mycket stora arméer. For att ta reda pa
vilken av de stora arméerna som vinner, skall man sl
IT100 en gang per minut som de strider for varje armé,
och avlésa resultatet pa tabellen nedan. Om man slér &ver
170 med stridsslaget, sa forlorar man inga méin under det
slaget. Beroende pa arméernas storlek gentemot varan-
dra, anvéinder vi oss av olika klasser for dem. De olika
klasserna utom klass noll (0) har modifikationer till slaget

pa tabellen. Vid varje slag kan man forlora en viss procent
av sin armé, eller ingen alls. Néar man har forlorat 100% av
sin armé, sa har den motsatta armén vunnit och tvirtom,
om ingen avblast striden innan dess. Se nedan for de olika
klasserna.

Stridsslag for storskalig strid

1T100+Mod.* Resultat

01-40 Forlorar 30% av armén
41-80 Forlorar 26% av armén
81-100 Forlorar 22% av armén
101-120 Forlorar 18% av armén
121-140 Forlorar 14% av armén
141-150 Forlorar 10% av armén
151-160 Forlorar 06% av armén
161-170 Forlorar 02% av armén
171+ Ingen forlust

* Se tabellerna for arméklasser och modifikationer till
stridsslaget nedan.

Arméklasser

Klass Forklaring Mod.*
0 Likvardig/Svagare armé  +0

1 10% starkare armé +5

2 20% starkare armé +10

3 30% starkare armé +15

4 40% starkare armé +20

5 50% starkare armé +25

6 60% starkare armé +30

7 70% starkare armé +35

8 80% starkare armé +40

9 90% starkare armé +45
10, osv. 100% starkare armé, osv. +50, osv.

* Detta ar modifikationen som skall laggas till stridsslaget
pa tabellen ovan utifran arméns klass gentemot mot-
standarnas armé.

Modifikationer

Stridsslaget som man slér for varje armé pa tabellen ovan
skall dven modifieras beroende pé lite olika saker som
paverkar de olika arméerna. Se tabellen nedan.

Modifikationer till stridsslaget

+ ledarens %V i taktik x0,25 (avrunda uppat).

+ armeéns kvalitet

+ armeéns stridsmoral

+1 for varje hjalte/riddare/paladin/prast som deltar.
+5 for varje stridsmaskin.

+25 om man slog 6ver 170 med féregaende slag.

Armens kvalité

Stridsslaget skall dven modifieras beroende pa arméns
kvalitet. Arméns kvalitet riknas utifran hur bra dess storsta
antal soldater &r trinade. Om det &r skickliga soldater som
har fatt bra trining, sa har man storre chans att vinna én om
man till exempel har en armé bestaende av odisciplinerade
bdnder. Se tabellen nedan.
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Arméns kvalitet

Kvalitet Modifikation

Helt otranade -5

Tranade, men utan disciplin +0

Tranade +10

Elitsoldater +25
Stridsmoral

Till sist skall dven stridsslaget modifieras beroende pa
arméns stridsmoral. Stridsmoralen beror pa hur engagerade
soldaterna &r infor striden, och vad deras beloning bestér
av. Soldater med dalig stridsmoral &r bland det sémsta som
man kan ha i en armé. Om négra fa soldater i armén har
dalig stridsmoral, s& smittar det oftast av sig pa de andra.
Se tabellen nedan.

Arméns stridsmoral

Moral Modifikation
Dalig -5
Normal +0

Bra +10

Pa topp +25

Vad hinder efter ett faltslag

Vid stora filtslag, s& brukar oftast den forlorande armén
lida stora forluster. Om man strider i ett stort féltslag av
denna sort, sa forlitar man sig mer pa tur &n pa skicklighet
som vanlig soldat. Man hoppas pé att arméns ledare verk-
ligen har valt rdtt taktik for slaget. Skulle den armén som
man dr med i forlora slaget, sa dr chanserna inte speciellt
stora att man dr en av de Overlevande. Har man tur, sa drar
den segrande armén fran platsen utan att plundra och drédpa
overlevande, men detta ar séllsynt. Oftast brukar soldaterna
fran den segrande sidan strova runt pa slagfiltet pa jakt
efter stridsbyte, och de tar varje chans de kan fa att drépa
fiender som fortfarande lever. Om den segrande armén har
nagon nytta av stridsfangar, s kommer dven alla som kan
gé fran den andra armén att tas tillfanga. Efter allt detta,
sa skickar de ut folk for att ta hand om sina skadade. Mot-
stdndarna visar de oftast ingen nad.

Rollpersonerna

Har rollpersonerna frivilligt gett sig in i ett stort faltslag,
sa skall de efter att det dr Over sla ett slag pa tabellen
nedan for att fa reda pa vad som har hént dem. Detta slag
skall modifieras av rollpersonens hogsta stridsfardighets
%YV. Om rollpersonen var med i den armén som forlorade,
sa skall slaget modifieras med -25.

Vad hénde rollpersonen (1T100+%V)
01-50: Rollpersonen ar dod.

51-80: Rollpersonen ar allvarligt skadad. 90% av hans
skadepoang ar forlorade. 50% chans for en permanent
skada.

81-100: Rollpersonen ar svart skadad. 75% av hans
skadepoang ar forlorade. 25% chans fér en permanent
skada.

101-130: Rollpersonen ar skadad. 50% av hans skade-
poang ar forlorade. 5% chans for en permanent skada.

131-160: Rollpersonen ar lindrigt skadad. 25% av hans
skadepoang ar forlorade. 1% chans for en permanent
skada.

161-190: Rollpersonen fick bara nagra skrubbsar. 10%
av hans skadepoang ar forlorade.

191+: Rollpersonen klarade sig utan skador.

Forutom att rollpersonen kan bli skadad, sa blir 4ven hans
utrustning det. Dra av 1T100% frén HV for varje foremal
han anvént i slaget. Sla ett slag for varje foremal. Dessutom
skall hans rustning sdnka HV med lika ménga podng som
rollpersonen tagit i skada.

méf‘esfabener

Dessa tabeller kan anvindas av spelledaren nér han inte har
nagra egna planer pa gang, eller nér spelet borjar pa att bli
lite langdraget. Om spelledaren vill kan han bestimma en
viss %-chans per timme for att man skall fa sla ett slag pa
en passande moétestabell. De foljande tabellerna tacker inte
pa langa végar upp allt som rollpersonerna kan méta, men
de kan vara bra att anvénda da och da om man inte kommer
pa nagot bra sjélv.

Dessa moten kan modifieras av spelledaren som han vill.
Spelledaren kan dven utdka dem allt eftersom. Ténk pa att
de bara ér riktlinjer for vad man kan mota nir man &r ute
och reser eller gar runt i en stad. De tdcker inte pa langa
véagar upp allt som man kan tréffa pa.

Mote i stadsmiljo (2T10)
2-5: Inget mote.

6: En munk/prast férsoker att omvanda rollpersonerna
om de inte redan tillhér dennes religion.

7: Ett vakistyrka kraver att fa se pa rollpersonernas
pass.

8: En tjuv forsoker att stjala en rollpersons bors.
9: Eftt tjuvsallskap forsoker att rana rollpersonerna.
10: En skenande hast orsakar kalabalik pa gatan.

11: En illaluktande tiggare forséker pumpa rollperson-
erna pa pengar.

12: En full man tror sig kdnna igen en av rollperson-
erna.

13: Ett folie pa 2T10+20 munkar fran en ond religion

kommer massandes nerfor gatan.
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14: En person som jagas av stadsvakten forsoker fa
hjalp av rollpersonerna.

15: Rollpersonerna ser en man bli ranad pa avstand.

16: Rollpersonerna stéter pa en man som haller pa med
illusionskonster pa gatan.

17: Ett gycklarsallskap kommer in i staden.
18: En framling fragar efter vagen till ett bra vardshus.

19: En man férsoker att sélja en skattkarta till rollperson-
erna. 80% chans att den ar falsk.

20: En kvinna forsoker att salja sina tjanster till en av
rollpersonerna.

Mote i skogsmiljo (2T10)

2-10: Inget moéte.

11: Ett litet djur visar sig.

12: Ett medelstort djur visar sig.

13: Ett stort djur visar sig.

14: Ett medelstort fientligt djur anfaller.
15: Ett stort fientligt djur anfaller.

16: Ett jagarséllskap pa 1T10+2 personer kommer
gaendes genom skogen. Om rollpersonerna ser fientliga
ut, sa kommer de att forséka gémma sig.

17: En soldatstyrka pa 2T10+5 personer kommer
gaendes genom skogen med dragna vapen. De verkar
leta efter nagon eller nagonting. De talar dock inte om for
rollpersonerna vad de gor i skogen, utan sager bara at
dem att forsvinna fran omradet.

18: Ett stratrévarsallskap pa 1T10+5 personer far syn pa
rollpersonerna och planerar att rana dem, men bara om
de ar fler an rollpersonerna.

19: Rollpersonerna far syn pa en ensam person langt
bort i skogen. Personen flyr genast. Det var en Ewon.
Skulle en av rollpersonerna vara Ewon, sa flyr denne
inte.

20: Rollpersonerna far syn pa ett stort sallskap langt
bort i skogen. Efter nagra sekunder forsvinner de spar-
I6st. Det var 1T10+5 Ewonér. Skulle en av rollpersonerna
vara Ewon, s& ar det 50% chans att de s6ker upp rollp-
ersonerna.

Méote i bergsmiljo (2T10)

2-12: Inget moéte.

13: Ett litet djur visar sig.

14: Ett medelstort djur visar sig.

15: Ett stort djur visar sig.

16: Ett medelstort fientligt djur anfaller.

17: Ett stort fientligt djur anfaller.

18: Rollpersonerna hittar en gammal grotta.

19: En liten humanoid varelse visar sig hégre upp i
bergen under nagra sekunder. Sedan foérsvinner den

sparlost. Det var en Duerb. Skulle en av rollpersonerna
vara Duerb, sa ar det 50% chans att han stannar kvar.

20: Ett stort folje av sma humanoida varelser syns hogre
upp i bergen. De forsvinner snabbt utan att Iamna nagra
spar. Det var Duerber. Skulle en av rollpersonerna vara
Duerb, sa ar det 50% chans att de stannar kvar.

Mote i 6vrig miljo (2T10)

2-8: Inget méte.

9: Ett litet djur visar sig.

10: Ett medelstort djur visar sig.

11: Ett stort djur visar sig.

12: Ett medelstort fientligt djur anfaller.

13: Ett stort fientligt djur anfaller.

14: En stor styrka hastburna soldater syns langre bort.
15: En vagnskaravan syns langre bort.

16: Ett stratrovarsallskap pa 1T10+5 personer far syn pa
rollpersonerna och planerar att rana dem, men bara om
de ar fler an rollpersonerna.

17: Ett litet sallskap pa 1T10 personer syns langre bort.
18: En ensam resenar syns langre bort.

19: En styrka pa 3T10+10 soldater kommer ridande mot
rollpersonerna. Nar de kommer fram fragar de bryskt vad
rollpersonerna gor har, vilka de ar och vart de kommer
fran. De lamnar ingen som helst forklaring till dem efter
de har fatt svar. De rider snabbt vidare efter detta.

20: Ett folie pa 1T10+10 paladiner och 1T100+200
krigarmunkar drar forbi pa avstand. De tillndr en kyrka
i narheten och ar pa vag till ett mote som skall aga rum

om nagra dagar.
Jakt

Da och da far rollpersonerna for sig att de skall ge sig
ut och jaga, detta hdnder alla rollspelsgrupper forr eller
senare. Det dr ju dndd en normal sak att gora for over-
levnad och kanske ibland for att tjana lite pengar. Jakt &r
dven ett bra tillfille for mer normala dventyr, nagot alld-
agligt istéllet for att alltid strida mot onda fiender och leta
efter legendariska skatter. | ménga andra spel finns det inte
med regler for hur jakt gar till regelméssigt, och om man
skall behdva avfyra 10 pilar for att falla en hjort, s dr man
antagligen ingen bra jégare. Exakt sa dr det i manga andra
rollspel, och manga spelare och spelledare bryr sig inte om
att utveckla egna regler for jakt da de spelar dessa. I detta
spel fungerar jakt pa ett lite annorlunda sétt an for normal
strid, en jagare skall kunna félla sitt byte med en enda pil
utan att det pldgas. OBS! Dessa regler far bara anvindas
vid normal jakt, inte i nagra andra sammanhang. Vi har
skapat dessa regler bara for att fa jakt i spelet lite mer real-
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istiskt, inte for att rollpersonerna skall kunna drdpa sina
fiender utan problem da de smyger sig pd dem obemarkt
om natten, eller ndgot liknande.

Jakt steg for steg

Forst maste man hitta sitt byte. Detta gérs genom att man
som spelare anvénder sig av fardigheter som Spara, Smyga,
Gomma sig osv. For att hitta ett byte, sé krdvs endera skick-
lighet i fardigheten Zoologi och de ovanndmnda, eller att
man har en snéll spelledare. Efter att man har funnit sitt
byte, sa géller det att man kan ta sig sa ndra som mgjligt
utan att bytet uppticker en. Det dr hdr Smyga och Gomma
sig fardigheterna kommer in, men att agera pa ett intelli-
gent sétt dr dven det bra. Ténk pa vilket hall vinden blaser
at, och vad din rollperson har for beklddnad. Nér man
befinner sig inom rackhall till sitt byte, sa géller det nu att
fa en direkt dodande attack, eller i alla fall en som ar direkt
sovande. Den som skall avfyra pilen, eller kasta spjutet,
eller vad man nu anvénder maste klara ett fardighetsslag pa
fardigheten som vapnet gar under. Lyckas man perfekt har
man dodat bytet, lyckas man normalt, sa har man fallt det
och det dr medvetslost. Skulle man misslyckas, sa missar
man sitt mal, och det & 75% chans att bytet hinner fly
innan nagon 1 jaktséllskapet kan utfora nésta attack. Om
nagon star bredvid beredd att lagga ner bytet om den andra
personen missar, sa dr det bara 40% chans att bytet lyckas
fly innan denne fér ivég sin pil eller sitt spjut, eller vad han
nu anvander. Skulle man fumla, s& skadeskjuter man bytet
och det lyckas fly. Ar man en god jigare, sd maste man vid
dessa tillfallen fortsdtta jakten for att félla bytet som man
skadeskjutit.

Jakt pa rovdjur

Om man jagar rovdjur, eller andra djur som kan forsvara
sig, och rékar hamna i nédrstrid med dessa, sa géller nor-
mala regler for strid. Detta ger djuret en chans att forsvara
sig och kanske filla jigaren. Aven en del fredliga djur kan
bli fientligt instéllda och anfalla. Vid dessa tillfallen skall
normala stridsregler anvéndas. Det dr néstan enbart Barbar-
erna i Zhoria som jagar med nérstridsvapen pa detta sétt.
For Barbarerna ér detta ett sétt att bevisa sin storhet som
jégare. Detta betyder dock inte att Barbarerna dr grymma
och tycker om att plaga djuren, de som jagar pa detta sitt
gor det bara nir det dr nddvéndigt, och &dr duktiga jagare
och anvénder all sin kunskap till att nedldgga sitt byte sa
snabbt och smidigt som mgjligt.

Fallor

Nir det géller att fanga djur med hjélp av féllor som ar
skapade for just detta bruk, sa beror det pa hur logiskt man
placerat ut fdllorna, och lite tur. Man skall sla ett LOG-
slag x2 eller ett slag pa firdigheten Overlevnad om man
har hogre %V pé den. Lyckas man perfekt, sa ar det 75%

chans att man har fangat ett djur. Lyckas man normalt, s &r
det 50% chans att man fangat ett djur. Misslyckas man, sa
har man satt ut féllan pa fel sétt, och man kommer inte att
fanga nagot djur i den alls. Fumlar man kan detta leda till
att man skadar sig. Spelledaren bor sla dessa slag dolt, sa
att spelaren inte vet ndr han lyckats eller misslyckats.

H&gre rang

Om man vill skapa en rollperson eller spelledarperson som
ar av hogre rang @n rang ett, sa skall man borja med att
skapa honom som en vanlig rollperson. Nar detta &r klart &r
han av rang ett.

Efter detta skall man anvédnda de normala reglerna for rang-
hojning precis som for normala karaktirer, men om man
skapar en karaktir som skall borja med hogre rang, sa
tillkommer nagra extra saker som maste goras, se nedan.
Detta géller rollpersoner och spelledarpersoner som bdrjar
péa hogre rang én rang ett.

Alla av hogre rang fér lite extra turpodng per rang. De
far dven ryktbarhet per rang, en viss procentchans att de
har lart sig fler besvirjelser om de har fardigheten Magisk
teori, ndgra extra hojningsslag pa fardigheter och lite extra
pengar. De kan dven kopa nya formagor for turpodng mellan
rangerna om de har poéng till detta. Det finns dven en liten
chans att de far fler trohetspodng om de &r religidsa. Deras
stridserfarenhet hojs dven den lite vid varje rang. Det finns
dven en liten chans att de fir en ny niva pé en valfti spe-
cialisering vid varje ny rang. Allt detta skall symbolisera
lite vad de gjort mellan rangerna. De var ju inte statiska
innan de kom till den nya rangen.

Rang: 2
Turpoéang: +1T2
Ryktbarhet: +1T3-1
Besvarjelser: 20% chans att man lart sig 1T2 st.
Hoéjningsslag: +1T10+2
Specialiseringar: 20% chans att fa en ny Niva.
Férmogenhet: +3T10 bm
x5 om Borgare, x10 om Adlig.
Trohetspoang: 10% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.
Stridserfarenhet: +1T2 for icke stridande.
+1T3 for stridande.
Rang: 3
Turpoéang: +1T2
Ryktbarhet: +1T4-1
Besvarjelser: 22% chans att man lart sig 1T2 st.
Hoéjningsslag: +1T10+2
Specialiseringar: 22% chans att fa en ny Niva.
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Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoéng:
Ryktbarhet:
Besvarjelser:
Héjningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoéng:
Ryktbarhet:
Besvairjelser:
Héjningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoéng:
Ryktbarhet:
Besvairjelser:
Héjningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoéng:
Ryktbarhet:
Besvarjelser:
Héjningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

+3T10 x 1T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
12% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T2 for icke stridande.

+1T4 for stridande.

4
+1T3
+1T4-1

24% chans att man lart sig 1T2 st.

+1T10+3

24% chans att fa en ny Niva.
+3T10 x 2T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
14% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T3 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

5
+1T3
+1T6-1

26% chans att man lart sig 1T2 st.

+1T10+3

26% chans att fa en ny Niva.
+3T10 x 3T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
16% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T3 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

6
+1T4
+1T6-1

28% chans att man lart sig 1T2 st.

+1T10+4

28% chans att fa en ny Niva.
+3T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
18% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

7
+1T6
+1T6-1

30% chans att man lart sig 1T2 st.

+1T10+5
30% chans att fa en ny Niva.
+4T10 x 4T2 bm

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoédng:
Ryktbarhet:
Besvarjelser:
Hojningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoédng:
Ryktbarhet:
Besvarjelser:
Hojningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoédng:
Ryktbarhet:
Besvarjelser:
Hojningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoédng:
Ryktbarhet:
Besvarjelser:
Hojningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
20% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

8

+1T6

+1T6-1

32% chans att man lart sig 1T2 st.
+1T10+5

32% chans att fa en ny Niva.
+5T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
22% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

9

+1T6

+1T6-1

34% chans att man lart sig 1T2 st.
+1T10+5

34% chans att fa en ny Niva.
+6T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
24% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

10

+1T6

+1T6-1

36% chans att man lart sig 1T2 st.
+1T10+6

36% chans att fa en ny Niva.
+7T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
26% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

11

+1T6

+1T6-1

38% chans att man lart sig 1T2 st.
+1T10+7

38% chans att fa en ny Niva.
+8T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
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Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoéng:
Ryktbarhet:
Besvairjelser:
Hojningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

Stridserfarenhet:

Rang:
Turpoéng:
Ryktbarhet:
Besvairjelser:
Hojningsslag:

Specialiseringar:

Formogenhet:

Trohetspoang:

28% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

12
+1T6
+1T6-1

40% chans att man lart sig 1T2 st.

+1T10+8

40% chans att fa en ny Niva.
+9T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
30% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar
prast eller paladin.

+1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

13
+1T6
+1T6-1

40% chans att man lart sig 1T2 st.

+1T10+9

45% chans att fa en ny Niva.
+10T10 x 4T2 bm

x5 om Borgare, x10 om Adlig.
30% chans att man far +1 poang.
+2 poang om man ar munk eller
krigarmunk. +3 poang om man ar

prast eller paladin.
Stridserfarenhet: +1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.
Rang: 14, uppat (per rang)
Turpoédng: +1T6
Ryktbarhet: +1T6-1
Besvarjelser: 40% chans att man lart sig 1T2 st.
Hoéjningsslag: +1T10+10

Specialiseringar: 50% chans att fa en ny Niva.

Formogenhet: +10T10 x 5T2 bm
x5 om Borgare, x10 om Adlig.
Trohetspoang: 30% chans att man far +1 poang.

+2 poang om man ar munk eller

krigarmunk. +3 poang om man ar

prast eller paladin.
Stridserfarenhet: +1T4 for icke stridande.

+1T6 for stridande.

Besvirjelser

Om man vill att karaktiren skall ha forskat fram egna bes-
vérjelser, sé dr det nuvarande rang multiplicerat med 3 i
procentchans att han har lyckats med detta vid varje till-
fille. Ar karaktiren till exempel av rang fem di man slar
detta slag, sa &r det 15% chans att han lyckats. Man kan
inte ha forskat fram mer &n en egen besvérjelse per rang om
karaktéiren skapas pa detta sitt. Spelaren bor ha ndgon bes-
vérjelse 1 tankarna om detta skall goras, och besvirjelsen
maste godkédnnas av spelledaren. Man far sla maximalt ett
sadant hér slag vid varje rang, inte fler.
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Det Uita Hornet var en stor taverna pd tod vdningar: (Z/no/erocfm'ngen bestod av
malsal, kik och privata rum deir gdsterna bunde sitfa ostor! och inta sin mdéllid.
Overuc?m'nyen bestod av en bar och /7era spelrum dir kunderna kunde spela olika
korl- och /c'z'rmbysspe/ om pengar:

Elona yicé upp pd o“oeruc?nmyen och /br/sa//e /fam till bardisben med C/)uryas och
Dardin e/f/ef s1g. Hon vinkade /1//31? en bartender.

— Helsa Serna att Elona sober henne.

- Senast min dam, svarade bartendern och /f()'rsucmn genom en dérr bakom bard-
isken.

@urgas hade redan bestilll tre 6/ av en annan bartender Han gao de andra tod
el varsit! stop. DBardin drack 06y, men Elona smuttade bara som Aas/igas/ pd det
med en min som talade om atl hon inte var /é’rﬁu&/ 7 denna Oé“ycé.

((j/f/er ndgra minufer Glerkom bartendern som Elona pratal med.

- Serna far emol i /emp/e/ om fod timmar

- Jack. Hom nu mina véinner, def dr olags atl gd.

De limnade tavernan, och 5(')'17'(2(/@ vandra /c'z'nys med gatan.

- Uet du vart /emp/e/ dr, /Q“é’gczo/e @uryas?

— Us skall inte till nét av de normala /emp@n, soarade Elona. ]ag vel vilka techen
jag skall leta e#/‘er. Det shall vara i ncirketen ao tavernan ndgonstans. N7 toé ban
vil kolla de normala /emp/en, men var /f‘)f&lﬁ/fya. jag vill bara veta om det /1"12123
ndgra Natael eller Salani alec'z‘nyare deir de inte borde /l'lmczs, sd jag vel vart jag
har dem. Under tiden J‘Aa//jag limna ver meddelandel Ui méts nere vid hamnen

om fre timmar:

De delade pd sig och yicé &/ oliba héll
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\}éir en OC Ggenskaper

De flesta raser och varelser i detta kapitel &r beskrivna
som en av dess ras medelklass vad det géller grundegen-
skaper och fardigheter. Om spelledaren vill ha personer
och varelser som skiljer sig lite fran de typexempel som
beskrivs hér, sa kan han dndra grundegenskaperna med en
maximal hdjning eller sénkning pa 80% av det virde som
star 1 detta kapitel. Om spelledaren haller sig inom dessa
ramar, sa héller sig personen eller varelsen inom sin ras
ramar for vad som &r normalt. Det finns dock alltid exem-
plar som har hogre virden bland de flesta varelser och raser,
men de dr mycket séllsynta. Vad det géller fardigheter, sa
kan spelledaren modifiera %V i dem hur han vill.

Undantagen

Raser som man kan spela med som rollperson &r inte upp-
skrivna som typexempel i detta kapitel. De star uppskrivna
pa samma sitt som ménniskoraserna i kapitlet om rollper-
sonen. Nér det giller spelledarpersoner for dessa raser, sa
rader vi spelledaren att skapa dem som nédr man skapar nor-
mala rollpersoner. Fardighetsvirdena kan spelledaren sitta
ut vad som helst pd om han inte vill sla fram en spelledar-
person, tink bara pa att halla er inom rimliga grénser. Ett
annat undantag dr oddda. De har fatt sina grundegenskaps-
vérden utifrén hur bra de var dé de var normala levande
varelser. Efter att de har blivit ododa, sa kan dock de flesta
av dem erhélla erfarenhet och nd nya ranger precis som
vanliga personer. De &r dock inte sa intelligenta, sa de far
bara ut 25% av spelpodngen. Vampyrer och spoken far ut
100%, da de é&r lika intelligenta som nér de var vid liv.

Rang

Alla raser och varelser i detta kapitel 4r av rang 1. Om
spelledaren vill skapa spelledarpersoner och varelser av
hogre rang, sa skall regeln for ranghdjning anvéndas for
dessa precis pa samma sétt som for rollpersoner. Ténk dock
pa att primitiva raser och varelser som har hogre rang dn 10
ar mycket ovanliga. Raser och varelser som &dr mer sofistik-
erade kan dock stiga ganska hogt i rang, och visa sig vara
véldigt farliga fiender, eller véldigt bra bundsforvanter.

Stridserfarenhet

Vi har inte tagit med de olika rasernas och varelsernas
stridserfarenhetsvérde i detta kapitel. Spelledaren kan sjalv
bestimma vad de skall ha for varde om han vill, eller lata
dem alla ha 20 i Stridserfarenhet. Det dr dock vissa djur
och varelser som inte har denna egenskap alls, se Strid-
serfarenhet i kapitlet om strid for mer information.

Skréﬂo‘cfabenen

Da man triffar pa en varelse som ser skrackinjagande ut
skall man sla ett PSY-slag x4 eller ett PSY-slag x6 beroende
pa vad man har i PSY. Varje varelse har ett virde som vi
kallar dess skrickviarde (SV). Har man hogre i PSY 4n vad
varelsen har 1 SV, sa skall man klara ett PSY-slag x6 for
att slippa att sl& pé skricktabellen. Lyckas personen med
PSY-slaget, sa kdnner han ingen allvarlig skrack, men om
personen misslyckas med slaget, sa maste han sla ytterlig-
are ett slag pa tabellen nedan for att fa reda pé hur personen
reagerar pa skracken han kénner.

Skracktabell (2T10)

2: Du boérjar darra och har -5 i %-chans att lyckas de fol-
jande 1T10 ronderna.

3-4: Du blir obeslutsam och har -10 i %-chans att lyckas
de foljande 2T10 ronderna.

5-6: Du blir paralyserad av skrack och kan inte utféra
nagonting under de féljande 1T6 ronderna. Efter detta
maste du sla ytterligare ett slag pa denna tabell.

7-8: Du skriker av skrack och flyr s& fort du bara kan tills
du kommer bort fran skrackkallan, eller tills nagon stop-
par dig. Finns skrackkallan kvar efter att du blivit stoppad
av nagon, sa maste du sla ett slag till pa denna tabell for
att fa reda pa hur du reagerar.

9-10: Du hamnar i ett barsarksraseri pa grund av
skracken. Se kapitlet om strid for mer information om
barsark.

11-12: Du faller gratande av skrack till marken. Du blir
inte dig sjalv igen forran 1T10 ronder. Sedan maste du
sla ytterligare ett slag pa denna tabell.

13-14: Du forlorar medvetandet pa grund av skracken.
Du vaknar igen efter 2T10 ronder. Finns skrackkallan
kvar nar du vaknar, sa maste du sla ytterligare ett slag
pa denna tabell.

15-16: Du darrar av skrack och har valdigt svart for att
agera. -30 i %-chans att lyckas i 4T10 ronder.

17-18: Du faller ihop och kan inget annat an att stirra
pa skrackkallan. Du ar sa har de foljande 1T6 ronderna.
Efter detta maste du sla ytterligare ett slag pa denna
tabell.

19: Du blir melankolisk och kan inte utféra nagonting mer
an att stirra rakt fram. Du kommer inte att prata igen fére
1T10 dagar efter upplevelsen. Om du inte klarar ett PSY-
slag x5, sa kommer ditt har att gradvis bli helt vitt under
denna tid.

20: Du maste klara ett PSY-slag x5, annars stannar ditt
hjarta av skrackupplevelsen. Klarar du slaget skall du sla
en gang till pa denna tabell.
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méinnlecoraserna

Zhorias manniskoraser finns beskrivna i kapitlet om rollp-
ersonen i borjan av boken. De olika minniskoraserna som
finns i Zhoria dr vanliga manniskor, Barbarer, Nomader
och Hoglandare.

De gamla raserna

Alla dessa raser har mer eller mindre helt férsvunnit fran
Zhoria. I landet star nu dess uraldriga boplatser helt ver-
givna kvar som igenvéxta ruiner. Numera &r det fruktans-
virt sillsynt att mota en person av de gamla raserna. Skulle
man gora det, sd dr det dock inte sdkert att man uppticker
att personen ér av ndgon av de gamla raserna. Numera lever
ett fatal av dessa olika raser tillsammans pad gémda och
glomda platser runt om i landet. De flesta av dem haller sig
isolerade fran minniskorna runt omkring, som nu har blivit
den dominerande intelligenta rasen i virlden. De gamla
raserna borjade dra sig tillbaka fran Zhoria for cirka 100
ar sedan. De bestimde sig for att forsoka leva som de tidig-
are har gjort, utan minniskors inblandning. Det finns dock
nagra kvar som lever bland méinniskorna i Zhoria.

Ewonérna drog sig djupare in i skogarna, eller reste till
okdnda omraden langt borta fran deras forna boséttningar.
De har under drhundraden utvecklats i sitt sétt att bygga
sina boningar. En ménniska kan st nigra meter frén en
Ewonby i en skog utan att ha en chans att uppticka den
om han inte verkligen letar efter den. Alla Ewonér har dven
en speciell forméaga som nistan gér dem omojliga att upp-
ticka dé de vistas i en skog, om de inte vill bli upptéckta.

Duerberna lamnade sina forna stdder i bergen for att griva
sig djupare in i berget. Numera lever de néstan hela sitt
liv 1 de stora grottsalarna som de byggt. De lamnar enbart
bergen da de absolut maste. De livnér sig pa vad de kan
fdnga i1 underjordiska sjoar och vattendrag, samt jagar da
och dé i ndrheten av sitt hem.

Folberna var bland de forsta av De gamla raserna som
begav sig av fran Zhoria och dven resten av vérlden, eller
snarare beblandade sig med ménniskorna pa ett sddant sétt,
sé att de tros vara manniskodvirgar. De héller dock kon-
takten med varandra, och haller hért pa sina traditioner. En
Folb gifter sig dock séllan numera, sé rasen haller nistan pa
att do ut. Det finns &ven Folber som lever bland Ewonér.

Svart-Ewonérna har dragit sig ner i underjorden dér de
lever for sig sjdlva. Numera ldmnar de sdllan sina under-
jordiska grottor. Ibland kan det hénda att en eller nagra

Svart-Ewonér ldmnar underjorden for att ge utlopp for
sitt blodtorstiga begér efter att fa doda och plundra. Detta
héander dock mer séllan for varje ar som gar. Efter att nagon
liten ménniskoby har rékat ut for deras grymhet, sé skylls
det oftast pd demoner av ménniskorna.

Trollen var fruktansvért sillsynta redan for flera tusen ar
sedan. Nu for tiden ar det mycket ovanligt att de forokar
sig, och de sover och dter mesta delen av sina liv. Trollen
héller sig undan ménniskorna och de andra intelligenta
raserna pa grund av att forr var de jagade och blev brutalt
slaktade av andra pa grund av att man trodde att trollen var
onda. Trollen dr egentligen inte speciellt onda, de ar dock
inte sa smarta, och har ett annat synsétt pa vad som &r rétt
och fel.

Orcherna dr numera valdigt fa i antal. De lever i skogar och
berg, oftast under jord. Detta dr en mycket krigisk ras som
ar hatad av 1 stort sett alla andra intelligenta raser. En Orch
kan ga ihop med Svart-Ewonér, men det ar séllsynt. Bada
dessa raser ar valdigt egna av sig och kraver mycket makt,
och dven respekt av andra.

Ewonér (Alver)

Denna ras dr den som dr mest lik ménniskorna till utseen-
det. De dr nagot mindre d4n manniskorna och inte riktigt
lika kraftigt byggda. Deras har ér oftast ljust och rakt, men
det finns dven de som har svart har. Deras 6gon brukar vara
gronbla, och har ett svagt kattliknande utseende. Deras 6ron
ar spetsiga, och de saknar helt skdggvixt. Ewonérna sags
vara det vackraste sldktet som nagonsin har levt i varlden.
Deras kldder brukar oftast vara véldigt vackra och ga i en
gronbrun ton. De brukar bo i stora skogar dér de bygger sina
enorma stider bland tradens kronor. Dessa stader &r ndstan
omojliga att hitta om man inte vet exakt vad man letar
efter. Ewonérna brukar néstan aldrig bdra tyngre rustnin-
gar dn ldder, och deras vanligaste vapen ar nagon typ av
bage och/eller svérd och spjut. Denna ras kan inte d6 av
alder, de utvecklas precis som ménniskor tills de ar cirka
20-25 ar gamla. Efter detta, sa aldras de aldrig mer. Deras
modersmal dr Guéndol. Deras religion dr oftast Yiw-énn
eller Rhide. Det var denna ras som forst larde sig hur man
bemaistrade magin. De har ingen begransning som séger att
de maste ha minst 16 i AUR och PSY, alla Ewonér kan lira
sig besvirjelser d4ndé, och de flesta gor det. Det hor till en
Ewons uppviéxt. Da man rdknar ut hur manga besvérjelser
en Ewon har fran borjan, sa skall man modifiera antal bes-
vérjelser med +2. Blir en Ewon trollkarlslarling, sa géller
samma regler som for andra raser. Alla Ewonér har dven en
formaga som de kan anvénda i skogar. De ar otroligt duk-
tiga pa att gdmma sig och att anvédnda fardigheten Kam-
ouflage i en skog. De har +25% i chans att lyckas med
detta da de ar i en skog (denna modifikation géller enbart
i skogar och skall inte forvéixlas med rasbonusen de far pa
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dessa fardigheter). Alla Ewonér har d&ven mycket bra syn
i morker. Detta &r ingen total morkersyn, utan snarare en
formaga som &r mer lik kattdjurs syn.

Rasbonus for Ewonér
Ewonér far +3 i AUR, +1i MIN, +1 i LOG, +2 i SMI, +1 i
INT, +1 i FYS och -2i STY.

Alla Ewonér far +20 i %V pa Gémma sig och Kamou-
flage utan att offra bakgrundspoang.

Alla Ewonér kan lara sig besvéarjelser aven om deras
AUR och PSY ar lagre an 16. Alla Ewonér ser ungefar
lika bra som ett kattdjur i morker.

Duerber (Dvérgar)

Duerberna dr ett mycket stolt folkslag. De brukar vara
véldigt kraftigt byggda. Ménnen har alltid ett stort pry-
dande skdgg som de vardar dmt. Alla har- och 6gonfarger
finns inom denna ras. De har ett vildigt bra morkerseende,
i totalt morker ser de SYN-antal meter utan problem. De
ar oftast véldigt bra hantverkare, och &r kidnda for att vara
véldigt duktiga arbetare. De élskar oftast dyrbara metaller
och ddelstenar, inte for dess vérde, utan for vad de kan
gora av dem. En Duerb ser alltid olika mojligheter till vad
han kan tillverka av ett metallradmne da han studerar den.
Duerberna ér den enda rasen som kénner till hemligheten

om hur man skall bryta och bearbeta den vardefulla och
sdllsynta metallen Mithril. En Duerb kan verka lite sniken,
vrang och egoistisk for andra raser, men detta stimmer
oftast inte, de har bara lite andra vérderingar dn de andra
raserna. Har man vil lart kdnna en Duerb, s kan man rdkna
med att ha en vén for livet. Duerberna brukar bo i stora
underjordiska stdder dir de utvinner metaller och ddelste-
nar. Alla Duerber ogillar att vistas pa oppet vatten. De ogil-
lar dven att rida. De vill alltid kdnna marken under sina
fotter, annars kan de borja kdnna olust. Duerberna anvénder
oftast tunga metallrustningar, tunga yxor, sviard och arm-
borst eller arbalest, om de skall ut i strid. Det var denna
ras som uppfann armborst och arbalest. Deras klader &r
oftast rutiga eller randiga, och brukar vara ganska farg-
glada. Deras modersmal dr Duerhb. Deras religion &r oftast
Yiw-énn eller EIm. Deras medellivslangd &r 300 ar.

Rasbonus for Duerber
Duerber far +3 i STY, +2 i FYS, +1 i INT, +2 i PSY, +1 i
LOG, +1iMIN, -2 i SMI och -2 i SNA.

Alla Duerber har ett steg hogre pa skadebonustabellen
an andra raser.

Alla Duerber far +20 i %V pa en valfri hantverksfardighet
utan att offra bakgrundspoang.

De har aven total morkersyn SYN-antal meter.

Folber (Halvlangdsmain)

Folberna é&r ett lugnt folk som aldrig brukar gora mycket
vésen av sig. De bodde vid De Grona Kullarna forr i tiden.
Deras hus var utgrdvda ur jordkullar och hade smé runda
fonster och dorrar. Det hér dr ingen krigisk ras, de har aldrig
utkdmpat en enda strid under sitt liv i Zhoria, utom for att
skydda sin by mot vargar och dylikt. Denna ras &r véldigt
liten till vixten och ser ut ungefdr som ménniskodvérgar.
De anvinder mycket séllan skor, da deras fotter ar valdigt
hariga och har en kraftig ldderartad fotsula. De dlskar god
mat och dryck. De flesta inom denna ras ar (eller snarare
var) jordbrukare. Numera héller de pa med lite av varje.
Manga av dem har blivit gycklare och narrar at mannisko-
rna. Utseendemdssigt kan de se ut precis hur som helst
inom de ménskliga ramarna. Deras religion &r oftast Ibra-
hin. Deras modersmal &r Folbiska, men numera talar de
inte det sa ofta. Under sin uppvéxt far de ldra sig mod-
ersmalet for den rasen som de lever bland. En Folb har en
medellivslangd pa 100 ar.

Rasbonus for Folber
Folber far +2 i SMI, +2 i BAL, +2 i KAR och -4 i STY.

Alla Folber far +20 i %V pa hantverket Matlagning och
+10 i %V nar de anvander slungor.
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Svart-Ewonér (Svartalver)
Svart-Ewonérna var fran borjan Ewonér som har frestats
av ondskans frukt. Aeldrich lyckades fa nagra Ewonér pa
sin sida 1 “Det stora kriget” for 6ver 1000 ar sedan. Dessa
Ewonér forandrades gradvis till en fruktansvird och ond-
skefull ras som inte ens Aeldrich kunde hélla i schack.
Svart-Ewonérna ser ut precis som vanliga Ewonér, med
den skillnaden att deras hy ar morkgra och deras har korps-
vart eller vitt. Numera lever de i stora underjordiska kom-
plex som de sdllan ldmnar. Om de vistas ute under solen
pa dagen, sa har de en modifikation pa -25 i %-chans att
lyckas pa allt de tar sig for. Detta pa grund av att de har
blivit vana vid morkret i underjorden och numera har svart
for att vistas dér det finns skarpt ljus. Denna ras har total
morkersyn, precis som Duerberna. Nér de strider anvander
de sig oftast av magi och alla mdjliga grymma vapen de
kan komma pa. De &lskar att plaga sina offer. Deras mod-
ersmal dr Gruén, vilket dr vagt besldktat med Ewonérnas
modersmal. Deras religion ar oftast Natael.

Rasbonus for Svart-Ewonér
Svart-Ewonér far +3 i AUR, +1 i MIN, +1i LOG, +2 i SMI,
+1 i INT, +1i FYS och -2 i STY.

Alla Svart-Ewonér har +20 i %V pa hantverket Tortyr.

Alla Svart-Ewonér kan lara sig besvarjelser, aven om
deras AUR och PSY ar lagre an 16. De far 2 extra bes-
varjelser fran borjan, precis som vanliga Ewonér.

De har aven total morkersyn SYN-antal meter. Nar de
vistas ute under solen pa dagen har de en modifikation
pa -25 i %-chans att lyckas pa allt.

Denna ras har aven ett SV varde som ar lika med dess
KAR da de kan satta skrack i andra raser.

Svart-Ewonérna dr en otroligt grym ras, och dr mycket
opassande att spela med som rollperson om inte alla i grup-
pen ar av denna ras.

Troll

Det finns tva olika trollraser i Zhoria. Den forsta dr den
som lever i1 bergen och kallas for Stentroll. Stentrollen ar
inte speciellt klyftiga av sig, och kan bli mycket frustre-
rade av logiskt resonemang. Stentrollen brukar leva i bergs-
grottor med sin familj. Familjen brukar besta av cirka ett
tiotal troll. De anvénder sig oftast av sten- och trdvapen,
samt ibland av vapen av ben. De anvéander aldrig klader.
Deras kroppar ticks pa vintern av ett tjockt lager svart
péls. Pa sommaren dr de palslosa. Den andra trollrasen
ar Skogstroll. Dessa troll lever i skogar. Skogstrollen ar
lite klyftigare dn Stentrollen, men inte mycket. Om man
far chansen att diskutera med ett Skogstroll, sd brukar de
lyssna nyfiket ndgra minuter, men tréttnar om det tar langre
tid. D& borjar de bete sig ungefar som Stentrollen. Ett
Skogstroll brukar bo i underjordiska grottor med sin familj.

Familjen brukar besté av cirka ett tiotal troll. De anvénder
sig oftast av trdvapen. De anvinder séllan kldder. Deras
kroppar ér tickta av ett tjockt lager brun pils under vintern.
Pa sommaren &dr de mer eller mindre pélslosa. Alla troll har
total morkersyn SYN-antal meter. De kan inte vistas ute
i solljus, da de forvandlas till sten av solens stralar. Nar
solen gér ner, sa forvandlas de dock tillbaka till vanliga
troll igen. Trollens modersmal kallas Trolltunga och saknar
helt skriftsystem. Ett trolls medellivslangd ar 500 ar. Inga
troll kan anvinda sig av magi.

Stentrolls utseende & virden

Svart tjock péls (pélslosa under sommarmanaderna), gréa-
gron hy, roda 6gon, gula huggtinder, stora klor och en fruk-
tansvérd andedrékt. 230-260 cm, 180-250 kg. De anvander
sdllan kldder, men de kan gora det ibland.

Stentroll (Rang: 1)

FYS: 18 LOG: 6 SYN: 12 STO: 25

STY: 25 MIN: 10 HOR: 14 SB: +3

SMI: 10 PSY: 16 L/s: 19 FF: 21

BAL: 12 AUR: 5 KAN: 8 MP: 1

SNA: 17 KAR: 3 INT: 7 SP: 24
Sv: 12

Naturligt ABS: 4

Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  45% -

Slagsmal: 50% Skada: Se fardigheten

Brottning: 50% Skada: Se fardigheten

Klor: 45% Skada: 1T8+1+SB

Bett: 40% Skada: 1T8+1+SB

Vapen: 35% Skada: Varierar

Trolltunga: 50% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Skogstrolls utseende & vérden
Brun tjock pals (palslosa under sommarménaderna), brun-
gra hy, gula 6gon, gula huggténder, stora klor och en fruk-
tansvérd andedrékt. 200-230 cm, 130-180 kg. De anvander
sdllan kldder, men de kan gora det ibland.

Skogstroll (Rang: 1)

FYS: 16 LOG: 8 SYN: 12 STO: 21

STY: 20 MIN: 10 HOR: 14  SB: +3

SMI: 12 PSY: 14 L/s: 19 FF: 21

BAL: 13  AUR: 6 KAN: 8 MP: 1

SNA: 20 KAR: 4 INT: 7 SP: 21
Sv: 12

Naturligt ABS: 2

Attacker per rond: 3

lakttagelseform:  40% -

Slagsmal: 60% Skada: Se fardigheten

Brottning: 60% Skada: Se fardigheten
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Klor: 50% Skada: 1T8+SB
Bett: 45% Skada: 1T8+SB
Vapen: 40% Skada: Varierar
Trolltunga: 50% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Orcher

Orcherna ar ett folkslag som lever i mindre underjordiska
byar. Dessa byar brukar besta av 50 till 250 Orcher, men
séllan fler an 250. Denna ras ar valdigt krigisk av sig. I “Det
stora kriget” stod de pa Aeldrich’s sida tillsammans med
Svart-Ewonérna. Forr i tiden gjorde de ménga rédder mot
Duerbernas och Ewonérnas bosittningar. Detta har tillfort
att bade Ewonér och Duerber hatar denna ras nagot fruk-
tansvért. Ofta har Duerber och Ewonér slagit sig samman
for att himnas pa Orcherna. Om Orcherna str som seg-
rare efter en strid, sa brukar de fira genom att dta upp sina
fallna fiender. Orcher anvénder i stort sett vilka vapen och
rustningar som helst, men de har en forkérlek till tunga
vapen, samt ldder- och metallrustningar. En Orch har en
ménniskolik kroppsbyggnad, men han ar kortare, har gula
Ogonhalor, svarta tander, betar som véxer upp frén under-
kaken, graaktig hy och grasvart har och ibland skédgg. Alla
Orcher har total morkersyn SYN-antal meter. Nér de vistas
i solljus far de en modifikation pa -25 till alla grundegen-
skaps- och fardighetsslag pa grund av sina kénsliga dgon.
Orcherna brukar i stort sett aldrig tvitta sig, vilket gor
att de luktar fruktansvért illa. Orchernas modersmaél kallas
for Orchtunga och saknar skriftsystem. Deras religion &r
oftast Natael. Medellivslangden for en Orch &r 50 ar. En del
Orcher dr magikunniga och kan kasta besvérjelser. Detta
ar dock vildigt séllsynt, men ndgra stammar har magikun-
niga Orcher. Dessa blir oftast ledare 6ver de andra, da de
oftast dr smartare, och klarar av att manipulera de andra lite
bittre.

Orch (Rang: 1)

FYS: 14 LOG: 10 SYN: 16 STO: 8
STY: 13 MIN: 11 HOR: 14 SB: 0
SMI: 12 PSY: 14 L/sS: 15 FF: 12
BAL: 15 AUR: 10 KAN: 11 MP: 2
SNA: 16 KAR: 6 INT: 10 SP: 13

SV: 10

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  45% -

Slagsmal: 45% Skada: Se fardigheten
Brottning: 45% Skada: Se fardigheten
Vapen: 50% Skada: Varierar
Orchtunga: 50% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

LegenJ ariska varelser

Varelserna hir nedan dr varelser som dr hdmtade ur Zhorias
legender och myter. En del personer tror inte att de ndgon-
sin har existerat, medan andra tror stenhért pa att de finns.
Det ér inte ménga som har sett dem i verkliga livet, men de
som har det kommer aldrig att glomma det.

Drake

En drake &r en reptilliknande varelse som &r mycket stor.
De brukar leva i berg, dir de bosétter sig i enorma grottor.
Alla drakar har en forkérlek till skatter och vackra saker
som glimmar. De brukar samla pa sig enorma méngder
foremal som de sniket vakar 6ver. Alla drakar kan prata,
och de &r vildigt intelligenta. Drakarnas skinn och fjall
finns i manga olika farger och nyanser, men den vanligaste
fargen dr morkgron. Néstan alla drakar brukar ha manga
vassa horn och taggar ver ndstan hela kroppen. Alla drakar
ar tvekonade, och d& de fordkar sig gor de det med sig
sjdlva. En drake kan fa upp till 5 ungar varje gédng. Dessa
ungar kldcks ur sina dgg efter cirka 3 méanader. Efter cirka
5 ar har ungarna blivit stora nog for att ge sig ivdg och
leta upp ett eget hem. Det dr dock mycket sillsynt att en
drake forokar sig. Efter de 5 forsta aren i livet, sd lever
oftast drakar ensamma pa nagot ddsligt omrade. I stort sett
alla drakar kan anvinda sig av magi och besvirjelser. Hos
dem é&r det mer som naturliga formagor, s& de méssar inte
fram besvirjelserna, utan kan aktivera en besvérjelse bara
genom att koncentrera sig pa den. Besvérjelsen skall rdknas
som en vanlig attack i ronden. Det en drake dr mest fruk-
tad for ar eldkvasten som den kan spruta fran sin mun. De
flesta drakarna har vingar och kan flyga, men det finns dven
de som &r vinglosa. Nir en drake flyger, sa har den dubbel
forflyttning. Alla drakar dr odddliga och kan bara do av
fysiskt vald. De har ett véldigt hart skinn och fjill. Detta
g0r dem nédstan osérbara mot vanliga attacker. De har dock
ett lite mjukare skinn pa undersidan, vilket gér dem lite
mer sarbara dér. Alla drakar &r immuna mot eld i alla dess
former. En drakes blod ar giftigt och fratande. Blodet frater
bort 1T6 HV, fran alla féremal, eller 1T6 skadepodng per
rond. Drakar har total mérkersyn SYN-antal meter x2. Om
man skulle stota pa en drake, sd dr det inte alls sdkert att
den kommer att attackera. Det beror helt pa hur man beter
sig. Ar man hovlig mot den och visar att man vill diskutera
med draken, s& gar den gidrna med pa detta. En drake &r
mycket sofistikerad och tycker om att diskutera. En drake
ar dock ocksa mycket listig och utrdknad i sitt sitt. Den gor
aldrig nagonting om den inte kan vinna nagot pa det hela.
Detta gor den lite oberdknelig. En drakes utseende varierar
mycket fran drake till drake. En normal drake brukar vara
cirka 3-4 meter hog och 12-14 meter lang fran nos till svan-
sspets. En drakes vingspann kan vara upp till 20-30 meter
frén spets till spets.
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Drake (Rang: 1)

FYS: 30 LOG: 23 SYN: 20 STO: 80
STY: 70 MIN: 30 HOR: 26 SB: +9
SMI: 24 PSY: 22 L/s: 30 FF: 55
BAL: 20 AUR: 30 KAN: 16 MP: 31
SNA: 30 KAR: 18 INT: 21 SP: 57

Sv: 18

Naturligt ABS: 12 (Undersida: 8)
Attacker per rond: 5

lakttagelseform:  90% -

Bett: 60% Skada: 3T8+SB
Klor: 45% Skada: 2T8+2+SB
Eldkvast: 35% Skada: 4T8
Svans: 40% Skada: 2T8+SB
Horn: 30% Skada: 3T8+SB
Magi: 5% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Drakskatter

Varje drake brukar ha en skatt som innehaller olika féoremal
till ett virde av totalt 5ST10 x1000 bronsmynt. En drakes
skinn och fjéll kan séljas for 1T100 x500 bronsmynt. En
drakes klor och tdnder kan séljas for 1T10 x100 bronsmynt
styck. Drakblod kan séljas for 1T10 x250 per liter. En drake
har cirka 500 liter blod i kroppen. (man kan frakta drakblod
i drakskinnsbehallare).

Rustningar av
drakskinn och drakfjall

Man kan tillverka rustningar av en drakes skinn och fjill.
Anvinder man enbart skinnet, s far man ett ABS virde pa
8, och om man anvénder fjéllen, s& fir man ett ABS véirde
pa 12. Dessa ABS-virden giller for alla former av attacker.
De skyddar dven mot eld och syra alldeles utomordentligt,
och naturligtvis ocksé mot fysiska besvérjelser. En rustning
av drakskinn eller drakfjéll har ett HV-varde pa 30 poéng. |
ovrigt raknas de som endera ldder- eller fjallpansarrustnin-
gar. Man kan tillverka rustningar for ett antal personer
som tillsammans har maximalt drakens STO x0,6 (avrunda
nedat). Dessa rustningar kan sedan siljas for; skinnets totala
virde delat med skinnets STO, multiplicerat med rustnin-
gens (bararens) STO.

Nymf (Dryad, Oread & Najad)

Nymfer ser ut som unga vackra mianniskokvinnor. De lever
oftast i skogar, men dven i berg och i mindre sjéar och
floder. De som lever i skogar har oftast sina hem i en ihélig
tradstam. De som bor i berg har oftast sina hem i grottor. De
som bor i sjoar eller floder har oftast sitt hem under vattnet
eller vid ett vattendrag. En nymf ldmnar sdllan omradet
dér de har sitt hem. Om hemmet skulle forstoras av nagon
anledning, sa dor nymfen oftast av sorg. Nymfer visar sig

néstan aldrig, men ibland blir de fordlskade i vandrare och
resendrer som passerar deras omraden. Da gor de allt for
att charma honom med sin skonhet och forsoker att fa per-
sonen att stanna hos dem for en stund. Alla nymfer kan
ge dem som de blir fordlskade i en gava. Skogsnymferna
(Dryader) kan ge en man férmagan att sjunga otroligt vack-
ert, eller spela ett instrument otroligt skickligt (+50 i %V
pa fardigheten). Bergsnymferna (Oreader) kan ge en man
formagan att se i totalt morker (SYN-antal meter). Kall-
nymferna (Najader) kan ge en man férmagan att andas
under vatten. Nymferna tycker inte om vald och strider
darfor nastan aldrig. Om de skulle bli tvingade att strida,
sa gor de det valdigt daligt. Alla nymfer har formégan att
kunna gora sig osynliga om de koncentrerar sig i en rond.
Nymfer kan inte d6 av hog alder, enbart av fysiskt vald eller
om deras hem forstors. De har inget eget modersmal utan
brukar anvénda sig av Guéndol eller ett médnniskosprak.

Nymf (Rang: 1)

FYS: 16 LOG: 15 SYN: 12 STO: 8
STY: 9 MIN: 14 HOR: 12 SB: 0
SMI: 13 PSY: 14 L/s: 12 FF: 10
BAL: 11 AUR: 20 KAN: 12 MP: 13
SNA: 12 KAR: 30 INT: 16 SP: 14

SV: 5

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  75% -
Sjunga: 90% -
Spela instrument: 90% -
Sprak: 5% -
Magisk teori: 90% -
Spontan magi: 50% -
Botanik: 90% -
Zoologi: 90% -
Charma: 5% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Skogsra

Skogsran tros vara besldktat med nymferna. Ett skogsra
ser ut som en mycket vacker ung kvinna med ryggen tackt
av bark och kan i en del fall (oftast ndr det géiller dldre
skogsran) ha en yvig rdvsvans. Ett skogsra kan charma en
man som vandrar i skogen och férsoka féra honom pa vill-
ovégar, sa att han gar vilse. Om skogsraet lyckas med en
charmattack maste mannen sla ett INT-slag x3. Om mannen
misslyckas med slaget, s& kommer han att leta efter den
otroligt vackra kvinnan som lockar honom. Nar mannen har
trottat ut sig och dr néra att somna i skogen, (detta brukar
ske efter mannens FYS-antal minuter) sa visar skogsréet
sig och kommer fram till mannen. Nu forsoker skogsréet
att forfora mannen med en ny charmattack. Om skogsraet
misslyckas med sin attack, s& kommer mannen till sans
igen och kan fly, men om hon lyckas maste mannen sla ett
INT-slag x3 igen. Misslyckas mannen med detta slag, sa
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borjar de tva att dlska med varandra. Under varje rond som
detta pagar suger skogsraet ut ett FY'S-poang fran mannen.
Varje rond far d4ven mannen sl ett INT-slag x2 for att se
om han kommer till sans och kan fly. Nar mannens FY'S har
sjunkit till noll, sa ar han dod. Skogsraet far halva mannens
FYS-podng (avrunda uppat). Om mannen vaknar till sans
efter att skogsréet har borjat dra FYS-podng frén honom,
sa har han forlorat podngen permanent. En man som har
vaknat till sans 4r immun mot detta skogsras charmattacker
i 10 dagar. Ett skogsra kan bara dodas av fysiskt véld, eller
nér deras FYS-poang sjunker till noll. Ett skogsra forlorar
ett FYS-poédng per ar. Skogsréan har inget talsprak, men de
ar oftast véldigt bra pa att sjunga i vackra tonldgen. Alla
skogsran har formagan att kunna smdlta in bland trdden
som en kameleont. Skogsrén strider sdllan da de dr mycket
déliga pa det. De anvinder sig oftast av sin formaga att
kunna smélta in bland traden och gémma sig, eller av sin
charmattack.

Skogsra (Rang: 1)

FYS: 15 LOG: 10 SYN: 11 STO: 9
STY: 8 MIN: 10 HOR: 11 SB: 0
SMI: 13 PSY: 12 L/S: 12 FF: 13
BAL: 10 AUR: 12 KAN: 10 MP: 2
SNA: 16 KAR: 18 INT: 13 SP: 14
SV: 8

Naturligt ABS:

2 (enbart pa ryggen)
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  50% -
Charma: 65% -
Smalta in: 80% -
Sjunga: 90% -
Smyga: 90% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Alva

Alvor #r sma bevingade varelser som lever i djupa skogar.
De ser ut ungefdr som Ewonér, men de ar bara cirka tva
till tva och en halv dm hoga. De har fagelliknande vingar.
Deras storsta noje ar att driva med folk. Till sinnet ar de
ungefir som barn som bara vill leka och busa hela tiden.
Liksom Ewonérna kan de bara dodas av fysiskt vald. Deras
modersmal dr Guéndol. De brukar aldrig sléss, utan flyr
hellre. Om de maste slass, sa anvédnder de sig av magi
och dlvpulver som de har i sma pasar. De dlskar allt som
glimmar, och &r fanatiska kleptomaner. Nér de flyger har
de femdubbel forflyttning. De vistas oftast i sdllskap pa
2T10+5 stycken, ibland dven flera. De bor oftast ute under
bar himmel, men en del av dem har fasta boséttningar i
ihéliga trdd och i stubbar.

Alva (Rang: 1)

FYS: 13 LOG: 8
STY: 2 MIN: 8

SYN: 12 STO: 1
HOR: 13 SB: -4

SMI: 17 PSY: 14 L/s: 13 FF: 7
BAL: 14 AUR: 18 KAN: 10 MP: 11
SNA: 12 KAR: 12 INT: 17 SP: 8

SV: 4

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  60% -
GOmma sig: 80% -
Smyga: 90% -
Guéndol: 75% -
Magisk teori: 90% -
Spontan magi: 50% -
Kasta: 65% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Alvpulver

Varje dlva har en eller flera pdsar med élvpulver. Pulvret
kastar de oftast i ansiktet pa sitt tilltinkta offer. Alvpulvret
finns i olika former. Pulvret motsvarar olika besvirjelser
och fungerar pad samma sitt som om ndgon hade lagt en
Lagra besvirjelse pa det och bestdmt att utldsningsvillkoret
skall vara nir det kastas pa nagon.

Enhorning

En enhorning dr en hést med ett gyllene horn i pannan.
De ar mycket séllsynta och gar inte att timja. Enhornin-
gen dr ett mycket intelligent djur som stér for godhet. Om
man blir berord av en enhdrnings horn, sé helas alla skador
som man har totalt. En del tror att detta fungerar om man
hugger av hornet och anvinder det, men detta stimmer inte.
Enhdrningen maste leva och ha kvar hornet. Alla enhérnin-
gar ar vita. I Zhoria finns det bara kvar ett tiotal enhdrnin-
gar och ingen tycks veta vart de haller till. En enhdrnings
forflyttning rdknas fram pa samma sitt som for vanliga
djur.

Enhorning (Rang: 1)

FYS: 24 LOG: 8 SYN: 13 STO: 26

STY: 38 MIN: 14 HOR: 16 SB: +4

SMI: 14 PSY: 10 L/S: 16 FF: 30

BAL: 17 AUR: 20 KAN: 12 MP: 9

SNA: 20 KAR: - INT: 20 SP: 27
SV: 2

Naturligt ABS: 2

Attacker per rond: 4

lakttagelseform:  65% -

Stanga: 50% Skada: 1T10+2+SB

Bett: 45% Skada: 1T6+SB

Ramma: 30% Skada: 1T6+SB

Sparka: 60% Skada: 2T8+SB

GOmma sig: 75% -

Smyga: 75% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
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Pegas

Pegasen ir en bevingad hdst. Man kan bli vin med en
pegas, och den kan lata en rida pa den, men man kan aldrig
tdmja den. Liksom enhorningen, sé star pegasen for godhet.
Det berittas i legenderna om manga riddare som har ridit
pa en bevingad hést da de behovt hjilp att besegra ondskan
i landet. Pegasen har inga speciella formagor féorutom dess
hoga intelligens och formégan att flyga. I 6vrigt dr den som
en normal hést. Det finns vildigt fa pegaser kvar i Zhoria,
de lérda tror att det ror sig om ett tjugotal, men ingen vet
med sikerhet vart de lever. De har dubbel forflyttning nér
de flyger. En pegas forflyttning fas fram pa samma sétt som
for vanliga djur.

Pegas (Rang: 1)

FYS: 24 LOG: 8 SYN: 13 STO: 26

STY: 38 MIN: 14 HOR: 16 SB: +4

SMI: 14 PSY: 10 L/S: 16 FF: 30

BAL: 17 AUR: 20 KAN: 12 MP: 8

SNA: 20 KAR: - INT: 20 SP: 27
Sv: 2

Naturligt ABS: 2

Attacker per rond: 4

lakttagelseform:  65% -

Bett: 45% Skada: 1T6+SB

Ramma: 30% Skada: 1T6+SB

Sparka: 60% Skada: 2T8+SB

GoOmma sig: 5% -

Smyga: 5% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Jatte

En jétte ser ut som en stor mianniska. De bor for sig sjdlva
pa avskilda platser, sa de kan fa vara i fred. De lever
oftast med en fru och nagra barn. Jattarna &r oftast véanligt
instéllda till andra varelser, men manga tror att de 4r onda
och har dérfor jagat och dodat jattar forr i1 tiden. Detta
har fatt méanga jattar att fly fran Zhoria. Den enda rasen
som fOrstar jittarna dr Duerberna, sa de flesta jittar som
finns kvar i landet bor darfor i Gaunderbergen. Nér de sléss
anvéander de oftast stora traklubbor som vapen. Jéttarna har
inget eget modersmél, utan anvinder sig oftast av Duerhb
eller ett manniskosprak. En jétte & mellan 600 till 800
cm hog och vager mellan 500 till 1500 kg. Alla har- och
Ogonfarger finns inom denna ras.

Jatte (Rang: 1)

FYS: 22 LOG: 11 SYN: 11 STO: 60
STY: 60 MIN: 12 HOR: 12 SB: +7
SMI: 12 PSY: 10 L/s: 12 FF: 36
BAL: 10 AUR: 8 KAN: 10 MP: 1

SNA: 11 KAR: 10 INT: 1 SP: 43

Sv: 10

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  50% -

Slagsmal: 35% Skada: Se fardigheten
Brottning: 35% Skada: Se fardigheten
Vapen: 50% Skada: Varierar
Sprak: 55% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Sjoorm

En sjoorm dr en stor reptilvarelse som lever pa botten i
sjoar, och ibland i hav. Det sdgs att det skall finnas en
sjoorm 1 Tarsjon, men ingen har nagra bevis pa om detta
stimmer eller inte. Sjéormar kan bli vildigt stora. Den
storsta som har setts sdgs ha varit cirka 40 meter 1ang.
De ér inte speciellt intelligenta. Sjoormarna ligger mest pa
sjobotten och sover, men nir de vaknar, sa kan de anfalla
batar utan anledning. De dr mycket lattretade varelser. De
saknar horsel, lukt och smaksinne helt. Man far fram en
sjoorms forflyttning pad samma sétt som for normala djur.
En sjoorm klarar bara av att attackera en gang per rond.
En normal sjéorm &r cirka 8-16 meter lang, och har en
kroppsdiameter pé cirka 0,75-1,5 meter.

Sjoorm (Rang: 1)

FYS: 26 LOG: 3 SYN: 6 STO: 100

STY: 48 MIN: 3 HOR: - SB: +9

SMI: 28 PSY: 8 L/s: - FF: 30

BAL: 14 AUR: 5 KAN: 14 MP: 1

SNA: 20 KAR: - INT: 5 SP: 65
SV: 14

Naturligt ABS: 8

Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  40% -

Ramma: 45% Skada: 5T8+SB

Bett: 50% Skada: 3T8+SB

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Varulv

Varulvar dr médnniskor som har smittats av lykantropi. Nar
det blir fullméne forvandlas de till vargménniskor eller
vargar, och beger sig ut for att jaga och dta. De ger sig
pa i stort sett allt levande, men oftast blir det ménniskor
eller storre boskap. Det ér inte enbart ménniskor som kan
smittas av lykantropi. Alla andra humanoida raser forutom
Ewonér och dlvfolk kan dven de smittas. Sjdlva forvandlin-
gen mellan ménniska och varg tar 1T4+2 ronder. Nar de
aterfar sin ritta skepnad efter den tredje natten som varulv,
sa dr de mycket trotta och brukar sova en langre tid. De
kommer oftast inte ihadg vad de har gjort under sin tid som
varulv, men de vet att de har forvandlats. Det finns tva
sorters varulvar. De som forvandlas till manniskoliknande
vargar och de som forvandlas helt till vargar. En person
som dr smittad av lykantropi dldras inte. Det krivs oftast
silvervapen eller magiska vapen for att drdpa en varulv.
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Alla andra vapen infogar bara halv skada pa dem. En varulv
kan inte rora vid silverforemal utan att ta skada av det, 1T4
per rond. Nér en varulv dor, sé far den tillbaka sin méin-
skliga skepnad. Alla varulvar regenererar ett skadepoéng
varje rond, dven da de &r i ménsklig skepnad. Detta gor
dem otroligt svara att doda. Alla varulvar ignorerar allvar-
liga skador da de &r i vargskepnad, men inte da de &r i
ménniskoskepnad. Om en varulv blivit av med en av sina
lemmar, sa kommer den att vixa ut igen med en hastighet
av 1 cm per dygn. For att bli smittad av lykantropi, sa krivs
det att man blivit biten eller riven av en varulv. Nar forsta
fullménen stiger efter detta, s& skall man sla ett FYS-slag
x3. Om man klarar detta slag d&r man inte smittad, men
klarar man det inte, s kommer man att férvandlas till en
varulv. Nér en varulv dr i vargskepnad, sa skall dess grun-
degenskapsvérden riknas ut utifrén deras virden da de var
i médnniskoskepnad. De far dven tva nya fardigheter i varg-
skepnad, som de har sitt hogsta %V i en stridsfardighet i,
med en modifikation pa +5%. Om en person har till exem-
pel 751 %V pa sin hogsta stridsfardighet och blir varulv, s&
har han 80 1 %V i Bett och Klor i vargskepnad.

Varulv (Rang: varierar)

FYS:x1,5 LOG: 4 SYN: x1,5 STO: x1,2

STY: x2,0 MIN: 4 HOR: x2,0 SB: Var

SMI: x1,5 PSY: x1,0 L/S: x2,0 FF: Var

BAL: x1,5 AUR: x1,0 KAN: x2,5 MP: Var.

SNA:x2,0 KAR: 4 INT: x1,0 SP: Var.
SV: 14

Naturligt ABS: 4

Attacker per rond: Varierar

Bett: 55% Skada: 2T6+SB

Klor: 65% Skada: 2T6+SB

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Ods a

Alla od6da, utom spoken och vampyrer, har en géng i tiden
skapats av trollkarlar. De oddda har haft olika uppgifter,
men de vanligaste uppgifterna brukar vara att vakta nagon-
ting, eller som arbetskraft. Det finns tvd ododa som inte
skapas av magi. Dessa dr spoken och vampyrer. Personer
som blir spoken har oftast nagon viktig uppgift i livet som
de inte blev klara med, eller ocksd har de mordats och kan
inte vila innan de hdmnats. Vampyrer kan endast skapas
av en annan vampyr genom att denne suger ut allt blod ur
kroppen och lamnar offret att d6. Offret vaknar sedan efter
3-5 dagar och har en otrolig hunger efter blod. Han har
blivit en vampyr. Alla raser och djur forutom &lvfolk och
Ewonér kan bli oddda.

Alla ododas grundegenskapsvirden skall raknas ut fran den
levande personens varden. Vampyrer och spoken behaller

alla fardigheter de hade under sitt liv. Andra oddda far nya
fardigheter och %V. Alla oddda kan stiga i rang och bli
battre med tiden, som for vanliga raser.

Mumie

En mumie &r skapad av ett lik som man har tagit ut alla
inre organ ur, och fyllt med kemikalier och kryddor for
att forhindra forruttnelseprocessen. De ér lindade med lin-
nestyger, doppade i oljor. En mumie tar bara halv skada
av normala vapen. Magiska vapen och magi infogar full
skada. Eld infogar dubbel skada pa en mumie pa grund av
att de &r sa lattantandliga. Alla mumier ignorerar allvarliga
skador. Nér en magiker skapar en mumie, s& maste han
forst klara ett hantverksslag for fardigheten Balsamering.
Sedan ldgger han besvirjelsen Animera dod pa kroppen.
Skador som en mumie har fatt liker inte av sig sjélv. For att
laka en mumies skador méste en magiker kasta en Animera
dod pa den igen for att hela upp 1T10 poéng.

Mumie (Rang: varierar)

FYS:x1,5 LOG: 4 SYN: x0,5 STO: x1,0
STY: x2,0 MIN: 3 HOR: x0,5 SB: Var.
SMI: x0,5 PSY: x1,0 L/S: x0,5 FF: Var
BAL: x0,5 AUR: x0,5 KAN: x0,5 MP: Var.
SNA:x0,5 KAR: 1 INT: x4 SP:  Var.
SV: 14
Naturligt ABS: 2
Attacker per rond: Varierar
Slagsmal: 45% Skada: Se fardigheten
Brottning: 40% Skada: Se fardigheten
Vapen: 50% Skada: Varierar

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Skelett

Ett skelett har skapats av en trollkarl. For att skelettdelarna
skall sitta ihop, sa anvinds metalltradar for att fista dem 1
varandra. Stickvapen infogar bara halv skada pa ett skelett.
Alla andra vapen infogar normal skada. Alla skelett ignor-
erar allvarliga skador. Skador som ett skelett har fatt laker
inte av sig sjilv. For att ldka ett skeletts skador maste en
magiker kasta en Animera dod pa dem igen for att hela upp
1T10 poéng.

Skelett (Rang: varierar)

FYS:x1,0 LOG: 3 SYN: x0,5 STO: x0,8

STY: x1,0 MIN: 3 HOR: x0,5 SB: Var.

SMI: x0,5 PSY: x0,5 L/S: x0,5 FF: Var

BAL: x0,5 AUR: x0,5 KAN: x0,5 MP: Var.

SNA:x0,5 KAR: 1 INT: 2 SP:  Var.
SV: 14

Naturligt ABS: Ingen

Attacker per rond: Varierar

Slagsmal: 30% Skada: Se fardigheten
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RASER'& VARELSER

Brottning: 30%
Vapen: 45%

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Spoken & Andar

Spoken vistas pa en speciell plats. Det kan vara pa den plat-
sen som de har dott, eller pa en plats dar de maste utfora
nagot speciellt for att fa frid. Alla kan bli spoken efter att
de dor om de inte har fullfoljt nagon viktig uppgift i livet,
eller om de har ett stort himndbegar. Nér ett spoke har full-
foljt sin uppgift eller fatt sin hdmnd, s& forsvinner det och
far sin frid. Chansen att man blir ett spdke &dr personens
AUR x1. Spelledaren maste bestimma om en person skall
fa chansen att bli ett spdke, och varfor. Man kommer inte
tillbaka till vdrlden som spoke fore 1T10 dagar efter sin
dod. Man kan inte skada ett spoke med fysiskt vald, da
man inte kan vidrora det. Spoket kan inte heller skada
nagon levande varelse, forutom med hjélp av fardigheten
Fysisk manipulation. Spoken kan enbart férsoka skricksla
sitt offer. Om ett spoke forsoker sig pa att kasta besvér-
jelser, sa fungerar det, men dessa besvirjelser har ingen
som helst effekt pa de levande. Spoken kan enbart fordrivas
av en prast om man vill gora sig av med dem.

Skada: Se fardigheten
Skada: Varierar

Formagor man far som spoke
De kan svava fram.

De kan rora sig genom fast materia.

De kan gora sig osynlig efter en ronds koncentration.

De kan forandra sin skepnad efter en ronds koncentra-
tion. De kan dock inte andra sin storlek.

De kan réra sig igenom en levande persons kropp, sa att
denne blir som férlamad av kylan i 1T4 ronder.

De kan skracksla (75% chans att lyckas). Lyckas spoket
med detta slag, sa maste offret sla pa skracktabellen.

De far fardigheten Fysisk manipulation till ett startvarde
av5i%YV. Se nedan...

Fysisk manipulation

Detta dr en fardighet som bara spdken och andar har. Med
hjalp av denna kan de rora vid och flytta fysiska foremal.
De kan till exempel anvinda sig av vapen, kasta saker, sla
till ndgon osv. Nér de anvidnder denna fardighet kan de
utfora saker som normala ménniskor kan med féremalen,
men de maste klara ett slag pa denna fardighet for varje
handling de vill utfora.

Spoke (Rang: varierar)

FYS: - LOG: x1,0 SYN: x1,0 STO: x1,0

STY: - MIN: x1,0 HOR: x1,0 SB: -

SMI: - PSY: x1,0 L/S: x1,0 FF: Var

BAL: - AUR: x1,0 KAN: - MP:  Var.

SNA:x2,0 KAR: x1,0 INT: x2,0 SP: -
SV:  Spec

Naturligt ABS: -
Attacker per rond: 2

Fardigheter upp till spelledaren.

Vampyr

Vampyrer dr manniskor som har smittats av vampyrism. De
kréver blod for att kunna overleva. Ett vampyrbett infogar
1T6 skadepodng per rond da vampyren suger blod ur sitt
offer. Om en vampyr inte avldgsnar offrets huvud fran krop-
pen efter att ha tomt denne pa blod, s& kommer offret att
vakna upp efter 3-5 dagar som vampyr. En vampyr har kvar
alla sina fardigheter och féormagor som den hade da den
var en vanlig dodlig. Alla vampyrer kan forvandla sig till
en fladdermus, en rattsvdrm, en varg, ett dimmoln eller till
en svart hést. Denna forvandling tar en rond att utfora, och
vampyren kan inte utfora ndgot annat under denna rond.
Varje natt maste en vampyr dricka minst 10 skadepodng
blod fran sitt/sina offer. Om han inte gor det, s& kommer
FYS att sinkas med ett podng, och natten efter maste han
dricka minst 20 skadepodng av blod for att FYS inte skall
fortsétta att sjunka och éterga till det normala vérdet osv.
Skulle en vampyr forlora alla sina FYS-poéng, s& hamnar
den i en djup koma som bara kan brytas om nagon ger
den blod. En vampyr kan paralysera sitt offer genom att
stirra denne djupt i 6gonen. Offret far sla ett normalt mot-
standsslag med sin AUR mot vampyrens AUR. Missly-
ckas offret, sd &r det helt paralyserad av vampyrens blick.
Denna paralysering haller i sig tills vampyren slapper offret
med sin blick. Alla vampyrer saknar spegelbild. En vampyr
maste sova pa en badd av jord fran sin grav. Vampyren kan
inte vistas i solljus utan att ta skada. En vampyr kan inte
ga in i en bostad utan att ha blivit inbjuden av dgaren. En
vampyr kan inte rora vid heliga foremél som har med en
god makt att gdra utan att ta skada. En vampyr kan inte
vistas 1 ndrheten av personer som har itit, eller bér vitlok,
dé denna doft &r fruktansvérd for vampyrer. En vampyr tar
skada av heligt vatten pad samma sétt som en vanlig méan-
niska tar skada av fritande syra.

En vampyr kan bara dédas pa féljande satt

1. Genom att utsattas for solljus (1T10 SP per rond).
2. Genom att fa en trapale kord genom hjartat.

3. Genom halshuggning, och att man branner kroppen.
4. Genom mangder med heligt vatten (1T10 SP/liter).

En vampyr skadas av vanliga vapen, men de infogar bara
halv skada. Magi och magiska vapen infogar dock full
skada pa dem. Alla vampyrer regenererar ett skadepoédng
varje rond, vilket gor dem véldigt svéra att doda. Om en
av en vampyrs lemmar huggs av, sd vaxer den ut igen med
en hastighet av en cm per rond. Vampyrer éldras inte. Alla
vampyrer ignorerar allvarliga skador.
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Vampyr (Rang: varierar)

FYS:x2,0 LOG: x1,0 SYN: x1,5 STO: x1,0

STY: x3,0 MIN: x1,0 HOR: x1,5 SB: Var.

SMI: x1,0 PSY: x1,0 L/S: x1,5 FF: \Var

BAL: x1,0 AUR: x1,0 KAN: x1,5 MP: Var

SNA:x1,5 KAR: x1,0 INT: x2,0 SP: Var.
SV: 14

Naturligt ABS: Ingen

Attacker per rond: Varierar

Fardigheter upp till spelledaren.

Zombie

En zombie ar ett méanniskolik. En zombies kott och dess
organ dr oftast ruttet, och en fruktansvérd likdoft kan kénnas
pa langt avstand nér en zombie dr i ndrheten. Alla zom-
bies ignorerar allvarliga skador. Skador som en zombie har
fatt laker inte av sig sjilva. For att ldka en zombies skador
maste en magiker kasta en Animera dod pa den for att
laka upp 1T10 podng. En zombie &r mycket langsam, och
har darfor enbart en attack per rond och deras forflyttning
modifieras med x0,5 (avrunda uppét).

Zombie (Rang: varierar)

FYS:x1,5 LOG: 3 SYN: x0,5 STO: x1,0
STY: x1,5 MIN: 3 HOR: x0,5 SB: Var.
SMI: x0,5 PSY: x0,5 L/S: x05 FF: Var.
BAL: x0,5 AUR: x0,5 KAN: x0,5 MP: Var
SNA:x0,5 KAR: 1 INT: 3 SP:  Var.

Sv: 14

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 1

Slagsmal: 40% Skada: Se fardigheten
Brottning: 40% Skada: Se fardigheten
Vapen: 55% Skada: Varierar

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

\}anllga tyjur

Vi har bara tagit med vanliga djurs spelvédrden hér. De flesta
kénner till hur dessa djur beter sig och lever, men om ni vill
ha mer information, sa kan ni titta i en bok om djur. Det
skulle ge er mer information om djur @n vad vi nagonsin
kan ge er i en sddan hér regelbok. Vissa egenskaper raknas
ut annorlunda for djur, se nedan.

Djurs Forflyttning
Alla djurs forflyttning skall rdknas ut pa ett lite annorlunda

sdtt dn for andra varelser. Ett djurs forflyttning rdknas ut
genom att ta dess SNA och addera 10 till virdet.

Fardigheter & Stridsformégor
Hér nedan star djurens fardighetsvarden uppskrivna, samt
hur mycket skada de kan gora da de strider och hur manga
attacker de klarar av att utfora per rond. Ett normalt djurs
attacker rdknas ut annorlunda pé grund av att de oftast har
lagre intelligens dn andra raser och dérfor inte kan utnyt-
tja situationer pa samma sitt som en intelligent varelse.
Kattdjur ar de som é&r bast i strid, de har sédllan ldagre én 4
attacker per rond. Sedan kommer féglar som har 3 attacker
per rond. De flesta andra djur har 2 attacker under varje
rond.

[akttagelseforméga

Férdigheten Iakttagelseformaga star inte med for djuren
hér. Spelledaren kan anvénda deras sinnesegenskaper for
att se om de uppticker olika saker, eller bestimma ett
iakttagelsevarde for dem. Detta géller dven for alla andra
varelser som lakttagelseformaga inte star med for. Det basta
en spelledare kan anvinda éar dock sunt fornuft.

Hast (Rang: 1)

FYS: 24 LOG: 4 SYN: 13 STO: 26

STY: 38 MIN: 10 HOR: 16 SB: +4

SMI: 14 PSY: 10 L/sS: 16 FF: 30

BAL: 17 AUR: 8 KAN: 12 MP: -

SNA: 20 KAR: - INT: 10 SP: 27
SV: 2

Naturligt ABS: 2

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T6+SB

Ramma: 30% Skada: 1T6+SB

Spark: 60% Skada: 2T8+SB

Gomma sig: 5% -

Smyga: 5% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Asna (Rang: 1)

FYS: 18 LOG: 4 SYN: 13 STO: 24

STY: 28 MIN: 10 HOR: 16 SB: +3

SMI: 14 PSY: 10 L/s: 16 FF: 23

BAL: 15 AUR: 8 KAN: 12 MP: -

SNA: 13 KAR: - INT: 10 SP: 23
Sv: 2

Naturligt ABS: 2

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T6+SB

Ramma: 30% Skada: 1T6+SB

Spark: 60% Skada: 2T8+SB
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75% -
75% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Gémma sig:
Smyga:

Ponny (Rang: 1)

FYS: 24 LOG: 4 SYN: 13 STO: 24

STY: 28 MIN: 10 HOR: 16 SB: +3

SMI: 13 PSY: 10 L/S: 16 FF: 25

BAL: 16 AUR: 8 KAN: 12 MP: -

SNA: 15 KAR: - INT: 10 SP: 26
Sv: 2

Naturligt ABS: 2

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T6+SB

Ramma: 30% Skada: 1T6+SB

Spark: 60% Skada: 2T8+SB

Goémma sig: 75% -

Smyga: 75% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
Brunbjérn (Rang: 1)

FYS: 18 LOG: 4 SYN: 11 STO: 20

STY: 20 MIN: 10 HOR: 16 SB:  +2

SMI: 12 PSY: 10 L/s: 16 FF: 23

BAL: 16 AUR: 8 KAN: 10 MP: -

SNA: 13 KAR: - INT: 10 SP: 21
Sv: 8

Naturligt ABS: 3

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T8+SB

Klor: 50% Skada: 1T8+2+SB

Kram: 35% Skada: 2T8+SB

Gomma sig: 75% -

Smyga: 75% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
Grisslybjorn (Rang: 1)

FYS: 20 LOG: 4 SYN: 11 STO: 28

STY: 28 MIN: 10 HOR: 16 SB: +3

SMI: 11 PSY: 10 L/S: 18 FF: 24

BAL: 16 AUR: 8 KAN: 10 MP: -

SNA: 14 KAR: - INT: 10 SP: 26
Sv: 9

Naturligt ABS: 3

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T8+SB

Klor: 45% Skada: 1T8+2+SB

Kram: 45% Skada: 2T8+SB

Goémma sig: 75% -

Smyga: 75% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
Grottbjorn (Rang: 1)

FYS: 20 LOG: 4 SYN: 11 STO: 30
STY: 30 MIN: 10 HOR: 16 SB: +4
SMI: 10 PSY: 10 L/S: 18 FF: 26

AUR: 8 KAN: 10 MP:
KAR: - INT: 10 SP:

BAL: 16
SNA: 16

Naturligt ABS: 3
Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T8+SB
Klor: 50% Skada: 1T8+2+SB
Kram: 35% Skada: 2T8+SB
GOmma sig: 75% -

Smyga: 5% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
Svartbjorn (Rang: 1)

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Giftorm (Rang: 1)

Attacker per rond: 1

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
Rév (Rang: 1)

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

FYS: 20 LOG: 4 SYN: 11 STO:

STY: 18 MIN: 10 HOR: 16 SB:

SMI: 14 PSY: 10 L/s: 18 FF:

BAL: 16 AUR: 8 KAN: 10 MP:

SNA: 12 KAR: - INT: 10 SP:
SV:

Naturligt ABS: 3

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T8+SB

Klor: 50% Skada: 1T8+2+SB

Kram: 35% Skada: 2T8+SB

Gomma sig: 5% -

Smyga: 5% -

FYS: 12 LOG: 3 SYN: 4 STO:
STY: 4 MIN: 8 HOR: - SB:
SMI: 24 PSY: 8 L/S: 4 FF:
BAL: 20 AUR: 8 KAN: 30 MP:
SNA: 16 KAR: - INT: 6 SP:

SV:
Naturligt ABS: Ingen

FYS: 17 LOG: 4 SYN: 12 STO:

STY: 8 MIN: 10 HOR: 18 SB:

SMI: 20 PSY: 10 L/S: 16 FF:

BAL: 12 AUR: 8 KAN: 10 MP:

SNA: 8 KAR: - INT: 9 SP:
SV:

Naturligt ABS: 1

Attacker per rond: 2

Bett: 45% Skada: 1T6+SB

Klor: 40% Skada: 1T6+SB

Gomma sig: 5% -

Smyga: 5% -

16
+2
22

20

1+
-4
26

8+

Bett: 50% Skada: 1T2+SB (+Gift)
Gomma sig: 85% -
Smyga: 90% -
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RASER'& VARELSER

Varg (Rang: 1)

FYS: 18 LOG:

STY: 12 MIN:

SMI: 12 PSY:
AUR:
SNA: 15 KAR:

BAL: 14

Naturligt ABS:

Attacker per rond:

Bett:

Klor:
Gémma sig:
Smyga:

2

50%
45%
75%
75%

SYN: 13 STO:
HOR: 16 SB:

L/S: 16 FF:
KAN: 12 MP:
INT: 10 SP:

SV:

Skada: 1T8+SB
Skada: 1T8+SB

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Vildhund (Rang: 1)

FYS: 18 LOG:

STY: 9 MIN:
SMI: 12 PSY:
BAL: 14

Naturligt ABS:

Attacker per rond:

Bett:

Klor:
Gémma sig:
Smyga:

AUR:
SNA: 15 KAR:

4
10
10
8

1
2

50%
45%
75%
75%

SYN: 13 STO:
HOR: 16 SB:

L/S: 16 FF:
KAN: 12 MP:
INT: 10 SP:

SV:

Skada: 1T8+SB
Skada: 1T8+SB

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Mindre tamhund (Rang: 1)

FYS: 17 LOG:

STY: 8 MIN:
SMI: 20 PSY:
BAL: 12

Naturligt ABS:

Attacker per rond:

Bett:

Klor:
Gomma sig:
Smyga:

AUR:
SNA: 8 KAR:

4
10
10
8

40%
45%
75%
75%

SYN: 12 STO:
HOR: 18 SB:

L/S: 16 FF:
KAN: 10 MP:
INT: 9 SP:

SV:

Skada: 1T6+SB
Skada: 1T6+SB

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Snoélejon (Rang: 1)
FYS: 22 LOG:

STY: 24 MIN:
SMI: 18 PSY:
BAL: 20

Naturligt ABS:

Attacker per rond:

Bett:
Klor:
Betar:

AUR:
SNA: 25 KAR:

60%
75%
60%

SYN: 16 STO:
HOR: 18 SB:

L/S: 18 FF:
KAN: 14 MP:
INT: 15 SP:

SV:

Skada: 1T10+1+SB
Skada: 1T10+1+SB
Skada: 2T8+2+SB

-2
18

14

14
+2
35

20
10

Goémma sig: 80% -
Smyga: 85% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Sndlejonet ovan ar en speciell katt ras som nastan bara
finns i Zhoria. De lever i de nordliga bergstrakterna. De
ar helt vita, och en del av dem har enorma betar, precis
som en sabeltandad tiger. De ar fruktade av mannisko-
rna som bor i de nordliga trakterna.

Lokatt (Rang: 1)

FYS: 12 LOG: 5 SYN: 14 STO: 7
STY: 12 MIN: 10 HOR: 17 SB: 0
SMI: 18 PSY: 12 L/s: 16 FF: 26

BAL: 20 AUR: 10 KAN: 12 MP: -

SNA: 16 KAR: - INT: 10 SP: 12
SV:

Naturligt ABS: 1

Attacker per rond: 4

Bett: 60% Skada: 1T8+SB

Klor: 70% Skada: 1T8+SB

Gomma sig: 80% -

Smyga: 85% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Bondkatt (Rang: 1)

FYS: 12 LOG: 5 SYN: 14 STO: 3
STY: 5 MIN: 10 HOR: 17 SB: 4
SMI: 18 PSY: 12 L/s: 16 FF: 26

BAL: 20 AUR: 10 KAN: 12 MP: -

SNA: 16 KAR: - INT: 10 SP: 10
SV: 2

Naturligt ABS: 1

Attacker per rond: 4

Bett: 60% Skada: 1T4+SB

Klor: 70% Skada: 1T6+SB

Gomma sig: 80% -

Smyga: 85% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Orn (Rang: 1)

FYS: 16 LOG: 5 SYN: 20 STO: 8
STY: 12 MIN: 10 HOR: 20 SB: 0
SMI: 17 PSY: 10 L/s: 12 FF: 27

BAL: 17 AUR: 8 KAN: 12 MP: -

SNA: 17 KAR: - INT: 16 SP: 14
SV:

Naturligt ABS: 1

Attacker per rond: 3

Nabb: 60% Skada: 1T8+SB

Klor: 60% Skada: 1T8+SB

Vingslag: 45% Skada: 1T3+SB

Gomma sig: 75% -

Smyga: 75% -

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.




Skata (Rang: 1) Stanga: 60% Skada: 2T8+SB
FYS: 16 LOG: 5 SYN: 20 STO: 4 Spark: 40% Skada: 2T8+SB
STY:6  MIN: 10 HOR: 20 SB: -4 Somma sig: .
SMI: 17 PSY: 10 LS: 12 FF: 24 yga: °
BAL: 17 AUR: 8 KAN: 12 MP: - Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
SNA: 14 KAR: - INT: 16 SP: 12
SV: 4 Hare/Kanin (Rang: 1)
Naturligt ABS: 1 FYS: 14 LOG: 4 SYN: 10 STO: 3
Attacker per rond: 3 STY: 4 MIN: 10 HOR: 18 SB: -4
. o SMI: 14 PSY: 10 L/s: 15 FF: 24
Nébb: 60°A: Skada: 1T6+SB BAL: 13 AUR: 8 KAN: 12 MP: -
Klor: 60% Skada: 1T6+SB SNA:14  KAR: - INT: 11 SP: 10
Vingslag: 45% Skada: 1T3+SB sV- 2
Goémma sig: 75% - )
Smyga: 75% - NaturllgtABS: 1
" o . Attacker per rond: 2
Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
Bett: 45% Skada: 1T6+SB
Uggla (Rang: 1) Gomma sig: 80% -
. 0,
FYS:16 LOG: 5  SYN: 20  STO: 6 Smyga: 80% -
STY: 8 MIN: 10 HOR: 20 SB: -2 Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
SMI: 17 PSY: 10 L/s: 12 FF: 22
BAL: 17 AUR: 8 KAN: 12 MP: - Bergsget (Rang: 1)
SNA:12  KAR: - INT. 16  SP. 13 FYS:16  LOG: 4  SYN: 13  STO: 10
Sv: 4 STY:12  MIN: 10 HOR: 16  SB: %0
Naturligt ABS: 1 SMI: 16  PSY: 10 L/S: 16 FF: 26
Attacker per rond: 3 BAL:19 AUR: 8  KAN: 12 MP: -
. SNA:14  KAR: - INT: 10 SP: 15
N&bb: 60% Skada: 1T8+SB sV- 2
Klor: 60% Skada: 1T8+SB )
Vingslag: 45% Skada: 1T3+SB Naturligt ABS: 2
Gémma sig: 5% - Attacker per rond: 2
Smyga: 5% - Bett: 25% Skada: 1T6+SB
Ovriga fardigheter upp till spelledaren. Stanga: 60% Skada: 1T8+SB
. Spark: 40% Skada: 1T6+SB
Alg (Rang: 1) Goémma sig: 70% -
. o, _
FYS:18 LOG: 4  SYN: 13  STO: 26 Smyga: 75%
STY: 26 MIN: 10 HOR: 16 SB: +3 Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
SMI: 14 PSY: 10 L/S: 16 FF: 30 . .
BAL: 17 AUR: 8 KAN: 12 MP: - Giftspindel (Rang: 1)
SV- 6 STY:1  MIN: 8 HOR -  SB: -4
Naturligt ABS: 2 SMI: 15 PSY: 8 L/S: 4 FF: 21
Attacker per rond: 2 BAL: 15 AUR: 8  KAN: 12 MP: -
SNA: 12 KAR: - INT: 6 SP: 6+
Bett: 25% Skada: 1T6+SB SV: 6
Stanga: 60% Skada: 2T8+SB _
Spark: 40% Skada: 2T8+SB Naturligt ABS: Ingen
Goémma sig: 5% - Attacker per rond: 1
Smyga: 5% - Bett: 40% Skada: 1T2+SB (+Gift)
Ovriga fardigheter upp till spelledaren. G6émma sig: 85% -
Smyga: 90% -
Hjort (Rang: 1 i
jort ( g:1) Ovriga fardigheter upp till spelledaren.
FYS: 18 LOG: 4 SYN: 13 STO: 22
g-l\l;IT 1; I\P/Ié,i 18 ::'/gR 12 ?E’ ;g Manga av djuren ovan kan anvindas som mallar till andra
) ' o .. liknande djur. Far och getter kan till exempel anvidnda
BAL: 16 AUR: 8 KAN: 12 MP: - . o o . .
SNA: 18 KAR: - INT: 10 Sp: 22 mallen for bergsget med nagra fa adndringar. Detsamma
sv: 2 géller andra djur. Vi har forsokt att ta med de viktigaste
Naturligt ABS: 5 hér for en ro}lspelskampanj, men Fiet finns n%turhgt\?s hul}-
) dratals och ater hundratals fler djur att anvinda. Sa det &r
Attacker per rond: 2 . .
. bara for spelledaren att skapa egna djurmallar, eller helt
Bett: 25% Skada: 1T6+SB enkelt anviinda sunt fornuft.
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maglska \}arelser

@urgas och PBardin satt pd andra sidan Fhide /emp/e/ med en varsin 6/7 handen.
De hade redan kontrolleral doriga /empe/, och det var snart o/ags atl ge siqg ner till
hamnen. Alla /empe/ hade varit Gvervakade av 5euc'z'pncz</e soldater De hade inte
sell ndgra fecken som visade om de tillhorde Natael. /emp/e/ eller Salani /emp/e/,
men de véintade hell blar! pd ndgon eller ndgra.

—jag undrar vad det ér /5'1“ /empe/ Elona shall bessba, sa Bardin.

- Yiw—énn, svarade @urgas. Det iir Cwonérnas och Duerbernas yua/z'zma, moder
; /'orO/ och 591’9@/3 ande.

- Tllen det /1"12123 oiil infe mdnga sddana /empe/ 7 mdnniskostider?

- Ney, ndgra /G'zms boar men de dr inte litta all bhitta. Du, Elona borde vara blar
nu. Del dr nog béist att or 6@9@1“ oss mol hamnen till

De reste 1 upp och vandrade Algn takt genom staden mol hamnen.

—Jay Aoppas ueré/igen inte att hon /c?// /é‘r sig atf oi skall ut pd sjon, sa C/)urgas.
jay hatar bétar och vatten.

Elona hade hittal det hon sibte e/f/er ycmséa snabbt Jecknet syntes blart och
/yoléy/ dver dérren till en handelsbod, om man visste vad man stulle leta e///er.
79127;)@/ var lite!, énapp/ mer dn en augudaéifol 7 killaren. Diir inne véintade
Serna, en halvewon och Yiw-énn prstinna.

Elona limnade éver meddelandel, sedan limnade hon snabbl handelshuse! /é‘r
atf inte riskera att ndgon kéinde av hennes néirvaro déir Skulle ndgon hitta spdrel
e#/‘er henne, sd stulle de pd handelshuset [it! kunna /fc')'rw//a dem att tro att hon
bara varit dir och Ikyéfa‘écy}c-z/ proviant, men de /icé absolut inte hitta henne deir
SHon 5eyau sig mol hamnen /5:[“ alt mota upp med de andra.
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Magiska varelser dr demoner och olika typer av elementa-
rer. Dessa varelser kan frambesvirjas fran sin egen dimen-
sion till varan av magiker och besvirjare. Fér mer om detta
se Grimoire, regelboken for magi.

D@I\OODGK‘

Dessa varelser kommer fran kaos-riket. Det finns valdigt
manga olika typer av demoner. For att demoner skall kunna
komma till var varld krévs det att nagon kallar pa dem med
hjalp av besvirjelser.

Mycket svaga Demoner

Dessa demoner &r ofta mycket sma. Oftast dr de inte storre
an cirka 70 till 80 cm hoga och védger mellan 20 till 40
kg. De kan dock vara listigare och mer grymma &n sina
storre slaktingar. Om man framkallar en sddan hér demon,
sa maste man vara forsiktig med hur man talar till den, for
de kan ta valdigt illa &t sig och végra att utféra det man vill
att de skall gora.

Mycket Svaga Demoner (Rang: 1)

FYS: 10 LOG: 12 SYN: 14 STO: 5
STY: 6 MIN: 10 HOR: 14 SB: -4
SMI: 16 PSY: 12 L/sS: 14 FF: 14
BAL: 20 AUR: 16 KAN: 14 MP: 7
SNA: 22 KAR: 5 INT: 12 SP: 10

SV: 8

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 4

lakttagelseform:  65% -

Slagsmal: 40% Skada: Se fardigheten
Brottning: 40% Skada: Se fardigheten
Klor: 35% Skada: 1T6+1+SB *
Bett: 40% Skada: 1T6+2+SB *
Horn: 30% Skada: 1T6+1+SB *
Svans: 30% Skada: 1T6+SB *
Vapen: 25% Skada: Varierar
Undvika: 60% -

*Dessa attacker kan bara utféras avdemonen om denne
har dessa egenskaper. Om de inte fick dessa egenska-
per, sa skall dessa ignoreras.

Svaga Demoner

Dessa demoner ar cirka 150 till 160 cm ldnga och viager
mellan 36 till 82 kg. De kan vara farliga och grymma strid-
skdmpar. De anvénder oftast vapen da de strider pa grund
av att de dr mindre &n sina storre slidktingar. Dessa demon-
ers storsta svaghet ligger i deras intelligens. De dr ganska
dumma, och i stort sett det enda de kan dr att strida och
forstora saker. Om man har framkallat en sddan har demon,
sa brukar man aldrig fa nagra problem med att fa den att géra
som man vill, bara det innefattar vald och mycket blod.

Svaga Demoner (Rang: 1)

FYS: 12 LOG: 5 SYN: 10 STO: 10
STY: 10 MIN: 5 HOR: 10 SB: 10
SMI: 14 PSY: 12 L/sS: 10 FF: 12
BAL: 12 AUR: 12 KAN: 10 MP: 3
SNA: 14 KAR: 3 INT: 8 SP: 13
SV: 10
Naturligt ABS: 2
Attacker per rond: 2
lakttagelseform:  65% -
Slagsmal: 45% Skada: Se fardigheten
Brottning: 45% Skada: Se fardigheten
Klor: 40% Skada: 1T6+1+SB *
Bett: 45% Skada: 1T6+2+SB *
Horn: 35% Skada: 1T6+1+SB *
Svans: 35% Skada: 1T6+SB *
Vapen: 30% Skada: Varierar
Undvika: 50% -

*Dessa attacker kan bara utféras avdemonen om denne
har dessa egenskaper. Om de inte fick dessa egenska-
per, sa skall dessa ignoreras.

Normala Demoner

Dessa demoner r cirka 175 till 195 cm langa och véger
mellan 50 till 146 kg. De ér oftast valdigt bra demoner att
framkalla, da de oftast lyckas med sina uppdrag, men de
kan dven vara mycket farliga for magikern om de vredgas.

Normala Demoner (Rang: 1)

FYS: 16 LOG: 8 SYN: 12
STY: 16 MIN: 10 HOR: 12

STO: 15
SB: +1
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SMI: 12 PSY: 13 L/sS: 12 FF: 15
BAL: 10 AUR: 13 KAN: 12 MP: 5
SNA: 15 KAR: 5 INT: 14 SP: 18
SV: 12
Naturligt ABS: 4
Attacker per rond: 2
lakttagelseform:  65% -
Slagsmal: 50% Skada: Se fardigheten
Brottning: 50% Skada: Se fardigheten
Klor: 45% Skada: 1T8+1+SB *
Bett: 50% Skada: 1T8+2+SB *
Horn: 40% Skada: 1T8+1+SB *
Svans: 40% Skada: 1T8+SB *
Vapen: 35% Skada: Varierar
Undvika: 40% -

*Dessa attacker kan bara utféras avdemonen om denne
har dessa egenskaper. Om de inte fick dessa egenska-
per, sa skall dessa ignoreras.

Starka Demoner

Dessa demoner ar cirka 200 till 220 cm ldnga och viger
mellan 73 till 191 kg. De é&r oftast véldigt bra demoner att
framkalla, da de oftast lyckas med sina uppdrag, men de
kan @ven vara otroligt farliga for magikern om de vredgas.

Starka Demoner (Rang: 1)

FYS: 18 LOG: 10 SYN: 13 STO: 20
STY: 18 MIN: 12 HOR: 13 SB: +2
SMI: 14 PSY: 14 L/s: 13 FF: 18
BAL: 12 AUR: 14 KAN: 13 MP: 7

SNA: 16 KAR: 8 INT: 16 SP: 21

Sv: 14

Naturligt ABS: 6
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  65% -

Slagsmal: 50% Skada: Se fardigheten
Brottning: 50% Skada: Se fardigheten
Klor: 45% Skada: 1T10+1+SB *
Bett: 50% Skada: 1T10+2+SB *
Horn: 40% Skada: 1T10+1+SB *
Svans: 40% Skada: 1T10+SB *
Vapen: 35% Skada: Varierar
Undvika: 35% -

*Dessa attacker kan bara utféras avdemonen om denne
har dessa egenskaper. Om de inte fick dessa egenska-
per, sa skall dessa ignoreras.

Mycket starka Demoner

Dessa demoner ér cirka 250 till 300 cm langa och véger
mellan 100 till 250 kg. De &r oftast vildigt bra demoner
att framkalla, da de oftast lyckas med sina uppdrag, men
de kan &ven vara otroligt farliga for magikern om de
vredgas.

Mycket Starka Demoner (Rang: 1)

FYS: 20 LOG: 12 SYN: 14 STO: 25
STY: 20 MIN: 14 HOR: 14 SB:  +3
SMI: 16 PSY: 16 L/s: 14 FF: 22
BAL: 14 AUR: 16 KAN: 14 MP: 11
SNA: 18 KAR: 10 INT: 18 SP: 25
SV: 16
Naturligt ABS: 8
Attacker per rond: 3
lakttagelseform:  75% -
Slagsmal: 60% Skada: Se fardigheten
Brottning: 60% Skada: Se fardigheten
Klor: 55% Skada: 2T10+1+SB *
Bett: 60% Skada: 2T10+2+SB *
Horn: 50% Skada: 2T10+1+SB *
Svans: 50% Skada: 2T10+SB *
Vapen: 45% Skada: Varierar
Undvika: 30% -

*Dessa attacker kan bara utféras avdemonen om denne
har dessa egenskaper. Om de inte fick dessa egenska-
per, sa skall dessa ignoreras.

Demonernas grundegenskaper
Demonernas grundegenskaper och andra vdrden ovan kan
modifieras av spelledaren om han vill. Dessa virden &r bara
mallar pa hur de olika demonerna kan vara. Demonerna
har oftast dven flera fardigheter. Observera att alla demoner
ovan dr av rang 1. Demoner har ingen maxgrins for sina
grundegenskaper, men spelledaren bor inte hdja dem mer
an till det dubbla virdet av vad vi har gett dem ovan. Tank
pa att du maste modifiera demonernas sekundéra egenska-
per om du dndrar deras grundegenskaper. Demoner far alla
fordelar som andra raser och varelser far nér de stiger i
rang.

Demonernas egenskaper

Alla demoner har 1-5 speciella egenskaper. De skall slas
fram pa tabellen nedan. Egenskaperna som finns med i
tabellen dr bara en briakdel av de som en demon kan ha.
Spelledaren kan utoka denna tabell om han vill. Egenska-
perna i denna tabell &r bara en forslagsmall for vad en
demon kan ha for formégor.

Da Demoner dor

Sa fort en demon dor i var vérld, sa forsvinner den tillbaka
till sitt eget plan. De é&r alltsd inte doda pa riktigt. De kan
bara do pa riktigt nédr de vistas pa sitt hemmaplan. De &r
dock mycket kraftigt skadade ndr de atervéander till sitt
plan efter en sddan hir upplevelse. Om man har vunnit
over en demon 1 var vérld, sa kan denna demon teoretiskt
sett atervanda for att utkrdva hdmnd, men detta dr ganska
sdllsynt. Det dr 2% chans att demonen atervander for att
hamnas efter 2T10 veckor.
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Att Framkalla en Demon

1 Kasta besvarjelsen (om den lyckas se nedan).

2 Sla ett slag pa tabellen “Typ av Demon”

3 Sla ett slag pa tabellen “Demonens antal
egenskaper”

4 Sla for att se vilka egenskaper demonen har,
och hur de fungerar.

av eld, syra eller kold, inte ens av magisk eld eller
drakeld.

71-75: Barsark. Nar demonen hamnar i strid, s& kommer
den att sta helt stilla under forsta ronden och bara ta
emot stryk. Sedan gar den in i ett fruktansvart barsark-
sraseri. Se stridskapitlet for information om barsarksra-
seri.

Typ av Demon

76-80: Eldsprutande. Demonen kan spruta ut en kraftig

1T10 Typ av Demon
1 Mycket svag
2-3 Svag

4-7 Normal

8-9 Stark

10 Mycket stark

eld fran sin mun. Elden infogar 2T10+2 i skada. Demo-
nen har 40% chans att traffa med eldkvasten. Eldkvasten
har en rackvidd pa 5 meter och &r cirka 1 meter bred
langst ut. Denna eld kan bara anvéndas en gang per
rond.

81-85: Kraftig naturlig ABS. Demonen har +2 i ABS.

Demonernas antal egenskaper

86-90: Okad skadebonus +2.

1T10 Antal egenskaper
1 1 egenskap

2-4 2 egenskaper

5-7 3 egenskaper

8-9 4 egenskaper

10 5 egenskaper

91-95: Magikunnig. Demonen kan anvanda sig av i stort
sett vilka besvarjelser som helst, samt av Spontan magi.
Den har 1T10 extra magipoang och kan anvanda magin
som en akta magiker. Den har 80 +2T10 i Magiskt teori
och 70 +3T10 i Spontan magi.

96-00: Nar demonen dor, sa exploderar dess kropp

1T10-2 ronder efter. Dock minst en rond efter. Denna

Demonernas egenskaper (1T100)
01-10: Huggténder

11-20: Klor

21-30: Horn

31-35: Svans

36-40: Vingar. Demonen kan flyga med dubbel forflyt-
tning. Om den gor en dykattack, sa infogar den dubbel
skada.

41-45: Gift. Demonen kan spruta ut en liten strale
fran sin mun som ar giftig. Detta gift har styrkegrad
1T10+10, och borjar verka sa fort det traffar. Giftet ar
aven mycket fratande. Demonen har 40% chans att traffa
med stralen.

46-50: Gift. Demonens tander ar giftiga. Om den inte
har fatt huggténder som férmaga innan, sa far den det
i och med denna férmaga. Giftet har en styrkegrad pa
1T10+10, och verkar samma rond som demonen biter
sitt offer.

51-55: Gift. Demonens klor ar giftiga. Om den inte har
fatt klor som formaga innan, sa far den det i och med
denna férmaga. Giftet har en styrkegrad pa 1T10+10,
och verkar samma rond som demonen kloser sitt offer.

56-60: Gift. Demonen har sma taggar éver hela sin kropp
som denne kan skjuta ut mot ett offer. Taggarna har
en giftstyrka pa 1T10+10. Demonen har 40% chans att
traffa med en tagg. Taggen har en rackvidd pa 6 meter.
Dessa taggar kan undvikas och pareras om man har en
skold, dock inte med andra vapen.

61-65: Regeneration. Demonen laker ett skadepoang
automatiskt varje rond.

66-70: Eldmotstand. Demonen tar ingen som helst skada

explosion paverkar ett omrade pa 2 x demonens hdéjd
fran dennes kropp. Alla som finns i detta omrade far 4T10
skadepoang. Rustningar skyddar inte mot denna explo-
sion.

elemenfarer

Dessa varelser kommer fran elementar-planen. For att ele-
mentarer skall kunna komma till var varld krévs det att
nagon kallar pa dem med hjilp av besvirjelser.

Eldelementar

Denna elementar kan anta formen av i stort sett vilken
varelse eller form som helst. Den kan vara en humanoid av
eld, eller bara ett stort eldkaos. Elementaren dr cirka 200
cm hog da den dr i humanoid form. Eldelementarer ar oftast
véldigt aggressiva och snabba att ta till strid. De &r inte
lika mycket for att diskutera som de andra elementarerna.
De vill alltid att det skall hdnda nagonting runt omkring
dem, och gor det inte det, sa kan de mycket vil sjilva se
till att det hiander saker. Dessa elementarer tar enbart skada
av magiska vapen, magi som kan infoga fysisk skada (dock
inte eldklot), vatten och jord. Vatten infogar 1T10 i skada
pa dem for varje liter som man kastar pa dem. Vad det
géller jord eller ndgot annat som kan kviva dem, s& maste
det vara otroligt mycket som de far ver sig pd samma
gang, sa att deras eldkroppar helt ticks.

I dessa fall kvévs deras eld, och deras liv. Om det finns en
stor eld i nirheten kan de stélla sig i den och hela upp ett
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skadepoéng per rond de befinner sig i den. En eldelementar
kan skapa en egen eld genom att antdnda nagot, sa de ar
fruktansvirt svara motstandare. De kan dven omfamna en
person vilket kan ge brutala skador. Personer som har blivit
omfamnade av en eldelementar brukar oftast do ganska
snabbt, men om de fortfarande lever efter forsta ronden, sa
far de sla ett Undvika-slag for att forsoka komma undan.
Man kan inte parera en eldelementars attacker med nor-
mala vapen da de bara gar rakt igenom dennes kropp utan
att skada den. Man kan dock anvénda skoldar och magiska
vapen, eller undvika dem. De kan dven slunga ivég eldklot
som en normal attack mot ett offer SYN-antal meter bort.
Det ar inte manga personer eller varelser som har 6verlevt
efter att ha vredgat en eldelementar, inte ménga kinda i alla
fall. Har man fatt en sédan efter sig, sd ar det bist att fly,
langt...

Eldelementarer (Rang: 1)

FYS: 24 LOG: 14 SYN: 18 STO: 22
STY: 30 MIN: 14 HOR: 18 SB: +3
SMI: 20 PSY: 12 L/S: 18 FF: 21
BAL: 16 AUR: 12 KAN: 18 MP: 3

SNA: 20 KAR: 10 INT: 18 SP: 25

SV: 14

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 4

lakttagelseform:  70% -

Slagsmal: 60% Skada: Se fardigheten

Brottning: 60% Skada: Se fardigheten

Omfamning: 55% Skada: 3T10 per rond

Eldklot: 75% Skada: 3T10

Undvika: 70% -
Vattenelementar

Denna elementar kan anta formen av i stort sett vilken
varelse eller form som helst. Den kan vara en humanoid av
vatten, eller bara en stor pol av vatten som flyter fram. Ele-
mentaren ar cirka 200 cm hog da den &r i humanoid form.
Dessa elementarer dr mycket lugnare 4n de andra elemen-
tarerna, och kan mycket vél sitta och diskutera allt mojligt
under en lidngre tid. De ar inte lika kvicka till strid som
till exempel eldelementaren, utan forsoker oftast att 16sa
problem pa ett mer listigt sétt. De kan bara skadas av mag-
iska vapen, magi som kan infoga fysisk skada och eld. Det
krévs dock en dubbelt sé stor eld som elementarens egen
storlek for att de skall fordngas. Man kan dven suga upp
dessa elementarer med dess dubbla STO av tyger eller jord.
Da skadas de inte, men de &r oskadliggjorda de nirmaste
1T10+2 minuterna. Sedan &terskapar de sin vattenkropp
igen. Om de tar sig till ett vattendrag kan de genom att dyka
ner i det, hela upp ett skadepoidng per rond. En vattenele-
mentar kan slunga ivag en vattenstrale upp till SYN-antal
meter mot ett offer. Den kan dven omfamna en person i ett

forsok att dranka denne. Offret far da sla ett Undvika-slag
varje rond for att forsoka komma undan fran elementaren.
Man kan inte parera en vattenelementars attacker med nor-
mala vapen, da de bara gar rakt igenom dennes kropp utan
att skada den. Man kan dock anvinda skoldar och magiska
vapen, eller undvika dem.

Vattenelementarer (Rang: 1)

FYS: 20 LOG: 16 SYN: 18 STO: 22
STY: 25 MIN: 16 HOR: 18 SB: +3
SMI: 20 PSY: 12 L/s: 18 FF: 20
BAL: 16 AUR: 12 KAN: 18 MP: 3

SNA: 18 KAR: 12 INT: 18 SP: 23

SVv: 14

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 4

lakttagelseform:  70% -

Slagsmal: 60% Skada: Se fardigheten

Brottning: 60% Skada: Se fardigheten

Omfamning: 55% Skada: 1T10 per rond

Vattenstrale: 75% Skada: 3T10

Undvika: 70% -
Jordelementar

Denna elementar har formen av en mycket stor humanoid
av jord. Den ar cirka 300 cm hdg och viager mellan 300
till 400 kg. De har mycket kraftiga och breda kroppsdelar.
Dessa elementarer ér inte sd smarta, och forlitar sig mer
pa vald én intelligens. De tar bara halv skada av normala
vapen, men de skadas normalt av magiska vapen och magi
som kan infoga fysisk skada. Néar de strider anvander de
sig av slag och sparkar, samt av att krama livet ur sina mot-
stindare. Om en person rakar ut for deras bjornkram, sé
far de sla ett Undvika-slag per rond for att forsoka ta sig
loss. De ar mycket starka och det har ibland hént att de har
anvint mindre trdd som tillhyggen. Man kan parera en jor-
delementars attacker med normala vapen och skdldar, men
det &r inte att reckommendera pa grund av dess styrka.

Jordelementarer (Rang: 1)

FYS: 24 LOG: 8 SYN: 18 STO: 28
STY: 36 MIN: 8 HOR: 18 SB: +4
SMI: 12 PSY: 14 L/s: 18 FF: 20
BAL: 12 AUR: 12 KAN: 18 MP: 5

SNA: 12 KAR: 8 INT: 18 SP: 28

Sv: 14

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 2

lakttagelseform:  60% -

Slagsmal: 60% Skada: Se fardigheten
Brottning: 60% Skada: Se fardigheten
Bjornkram: 50% Skada: 3T10+SB per rond
Undvika: 40% -
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Luftelementar

Denna elementar har formen av en humanoid av luft. Det
kan vara mycket svart att uppticka den ibland, men oftast
brukar det bldsa ganska kraftigt runt omkring den, sa man
kan upptécka den i och med detta. Nér den forflyttar sig, sa
gor den det 1 form av en liten tornado/virvelvind. Den ror
sig valdigt snabbt och har en extra forflyttning pa 12 meter
per rond. Den kan dven flyga i denna hastighet. Elemen-
taren dr cirka 200 cm hég. Denna elementar anvénder sig
av slag och sparkar d& den strider, samt en vindstot som
kan orsaka ganska mycket skada. Denna vindstot kan riktas
mot ett offer som &r inom elementarens SYN-antal meter.
Den kan dven attackera i tornadoform. D& omfamnas offret
och elementaren forsoker kvéva denne genom att dra ur den
luften. Vid dessa tillfdllen far offret sla ett Undvika-slag per
rond for att forsoka komma undan elementaren. Denna ele-
mentar kan enbart skadas av magiska vapen och magi som
kan infoga fysisk skada. Denna elementar &r mycket intel-
ligent och kvick i tanke, och dven mycket kvick att agera i
strid, vilket ger den +2 i initiativ. Den sldss mycket listigt
och utan nad. De har dven sinne for humor, fast de som
rakar ut for deras krafter kanske inte tycker det. Man kan
sdga att de dr lite som katter i sinnet. Man kan inte parera en
luftelementars attacker med normala vapen, da de bara gar
rakt igenom dennes kropp utan att skada den. Man kan dock
anvinda skoldar och magiska vapen, eller undvika dem.
Fast allra bist ar det nog att inte befinna sig dér den ar.

Luftelementarer (Rang: 1)

FYS: 20 LOG: 18 SYN: 18 STO: 20
STY: 20 MIN: 18 HOR: 18 SB:  +2
SMI: 25 PSY: 16 L/s: 18 FF: 37
BAL: 20 AUR: 12 KAN: 18 MP: 7

SNA: 30 KAR: 14 INT: 18 SP: 22

SVv: 14

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 5

lakttagelseform:  70% -

Slagsmal: 60% Skada: Se fardigheten
Brottning: 60% Skada: Se fardigheten
Kvavning: 55% Skada: 2T10 per rond
Luftstot: 75% Skada: 3T10

Undvika: 70% -

Dé Elementarer dor

Sa fort en elementar dor i var vérld, sd dr de doda pa riktigt.
Detta pa grund av att var vérld dr uppbyggd av dessa cle-
ments urkraft. Detta gor att de verkligen kan do hér. Ingent-
ing blir dock kvar av dem da de dor, s& ménga okunniga
som har rakat ut for elementarer tror att de liksom demon-
erna forsvinner tillbaka till sitt eget plan. Alla elementarer
beskrivna ovan ér av rang 1. Elementarer far alla fordelar
som andra raser och varelser far nir de stiger i rang.
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LanJef Zkoria

- %gra tecken pd Natael eller Salani alzﬁdngare, /fc?yao/e Elona néir de /rc#;
/ao/es nere vid hamnen?

- Hera s/ycéen, men vi dr infe sikra pd om de lillhérde Natael eller Salani
/emp/en, soarade Bardin.

- ]ag undrar hur de dir tod Salani azzédngarna béinde till vért uppo@ay, och
Ual/(")'r de eré/o“d oss eo‘éoz’/, undrade Elonad

- %H/ay//gen /o"r at! déda oss néir i sov, och o‘yﬁ/a meddelandel, svarade C/)urgas
surt. ]ag hatar Salani alec'z'ngafe, och de andra som lillhér mérkrels cirkel
ocksd,

—jag shickade dem.

De vcinde sig om. Del stod en bvinna vid deras sida, en 7amma/ boinna med elf
smiltande leende. De hade inte ens hirt henne komma, hon var p/o"/s/ig/ bara
deir

- JGH namn dr Leovinna. O\G/é’r urscibla mitt l'ngnpcmo/e. jay /o"rsfc?r nu afl ni
/ycéa/s med ert uppolray, jag hade bara fink! A/'a"/pa er pd Iraven lite, olador it
jag Astorath och hans /c'z'r/ing /fé'rsfc? atf ni bunde behiova A/azv De visste inte ens
om all def var " jag som bad dem om detta.

Den 7am/a boinnan ulstrélade en yOO/Ae/ som /lcé /éfe/ atl infe, ens om de ville,
kunna misstro henne.

- Ten oadéf toé Salani azzéc'z'nyare, ﬁ"c?ga(/e Elonad

- De har A/'c'z[v/ oss /ibé'yare, man kanske inte alllid kan lita pd dem, men de dr
mdn av goo/ baraktin De /o'fé'er en fro som mdnga andra anser ond. och del mé
mycée/ oiil vara sé&. Hen man skall inte alltid Joma en Yidnares baraklir av hans
mdstares. Dessutom rinner lite av ditt blod, Elona, 1 Astorath’s édror

De stod lysta ef! lag, ingen oisste ri%/ig/ vad de skulle sdga.

- Ert uppoé“ag hiéir dr Sﬁlﬂé'r/. Det yicé bra trots allt. Ja emof denna runa, den
kommer all Aja“é)a er all resa osedda héirifrdn.

Loevinna y/'orole ndgra rorelser i Al/}en, sedan /fam/rda/o/e? en invecklad runa pd
Elona's stao.

Sedan fog de /&ruc’z’/, och pc%é’zy'ade sin oamﬁ“iny mo! j{o”y/c'z‘no/erna.
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ANDETZHORIA

I detta kapitel beskrivs landet Zhoria och dess stdder, byar och
omraden mer utforligt &n i borjan av boken. Mer information
om landet kan ni ldsa i introduktionskapitlet i borjan av
boken. Det som har skrivits dir dr generellt det som de flesta
kénner till om politiken och laget i landet, och det kommer
inte att tas upp i detta kapitel igen. Har riktar vi in oss mer pé
mindre omraden och speciell information om dessa.

Sfaq’ er i £ Koria

Det finns nio storre stdder i Zhoria. Dessa beskrivs
hir nedan. For byar se ldngre fram i detta kapitel. Inga
stadskartor finns med i denna bok. Hér nedan har vi bara
tagit med korta beskrivningar till varje stad.

Azurel

Azurel dr Duerbernas gamla stad. Den ligger i en dal
mellan tre bergstoppar, i bergskedjan Gaunderbergen. 25%
av staden ligger dver mark, resterande 75% ligger under
mark. Numera finns det inga Duerber kvar i staden, och
portarna som leder ner till den underjordiska staden kan
inte 6ppnas om man inte kan det magiska utldsningsordet
for detta, samt har en av deras normala nycklar till porten.
Under sjélva staden fanns Duerbernas gruvor dir de
brot olika metaller och ddelstenar. Det ségs att det skall
finnas otroliga rikedomar i ruinstaden, men de skall vara
skyddade av komplicerade fallor och magi. Nér Duerberna
levde i staden var deras antal cirka 50,000 stadsinvénare.

Boc

Boc ér en stor stad som ligger mellan den véstra kusten och
Touls Skog. Invanarantalet ar cirka 12,000. Staden dr mest
kind for sina fina glashantverk. Det finns ett kint tjuvgille
i denna stad ”Bla Rosens Brodraskap”, som sdgs arbeta
at Aeldrich. En av Zhorias storsta handelsfurstar bor hér,
dock skots hans flesta affdrer i Hauvhner. Manga ér lite
fundersamma &ver hur det kan ga s bra for honom, dé han
sjilv inte verkar veta s4 mycket om handelsverksamhet.

Feltavir

Feltavir dr den nordligaste staden i Zhoria. Den ligger
sydvést om Nordabergen, och norr om Porkuh. Det ar en
hamnstad som ligger vid en flod. Staden har cirka 5,000
invanare. Befolkningen bestdr mest av handelsmén och
fiskare. Det finns en Nataelkyrka nagra km sdder om
staden, det dr dess prister som styr i denna stad.

Hauvhner

Hauvhner dr Zhorias huvudstad. Det bor cirka 100,000
invénare i staden. Hauvhner &r en hamnstad med en valdigt
stor flotta. Kungen i landet (Ailon III) bor i sitt stora slott
pa en hojd mitt i staden. Staden &r indelad i dtta stadsdelar,
alla med egna stadsmurar och egna vaktstyrkor.

Hauvhners stadsdelar

Képmannens stadsdel, cirka 15,500 invanare.
Arbetarnas stadsdel, cirka 35,000 invanare.
Tjuvarnas stadsdel, cirka 9,500 invanare.
Adelsmannens stadsdel, cirka 5,000 invanare.
Borgarnas stadsdel, cirka 10,000 invanare.
Sjomannens stadsdel, cirka 10,500 invanare.
Tempelhdjden, cirka 3,500 invanare.
Universitetens stadsdel, cirka 11,000 invanare.

I kopménnens stadsdel finns det stora handelshus och
marknadsstand. De flesta kdpménnen bor i denna stadsdel.
I arbetarnas stadsdel bor de flesta normala arbetarna
i staden. De flesta hantverkare har sina gillen i denna
stadsdel. I tjuvarnas stadsdel bor de utslagna i staden. Det
finns manga billiga bordeller och 6lstugor hir. Tjuvarnas
gille styr och stéller i denna stadsdel. I adelsménnens
stadsdel bor de rikare invanarna. Det finns méanga lyxiga
tavernor och vérdshus i denna stadsdel. Det kungliga
slottet ligger hér. I borgarnas stadsdel finns det manga
stora riddarordnar. Stadshuset och fangelset ligger i denna
stadsdel. I sjdménnens stadsdel, 4ven kallad hamnen, finns
de stora batvarven och sjoménnens hem. Det finns dven
stora lagerbyggnader i denna stadsdel. P4 tempelh6jden,
vilket dr en stadsdel som ligger lite hdgre 4dn resten av
staden, finns alla stora kyrkor och tempel i staden. Det
finns en gata som géar genom hela tempelhdjden som har
samma namn. Hér ligger néstan enbart tempel och kyrkor.
I universitetens stadsdel finns de stora skolorna och
biblioteken.

Kristalh

Kristalh dr en liten stad vid Kristalhsjons sddra strand.
Invéanarantalet 4r cirka 2,500. Stadens invanare haller mest
pa med fiske som forsorjning.

Ony

Ony 4r en stad, vars innevanare ar valdigt religiosa,
som ligger vid Kristalhsjons nordvéstra strand. De flesta
religionernas tempel och kyrkor finns hér. Det bor cirka
6,000 invanare i staden. Stadens ledande kyrka &r Natael,
och manga av stadsbefolkningen har konverterats fran
andra religioner till just Natael, men det finns en stor
mingd troende av andra religioner.

Q)

Oy}ai,r en fristad som styrs av ett tjuv- och 16nnmérdargille.
Gillet star i forbund med Aeldrich. Antalet invénare i
staden ar cirka 3,250. De som bor i denna stad ar helt
befriade fran den arliga skatten och forséljningsskatt. De
maste dock betala en mindre skatt pa 5% av vad de tjénar
varje ar till gillet som styr i staden. I gengild kan de aldrig
fallas for nagot brott de har begatt pd annan ort &n i Oy, sa
lange de vistas i staden.
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Skogsala

Skogsala var Ewonérnas gamla stad. Den lag beldgen i
sodra Saevskogen, vid Saevflodens mynning. Staden var
byggd hogt uppe bland trddens kronor. Nar Ewonérna
bodde hédr var deras invanarantal cirka 5,000. Detta var
en av varldens vackraste platser. Numera finns dock inte
staden kvar ldngre. Aeldrich brinde den strax efter att
Ewonérna hade forsvunnit fran den for cirka 100 ar sedan.

Trojh

Trojh &r en stor handelsstad vister om Hoglédnderna. Staden
har cirka 8,000 invénare. Staden dr mest kidnd for sina fina
hantverk. En stor sevirdighet i staden dr den otroligt langa
hantverksgatan, dar man kan fé en bra inblick i hur de
flesta hantverk fungerar. Méanga hantverkslérlingar reser
till denna stad for att fa sitt geséllbrev fran nagon av de
stora méstarna har.

Byar i Zhoria

Det finns manga fler byar i Zhoria &n de som &r utsatta
pa kartan. Nedan tar vi bara upp de storsta och kédndaste
byarna i Zhoria.

Alby

Alby ligger 6ster om Touls Skog. Det bor méanga jégare i
denna by. I ovrigt haller de mest pa med jordbruk. Antalet
invanare i byn &r cirka 800. Det finns ett Yiw-énn tempel i
byn, det enda kénda i landet numera.

Delby

Delby ligger mellan staden Oy och Pernirs Skog. Det dr en
jordbruksby med cirka 500 invéanare.

Gohnt

Denna by ligger strax vidster om Hoglanderna, och har
cirka 400 invanare. Det bor ménga Hoglandare i byn.
Bybefolkningen haller mest pa med jordbruk.

Halby

Halby ér en liten fiskeby vid Kristalhsjons norddstra
strand. Det bor cirka 250 bybor hér.

Nheby

Detta dr den storsta jordbruksbyn i Zhoria. Det bor cirka
1000 invanare hér. Det enda som saknas for att man skall
kunna kalla detta en stad &r egentligen stadsmurarna.

Ouby

Ouby styrs av en riddare vid namn Zeltor Gréaskigg.
Denne riddare &r helt 6ppet emot Aeldrich och ldgger inte
fingrarna emellan for att sdtta kdppar i Aeldrich och hans
mins hjul. Zeltor tillater ingen i byn att tillbe ndgon av
de onda religionerna, och har utfiardat dodsstraff for detta.
Aeldrich har brint denna by tre ganger tidigare, men Zeltor
och hans undersatar har aldrig varit dar ndr Aeldrich’s
styrkor har kommit. Efter bara en kort stund har byn blivit
uppbyggd igen. Ménga ganger har de onda kyrkornas
préaster och krigare forsokt att doda Zeltor, men de har
aldrig lyckats, och har ofta lidit stora forluster pd grund av
att Zeltor’s bagskyttar har varit placerade vid skogsbrynet.
Byn ligger Oster om Pernirs Skog och har cirka 450
invanare som livnar sig pa jakt och jordbruk.

Porkuh

Denna by ligger mitt i Porkuhtrasket véster om
Saevskogen. Byn styrs av tva trollkarlar, Elrich och
Lorbien. Invanarantalet dr cirka 1,800. Husen star pa stora
palar i vattnet. Invanarna livnér sig pa jakt och fiske. Har
har Aeldrich ingen makt alls. Detta var fran borjan bara en
liten by, men under cirka 35 ars tid har denna by véxt, och
liknar nu mer en stad mitt i trasket. Det finns ytterligare en
by i trdsket som kallas for Porkh. Manga tror att dessa tva
ar samma sak.

Ruoveby

Detta &r en flodby sdder om Kristalhsjon. Befolkningen
livnér sig pé fiske och jordbruk. Det bor cirka 600 invanare
i byn.

Sebh

Denna lilla by bebos av herdar och boskapsuppfodare.
Byn har cirka 300 invanare. Byn ligger véster om det
stora vattenfallet som har sitt utlopp vid Hoglédndernas
gréns. Det finns ett ganska vilként tempel som har rests till
Androh’s éra hir.

UéigvéirJ shus

Lings med de stora landsvéigarna som &r utsatta pa kartan
finns det vagvérdshus eller mindre samhéllen ungefar var
fjarde till var attonde mil dir resendrer kan f4 mat och logi
ganska billigt. Dessa vardshus brukar vara ganska sma, och
oftast i kombination med nagon annan typ av verksamhet.
De ligger ofta i nédrheten, eller i, en mindre by eller vid en
eller flera bondgérdar.
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eill

Zeilih dr ett tempel dér alla goda och neutrala gudar &r
representerade. Templet ligger 3-4 dagsmarscher norr om
staden Ony. I templet bor det tio praster och pristinnor, och
cirka 1,000 munkar och teriaver. De kvinnliga och manliga
invanarna bor i skilda hus pa tempelgarden. Prasterna och
prastinnorna bor i sjilva tempelbyggnaden. Det dr inte
tillatet att bdra vapen innanfor templets murar. Zeilih-
templet tar inte emot nya prést- och prastinnekandidater
om inte en av de tio stolarna saknar en sittare. Det finns
plats for cirka 1,200 munkar och teriaver i templet. Alla
som kommer hit med frid i sinnet far gratis mat, logi och
vard om sa behdvs. Ingen far dock stanna ldngre &n en
manad at gdngen, och maste efter en tids vistelse hir halla
sig borta i minst lika ldng tid som deras vistelse varade i
dagar innan de far atervinda. Templet har ett stort bibliotek
som man kan fa tillgang till om man betalar 10 bronsmynt
om dagen. Alla som vistas hér férvantas att ge en donation
till templet. Detta dr inte nédvéandigt, men om man gor det,
sa finns det en liten chans att gudarna atergildar detta.

En prést/préstinna eller en munk/teriav som dr medlem av
Zeilihtemplet kan be till vilken som helst av de goda och
neutrala gudarna om mirakel. Miraklet maste dock vara
passande att be om hos just den guden/gudinnan.

Donationer

For varje guldmynt, eller varde dérav ar det 5% chans att
man far 3 extra turpodng i gdva av gudarna. Denna géva
kan bara fas en gang per manad. Ingen ond person kan
fa denna gava. Om man lamnar 6ver 100 guldmynt, eller
vérde ddrav, sa femdubblas chansen att en av de goda eller
neutrala gudarna utfor ett mirakel nésta gdng man ber om
det. Vid dessa tillfdllen vredgas aldrig gudarna. Det dr dven
5% chans att man far ett trohetspodng for varje guldmynt
som man ldmnar i donation. Dock méste man vara troende
i en religion som templet representerar.

Skogar i Zloria

Skogarna i Zhoria dr mestadels tall- och granskog, men det
finns dven en hel del bjorkskog. I sddra Zhoria finns det
mycket ek- och bokskog.

Gamla skogen

Denna skog ligger séder om Mesovbergen. Forr i tiden
fanns hiar mycket Skogstroll och Orcher, men de har inte
setts till har pd mycket ldnge nu. Skogen bestar mest av
boktrdad, men det finns dven stora ekar och en del bjorkar.
Det finns mycket fa barrtrad har.

Gaunderskogen

Gaunderskogen ligger 6ster om Gaunderbergen och &r den
storsta skogen i Zhoria. Det vaxer mest barrtrad har. Denna
skog ar véldigt kdnd i legenderna. Det beréttas om jéttar,
dlvor, nymfer och skogsran hér. Det ségs dven att det skall
finnas minst en enhdrning i denna skog.

Pernirs skog

Pernirs Skog ligger soder om byn Delby och vister om
byn Ouby. Denna skog bestér av cirka 70% 16vtrad och
30% barrtrad. I dess mittpunkt skall det finnas ett gammalt
Rhidetempel, men det verkar bara vara de hogt uppsatta i
denna religion som vet dess ldge i skogen.

Saevskogen

Detta var Ewonérnas skog. Numera finns det inte kvar en
enda Ewon kvar i denna del av Zhoria. Skogen dr dock
fortfarande mycket vacker. Skogen &r sa tit pa vissa stéllen
att vinterns sno aldrig har natt marken hér. Det finns dlvor
som lever i skogens centrum. Det ségs dven att det skall
finnas sma skogstomtar och att Nacken skall ha sin boplats
har.

Touls skog

Denna skog ligger norr om huvudstaden Hauvhner. Touls
Skog ar full av vilda djur som kungen och hans mén ofta
jagar. Ingen far jaga i denna skog utan kungens tillatelse.
Om man gor detta, s huggs hoger hand av som straff. |
skogen bor det cirka 25 skogsvaktare i kungens tjanst. |
ndrheten av staden Boc skall det finnas en grupp laglosa
som gor livet surt for Aeldrich’s mén i staden. De rénar
handelskaravaner och kyrkans mén pa landsvigen
mellan Boc och Hauvhner. Ingen har lyckats finga dessa
min under de fem aren som de har anvént skogen som
tillflyktsort.

Berg i Zhoria

Bergen i Zhoria &r rika pa mineraler och metaller. Det
géller bara att veta hur, och vart man skall leta efter dessa.
Manga magiker brukar bege sig upp bland bergen for att
soka efter halvddelstenar som de kan anvénda som fokus.

Gaunderbergen

Vid dessa bergs norra delar levde Duerberna innan de
forsvann. Deras legendomspunna stad Azurel ligger
fortfarande kvar hér, men ar nu en ruinstad. Bergen bebos
av jattar, drakar och vilda djur.
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Haxberget

Detta ensamma berg ligger norr om Zeilih och Kristalhsjon.
Det bor en ensam héxa pa bergets topp. Manga personer
har rest till hdxan for att f4 hennes hjélp med olika saker.
Héaxan sdgs vara lika gammal som berget sjilvt, och
sdgs kunna skdda in i framtiden. Hon 4r ganska vénlig
och hjdlper gidrna de som kan betala hennes pris och har
lyckats kléttra upp till hennes boning. Vad hennes pris
ar, ar olika varje gang. Det beror helt enkelt pa vad hon
behover for stunden. Oftast vill hon dock ha besvirjelser
och bécker om magi, men kan dven ga med pa olika droger
och vixter ocksa. Det finns ingen vig eller stig som leder
upp till hennes stuga, s man maste kldttra storre delen av
vagen. Berget dr cirka 800 meter hogt, och det ar oftast
valdigt kallt uppe vid dess topp. Héaxan dr mycket gammal
och verkar mer dod én levande till utseendet. Hon luktar
aven mycket illa, liksom hennes hus. Hon sitter oftast i en
gungstol i ndrheten av den 6ppna brasan i stugans enda rum
och virkar eller laser. Hon har en enorm korp som maskot,
som forser henne med mat och férnddenheter.

Mesovbergen

Dessa berg ligger norr om Gamla Skogen. Mesovbergen
bebos av vilda djur och faglar. Ett hundratal av Nomaderna
fran sldtterna i sdder har flyttat upp bland bergen och byggt
en liten by hér. De livnér sig pa boskapsuppfodning.

Nordabergen

Dessa berg ligger norr om Porkuh och Saevskogen. Det &r
i dessa trakter som de fruktade Barbarerna bor. Det finns
ett tjugotal Barbarbyar uppe bland dessa berg. Dessa olika
byar ligger ofta i fejd med varandra. I 6vrigt bebos bergen
av en stor mingd vilda djur. Det fruktade sndlejonet finns
i ett stort antal hér.

SjE:Sar i Zhoria

Zhorias tva sj0ar &r sotvattenssjoar. De dr bada rika pa fisk,
och det finns ett rikt fagelliv vid dem.

Kristalhsjon

Denna sjo ligger ungefar mitt i landet. Det gar skepp
mellan stdderna Ony, Kristalh, och byn Halby néstan
dagligen 6ver denna sjo. I vrigt &r sjon vildigt rik pa fisk,
s& man stoter ofta pa fiskare nir man fardas pé denna sjo.
En legend sdger att Beltorian’s (kung i Zhoria under Det
stora kriget) magiska runsvird, som han anvénde i Det
stora kriget mot Aeldrich, skall ligga pa denna sjos botten.

o e
Tarsjon

Denna sjo ligger oster om Gaunderbergen. Detta dr en
fruktansvért djup sjo, och det ségs att ett vidunderligt stort
sjoodjur skall leva hdr. En géng i tiden fanns det en stor 6
mitt i sjon. Pa denna 6 fanns det ett Adrennitempel. Denna
0 har sparlost forsvunnit, ingen tycks kunna hitta den.
Nagra sdger att sjdodjuret har slukat 6n.

HESg]éint] erna

Detta omrade ligger 6ster om Zhoria och ridknas nédstan som
ett eget kungarike. Det bestar till 70% av grona oédndliga
hedar. Hoglandarna har mindre jordbrukssamhéllen lite
hiar och didr pd hoglandet. Deras stora stenborgar star
majestdtiskt pa hojder inte alltfor langt ifran varandra.
Hogléndarna ér indelade i olika klaner som alla styrs av en
kung vid namn Albis. Det finns manga olika héstraser som
lever pa Hoglanderna. Antalet Hoglandare som finns hér ar
lite osékert, men man tror att det ror sig om cirka 25,000.

Albis borg

Denna borg dr Hoglindernas konungs hdgsite. Borgen
ar helt i sten med en stor innergard. Albis har cirka 500
soldater 1 borgen. Utanfor borgen finns det en stor stad,
dven den kallad efter borgen. Detta dr den enda riktiga
staden pa Hoglanderna. I sjélva staden finns det ytterligare
800 soldater, och 5,000 till 7,500 invanare.

< D
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De s34 ra sléifferna

Denna stora stipp och grislandskap bebos av Nomaderna.
De flyttar runt pa slatten beroende pa arstid. Slétten ligger
langst sdderut i Zhoria. Aeldrich har borjat bygga upp stora
trafort i detta landskap i ett forsok att kuva Nomadfolken
genom att placera stora styrkor hér. Det finns inte speciellt
mycket skog i detta landskap, men desto mer buskage och
kullar. Det finns otroligt mycket vildhastar har. Nomaderna
livnédr sig pa jakt och djuruppfodning i1 forsta hand. Det
tros finnas cirka 80,000 Nomader uppdelade i cirka 480
olika stammar. Ménga fina ldderarbeten kan kopas hos
Nomaderna genom byteshandel. For ndgra av de vanligaste
stammarna, se nedan.

Nomadernas
vanligaste stammar

Terpanerna: Denna stam &r den storsta pa sldtten med sina
cirka 1,200 medlemmar. De klér sig ofta i fargglada fjadrar
och parlhalsband.

Gafthensi: Denna stam ar nést storst pa sldtten med cirka
850 medlemmar. De sédgs vara sléttens bésta ryttare. Denna
stam dr ganska krigisk av sig, det behovs inte mycket for
att en Gafthensimedlem skall grava upp stridsyxan.

Queltini: Denna stam styrs inte av en hovding som de
andra, utan av en medicinman som sigs kunna blasa liv i
doda personer och fa dem att ateruppsta igen. Stammen har
cirka 500 medlemmar.

Karteshié: Denna stam dr mycket kiand pa grund av dess
otroliga insats i Det stora kriget. Nar Aeldrich’s styrkor
holl pa att krossa de ménskliga och Ewonska styrkorna vid
Kristalhsjons sodra strand, sd kom cirka 2,000 hdstburna
Karteshiékrigare till undséttning. Det var bara kvar cirka
500 av méinniskornas och Ewonérnas armé mot Aeldrich’s
3,000 man. Karteshiékrigarna krossade Aecldrich’s armé
totalt utan nastan nagra forluster pa en mycket kort tid.
Detta ségs vara en av anledningarna till att Aeldrich
forlorade Det stora kriget. Karteshié var forr den storsta
Nomadstammen pé sldtten, men nu &dr de bara cirka 800
medlemmar.

Nomadernas religion

I stort sett alla Nomader tillber Androh, men de anvéinder
oftast de olika djurnamnen som han har. De flesta
Nomaderna ser honom inte bara som en enda gud, utan
som flera olika djurgudar.

Nomadernas namn

I stort sett alla Nomader brukar anvinda sig av ett
djurnamn eller ett vaxtnamn i sitt eget namn. Detta djur
har ofta en viss likhet med personen som far namnet. Se
nedan for forslag till Nomadernas namn. En Nomad kan ha
flera olika namn, och de kan bytas ut flera gdnger under en
Nomads liv, beroende pé hur hans upptradande dndras.

Nomadnamn

Vargdga Falkbga

Jarvtass Kattéra

Ormtunga Kattsvans

Krakdga Hostblomma
Kléverman Barkman OSV.

De grona Ycunarna

Detta omrade beboddes av Folberna forr i tiden. De
brukade jorden och levde ett lugnt och fridsamt liv. Nagra
av Folbernas byar finns kvar, men de &r i ett fruktansvért
daligt skick. En av Folbernas gamla byar bebos numera
av ett femtiotal ménskliga jordbrukare som har upptackt
att marken hiar ar vildigt bordig. Folbernas gamla hus
star kvar, men anvinds enbart som jordkillare numera.
Miénniskorna har byggt egna timmerstugor och lador for
sig sjdlva och sin boskap. Denna by hette férut Verdél, men
kallas numera for Nya Verdél. Omradet har manga mindre
skogar runt omkring, och det lever mycket smavilt hér. Det
finns dven ganska mycket varg i omradet.

G&\I\(Xla RSJ@B

Denna fuktiga gamla hed ligger norr om Héxberget. Det
sdgs att det skall spoka pa heden. Ménga har sett mystiska
ljussken och hort konstiga laten fran heden nattetid. De
flesta som har gett sig in pad detta omrade har gatt vilse
och forlorat forstandet efter bara nigra dagar. Det finns
otroligt mycket insekter hiar. Man vet inte speciellt mycket
om denna hed da ingen med sinnet i behall beger sig alltfor
langt in pa heden.

HFOU%@SCI\

Denna klippiga 0 ligger visterut i havet fran Zhoria sett.
Det finns inget som helst vixt- eller djurliv pa 6n. Pa
den ostra delen av 6n finns Aeldrich’s borg, som stir
majestdtiskt pa en avsatts cirka 600 meter over havsytan.
Eftersom Aeldrich kan kontrollera vader och vind pa och
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runt omkring 6n, sa& ar borgen i stort sett ointaglig. Pa
den véstra delen av 6n finns en stor vulkan som kallas
for Morkrets ljus. Denna vulkan brukar spruta lava cirka
1-6 génger per manad. I en omkrets av cirka tva km runt
vulkanen dr marken tickt av flytande lava. Pa ons norra
del har Aeldrich enorma gruvor dér slavar bryter metaller
och ddelstenar. Ingen slav har dnnu lyckats fly fran dessa
gruvor. Aeldrich har en styrka pd cirka 1,000 soldater i
borgen, och ytterligare cirka 2,500 utplacerade pa on.
Langs med hela norra, dstra och sddra kustlinjen finns det
vakttorn utplacerade med jamna mellanrum.

Hllmafef i ]aw:] of

Landet Zhoria har ett tempererat klimat. Vintern kan vara
ganska kall och hard, men sommaren &r oftast ganska varm
och skon. Se tabellen nedan for landets medeltemperaturer.
Dessa medeltemperaturer skall modifieras varje ny dag.
Detta gors genom att spelledaren slar 1T10. Om resultatet
blir 1-2, sa skall temperaturen sdnkas med 2T6, blir
resultatet 3-4, sd skall temperaturen sédnkas med 1T6, blir
resultatet 5-6, sa skall temperaturen inte modifieras, blir
resultatet 7-8, sa skall temperaturen 6kas med 1T6 och om
resultatet blir 9-0, sa skall temperaturen dkas med 2T6.

Temperatur

Manad Temperatur
Anuhn -10
Beruhn -10
Miuhn -5
Terehn +5
Kolehn +15
Nitehn +17
Zobahn +20
Dulahn +17
Enumahn +7
Farmihn 8
Gontihn +0
Linihn -5

Spelledaren skall dven sla 3T10 pa tabellen nedan for att fa
reda pa hur dagens véder ér i Zhoria.

Vader
3T10 Vader Temperatur
3 Orkan -7
4 Storm -5
5 Tung nederbord, aska -3
6 Tung nederbérd -4
7 Normal nederbérd, aska -2
8 Normal nederbérd -3
9 Latt nederbord, aska -1
10-11 Latt nederbord -2
12-13 Vaxlande molnighet -1
14-16 Blasigt -3
17-25 Klart +0
26-30 Mycket klart +2

Tid eréi‘cnlng

Ett ar i Zhoria innehéller tolv manader, varje manad
innehéller 30 dagar. En vecka i Zhoria &r sju dagar lang.
Ett dygn &r 24 timmar langt. Genom att hélla reda pé vilket
ar och datum det ar nir man spelar, gor det lattare att veta
nér rollpersonerna fyller &r. Det far dven spelvérlden att
kinnas mer verklig.

Hégf‘k’ sq agar

Alla personer i Zhoria brukar fira sina fodelsedagar. Det
finns dven tvd hogtidsdagar till som alla i landet firar.
Dessa hogtidsdagar har ingen speciell religids betydelse.
P4 arets sista dag firar de aret som varit och hélsar det nya
vilkommet. Den forsta Kolehn firar de midsommar.

pengar

Det finns tre olika myntsorter i Zhoria, varav bronsmyntet
ar det vanligaste. Forutom bronsmyntet finns det silver-
och guldmynt. Ett silvermynt &r vért tio bronsmynt och ett
guldmynt ar vért tio silvermynt. Silver- och guldmynten
anvinds oftast av de rikare nér de skall ut och resa, eller
da de skall kopa ndgonting dyrt och inte vill slépa med sig
en massa bronsmynt. Normala personer i Zhoria kommer
sdllan i kontakt med guld- och silvermynten. Det finns d&ven
vardepapper i stdderna, men de anvinds néstan uteslutande
mellan de olika handelshusen och olika kdpmannaskran.
Utanfor stdderna ar det inte lika vanligt att handel sker med
pengar. Oftast dr det byteshandel som géller dér.

Loner

Lonerna som star med i tabellen nedan &r alla i bronsmynt.
Alla 16ner rdknas i dagslon och betalas ut efter varje
arbetsvecka, eller efter att arbetet ar utfért. En normal
arbetsdag i Zhoria &r cirka tio timmar 1dng. En arbetsvecka
ar sex dagar lang. Man ar ledig pa den sjunde dagen.

Yrke Dagslon i bm
Paladin*** 10
Tjanare**** 3
Astrolog Varierar*
Bard Varierar*
Bonde 6+**
Djurskotare 5
Fiskare 4
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Skatter
Status Arsskatt*
Underklassarbetare 5bm
Medelklassarbetare 10 bm
Overklassarbetare 20 bm
Arbetslosa -
Bonder 12 bm
Borgare 25 bm
Adelsméan 50 bm
Ovriga 10 bm
*+10% av arsinkomsten.

Gycklare Varierar*
Hantverkare 4+**
Helare 6+**
Herde 2
Tral*** 1
Jagare 4
Konstnar Varierar*
Kdpman 6+**
Lard man Varierar®
Munk*** -
Prast** 8
Poet Varierar*
Siare Varierar*
Sjoman**** 4
Kurir 4
Spaman Varierar*
Kurtisan Varierar*
Lénnmérdare Varierar*
Pirat Varierar*
Stratrévare Varierar*
Tiggare Varierar®
Tjuv Varierar*
Bagskytt*** 4
Duelist Varierar*
Gladiator*** Varierar*
Krigarmunk*** 2
Legoknekt*** Varierar*
Prisjagare Varierar®
Riddare*** 24
Soldat*** 2
Spejare*** 3
Vapnare*** 5
Frilansande trollkarl Varierar®
Officer*** 6
Vakt***** 4
Karavanforare**** 3
Trollkarl med fast tjanst 10
Bibliotekarie 5
Radgivare 8

* Hur mycket en person med detta yrke tjanar dagligen
gar inte att faststalla da det ror sig om till exempel en
klumpsumma for ett uppdrag, eller en tjanst, donation,
stulet byte osv...

** Beror pa atgang och hur bra det gar.

*** Skall aven ha mat, logi och utrustning.
**** Skall aven ha mat och logi.

**¥%% Skall aven ha utrustning.

Skatter

En géng om aret reser landets skattmasar runt och hamtar
in den arliga skatten fran folket. Manga myglar dock med
bokforingen eller ljuger om deras inkomst for att slippa
undan fran att betala ut s& mycket skatt. En del skattmasar
har borjat anvédnda sig av magi for att kolla upp detta, sa
oftast brukar de lyckas fa det de skall ha.

Forsdljningsskatt

Forséljare som utnyttjar stadens marknad till att sdlja sina
varor i stdder skall betala in 5% av sin vinst for allt de séljer
i stader till sjdlva staden. Denna summa skall betalas in till
stadshuset efter varje arbetsdag, eller vid stadsporten da
de lamnar staden. Det dr oftast bonder och andra resande
forséljare som betalar denna skatt till de olika stdderna dér
de gor sina afférer.

Andra satt att betala skatten pa
De som inte kan eller vill betala skatten med pengar, kan
avstd fran nagon eller nagra dgodelar av samma vérde som
skatten. Bonder brukar oftast betala sin skatt med varor
som sid och liknande istéllet for pengar.

Tullbetalning

Tullar forekommer vid broar, vid stadsportar och i hamnar.
Brotullar skall tdcka kostnaden for att bygga och skota
om bron. Stads- och hamntullar skall ticka driften av
marknadsplatser, hamnar och vaktkostnader i staden. En
brotull brukar vara cirka 1 bronsmynt per person, djur och
vagn man har med sig. Stadstull tas enbart ut av de som
sdljer varor i staden, se forsdljningsskatt ovan. Hamntull
betalas av skepp som légger till i hamnarna. Hamntullen &r
50 bronsmynt per vecka for sma batar och skepp, och 100
bronsmynt per vecka for storre fartyg.

Brott & Straff

Har nedan beskrivs de olika straffen for olika brott. Forst
star brottet i fet stil, sedan dess straff i normal stil.

Mindre stold: Varans 1/2 varde i boter eller en manads
straffarbete.

Stold: Varans 1/2 varde i boter eller tre till tolv manaders
straffarbete.

Stor stold: Ett ars fangelse samt mindre stympning (ett
eller flera fingrar/tar).
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Stold fran kyrka eller tempel: Ett till fem ars fangelse
samt grov stympning (en arm/fot, eller ett 6ga/ora).

Stold fran konungen: Tva till sex ars fangelse samt
grov stympning och tortyr.

Skattebrott: Tre till sex manaders straffarbete.

Mord: Grov stympning, tortyr, samt tva till tio ars
fangelse. Kan aven bli gatlopp istéallet for fangelse.

Mord pa adelsman, prast, riddare, borgare eller
konung: Tortyr, sedan dodsstraff.

Oppet visa forakt mot den svarta cirkelns religioner:
Dddsstraff utan chans till benadning.

Misshandel: En till tta veckors straffarbete.
Smuggling: Varan beslagtas.
Vistas i en stad utan pass: En till tva dagars fangelse.

Forsoka lamna landet: Se introduktionskapitlet.

Tjuvjakt: Varierar. Oftast stympning.

Héixmy elser

Listan nedan kan anvéndas av spelledaren for att fa reda
pa om nagot speciellt har hént i landet under den ndrmaste
tiden. Spelledaren bestimmer néir han vill sl& for hédndelser
i landet. Passande vore om man slog ett slag innan varje
dventyr. S1a 2T10 och lds av listan nedan.

2-10: Inget speciellt har hant i landet den narmaste
tiden.

11: En stor st6ld har agt rum i omradet. Den bestulna har
utlovat en beléning pa 250 +3T100 bronsmynt till den
eller de som tar fast tjuven och atertar bytet.

12: En stor brand har brutit ut i staden, byn eller i en
skog. 25% av manadsinkomsterna gar forlorad.

13: Ett handelsskepp har sjunkit med en vardefull last.

14: Aeldrich’s styrkor har bestamt att det skall vara
utegangsforbud efter klockan tio pa kvallen pa grund av
att de jagar en eller flera motstandsman i omradet.

15: Ett bestialiskt mord har begatts. Manga tror att det &r
Aeldrich’s mans verk.

16: En extra skatt haller pa att hamtas in fran folket.
Skatten ligger pa 1T10 bronsmynt per familj eller person.
Skatten hamtas in av praster fran en ond kyrka.

17: En stor strid har nyligen statt mellan Aeldrich’s man
och motstandsrorelsen. Pa slagfaltet ligger det kvar
hundratals lik, men inget annat av varde.

18: Ett Ionnmordsférsok har misslyckats mot konungen
eller en annan hogt uppsatt person i landet. Missdadaren
skall hangas i huvudstaden om 1T10 dagar.

19: Ett fruktansvart ovader har dragit fram éver omradet.
25% av manadsinkomsterna gar forlorad.

20: Nagra personer blir anklagade for forraderi mot
Aeldrich, och en beldning pa 500 +5T100 bronsmynt
utlovas till den eller de som fangar dem eller draper
dem.

Héint] a personer

Personerna som beskrivs hiar nedan ar mycket kdnda
i landet. De beskrivs bara med en kort text. Det enda
spelvdrde som star med hos dem é&r deras ryktbarhet. Om
nagon rollperson tréffar pa dem, sa bor spelledaren se till
att de inte dodar dem, eller ndgot annat drastiskt. Dessa
personer &r valdigt viktiga for kommande kampanjer och
aventyr.

Aeldrich

(Den morke trollkarlen) Ryktbarhet: 385

Aeldrich dr en man som ser ut att vara cirka 35 ar gammal.
Detta stimmer dock inte, hans alder dr ndrmare 1,200 ar.
Han har langt svart har och véldigt morka 6gon. Det sdgs
att han skall ha huggténder och klor. Han gar ofta kladd i
en svart laderrustning som ségs kunna stoppa néstan vilken
attack som helst, inklusive magiska attacker. Han har
dven en svart stridshandske som han kan avfyra en svart
energistrale med. Det 4r denne man som star for den morka
tid som nu réder i Zhoria.
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Elrich

(Vindarnas foljeslagare) Ryktbarhet: 86

Elrich &r en trollkarl pa cirka 35 ar. Han har grétt [angt har
och grona 6gon. Han kldr sig oftast som en krigare, och ar
mycket bra pa att anvinda sitt bredsviard. Han kan styra
och kontrollera vindarna och vidret med sin magi. Han ar
en av ledarna i byn Porkuh. Det ségs att han skall ha en
baltesviska som rymmer hur mycket som helst.

Lorbien

(Kunskapsmastaren) Ryktbarhet: 78

Lorbien dr en gammal man i 65-ars aldern. Han har svart
kort hér, bla 6gon och klér sig i morkbld kapor. Han sléss
inte girna, men om han maste, sa anvdnder han ett magiskt
bastardsviard som han mycket vdl vet hur man skall
anvinda. Han sdgs kunna ta reda p& det mesta med sin
magi. Detta gor honom till en av Zhorias lardaste mén. Han
ar en av ledarna i byn Porkuh tillsammans med Elrich.

Adriana

(Helerskan) Ryktbarhet: 46

Adriand dr en kvinna i 30-4rs &ldern. Hon har langt
vagigt blont har och bla 6gon. Hon gér oftast kladd i ljusa
klader. Hon kan hela de flesta skadorna med hjilp av sin
magi. Hon bor i kdpménnens stadsdel i staden Hauvhner.
Hon &ger en trollstav som hon anvdnder da hon kastar
besvérjelser. Denna stav kan dven fi lemmar att vixa
ut igen, precis pd samma séitt som om en prist anvént
gudagavan regenerera.

Boel-mir

(Namnmastaren) Ryktbarhet: 34

Boel-mir dr en shaman i nomadstammen Karteshié. Hans
namn betyder Korpfjader pd deras sprak. Han klér sig i
latta skinnkldder. Boel-mir &r vitharig och hans dgon é&r
helt vita, han dr blind. Han kan de flesta sanna namnen i
vérlden, och sdgs kunna kontrollera de varelser och den
materia som han kan namnen pa.

Levinna

(Runmastarinnan) Ryktbarhet: 61

Levinna &dr en gammal kvinna som bor i byn Alby. Ingen
vet hennes alder, men manga tror att hon ar minst 200 ar
gammal. Hon har langt gratt har och bruna 6gon. Med hjélp
av hennes mystiska runor kan hon fa ett foremal att fa en
magisk formaga. Hon séljer dock aldrig sina féremal till
nagon, men om hon star i tacksamhetsskuld kan hon ge
bort ett foremal som tack. Levinna édr den enda levande
varelsen i Zhoria som kan anvénda runmagi., i alla fall sags
det att det &r sa.

Woé

(Krigarmagikern) Ryktbarhet: 53

Woé édr en man i 55-ars aldern. Han har ljust kort har och
bruna dgon. Han gar ofta klddd i ringbrynja och anvénder
ett bredsvdrd om han maéste strida. Om han &r pa avstand,
sa brukar han oftast anvénda sig av eldmagi da han strider.
Woé ér en av Aeldrich’s hantlangare.

Ailon III

(Konungen 6ver Zhoria) Ryktbarhet: 107

Ailon &r en man i 45-ars aldern. Han har blont kort har
och grona 6gon. Han klér sig oftast i enkla kldder da han
vistas i slottet. Han brukar alltid bara med sig ett kortsvérd
som han fatt i gava frdn Levinna. Han &r en lugn och
fridfull man som stélldes infor svara problem nér hans far
mordades for sju ar sedan, och han blev kung. Ailon vill
egentligen inte vara kung, och tycker att de flesta uppgifter
han har &r trakiga, men han vill inte heller dverge tronen
innan Aeldrich pa nagot sitt har blivit oskadliggjord.

Zeltor Graskagg

(Riddare och Ledare i byn Ouby) Ryktbarhet: 89

Zeltor dr en man i 50-ars aldern med ett stort gratt skigg.
Han é&r helt skallig pa huvudet och har gra 6gon. Han slass
helst med stridsyxa, men kan anvinda i stort sett vilket
vapen som helst mycket skickligt. Han har en skinande
helrustning i metall i sin boning i byn. Fér mer information
om Zeltor, se byn Ouby.

Albis

(Konungen 6ver Hoglanderna) Ryktbarhet: 97

Albis dr en man i 55-ars aldern. Han har langt brunt har och
stalgrd 6gon. Han styr sitt folk med vordnad och vishet.
Han sdgs vara en av landets bista krigare, ingen kan
anvianda det legendomspunna tvéhandssvirdet som han.
Han brukar aldrig béra rustning och sdgs vara fodd med
en otrolig tur.

14
Berna
(Skoldmo och Hjéltinna) Ryktbarhet: 82
Berna dr en kvinna i 35-ars aldern. Hon har svart langt har
och bruna 6gon. Hon é&r otroligt vacker. Hittills har ingen
lyckats besegra henne i strid. Om en man lyckas besegra
henne i strid, s& har hon bestdmt att hon skall gifta sig med
denna man. Detta har fatt manga sjalvsdkra mén att utmana
henne 1 strid, men de har alla forlorat. Hon reser runt i
landet och erbjuder sina tjanster som legosoldat. Hon har
en mindre grupp mén under sig pa cirka 25-30 mén. Ingen
vet riktigt pa vilken sida hon stir i landet, men hon har
manga géanger hyrt ut sina tjanster till Ailon, och hon har
dven hjélpt folk i traingmal utan att ta betalt nagra ganger.
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Dock sédger en del personer att hon dven har gjort nagra
tjanster at Aeldrich. Det sdgs dven att hon skall ha drépt en
drake i Gaunderbergen for fem ar sedan, men ingen tycks
veta om detta stimmer. Hon har ett kortsvdrd som flammar
upp da det dras ur sin slida.

Tourc

(Tjuvarnas Mastare) Ryktbarhet: 28

Tourc &r en tjuv fran staden Boc. Han ar i 35-ars aldern
och har brunt kort hér och bla 6gon. Han ségs kunna stjéla
1 stort sett vad som helst som inte sitter fast. Han har dven
en dolk som han kallar for kattéga. Denna dolk sédgs ge
dgaren total morkersyn. Ingen har nadgonsin lyckats ta fast
honom, och inte manga kéanner till hans riktiga utseende,
dé han &r en mastare pé att forkldda sig. Han &r efterlyst i
hela Zhoria och har ett pris pa 5,000 bronsmynt pa sig, dod
eller levande.

Vio-déen

(Siare och Spaman) Ryktbarhet: 39

Vio-déen dr en man i 55-ars dldern. Han arbetar som siare
och spdman i staden Trojh. Han har brunt kort har och
bruna 6gon. Han dger en kristallkula som han kan skada in
i framtiden med.

Tulian

(Krigarsmed och Duerb) Ryktbarhet: 47

Tulian dr en Duerb som bor i staden Hauvhner. Han driver
en vapensmedja med tjugo anstillda. Han &r cirka 120 cm
lang och véldigt kraftigt byggd. Han har ett stort rott skagg,
langt hér och bruna 6gon. Han dger en stridsyxa som sigs
kunna krossa 1 stort sett vilket annat vapen som helst. Om
han blir utfragad om vart de gamla raserna har tagit vigen,
sa sdger han att han inte vet. Han har bott i staden i 180 ar,
och dr sjdlv 225 &r gammal.
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Den Ycéin a arH en

Aeldrich s goo/a humér var som borthlist. Cwonén och hennes /éfe hade /ycé—
ats sﬁz//fé'ra det de skickals lill lande! /or atl gora, och nu var de som upp/o“s/cz ao
marken. Det /azms inga spdr e/}er dem, och han visste /(‘)rﬁc-zrcmo/e inte vad de
eyen//]'gen var héir //O'r atl gora.

Det var ndgol pd gdng 1 Aristalh, /féﬁe/ mdste ha /c?// A/azv av ndgon mc’z’é/ig
person eller kanstke till och med yuo( Annars hade de inte bunnat slinka igenom
hans mdéin, men del hade de gjort.

Han kéinde al! de inte /c'z'lzgre /azms boar i landel, och att ndgof stor! hade héint i
Aristalh, men han bunde inte la redan pd vad med. A/a/p ao sin A’rcy//.

SHan var toungen atl léla sina mdén i Hristalh pc%é’zy'a en uno/erso%m'ng. Den
shulle cm/ag/igen bli tidskrivande, men han var toungen atf /c? reda pd vad som
hiint déir; och vad han bade att véiinta sig lﬁ“amflbfen.

\(/?eymar hade i alla /a// /ycéa/s dra ur Astorath och den dir lilla J‘noruaé)en han
hade Ac'z'ngcmdes e/}er sig ur det hela. Del var a///l'o/ncfgof.

Aanske skulle han ge dessa tod mdin el! upp(/rag, ndgol som de inte bunde sdga
nej tilll Myo/ som /wé dem all shita al! motarbeta honom. Han ville egen/ﬁyen
infe /c? dem ulzo/cmr@'o/a. De var mdéin som bunde omudindas, kanske lill och med bl
nya /c'z'rékmgaﬁ De hade rditl Ibsfd/[rzz'ny, 7 viss mdn. De visste vad de var A’apaééz
atl gora, och de bunde /c? stor makl. Del bésta vore om denna mak! slutade atl
molarbela oss, och istillel stod pd odr sida.

Det cir nog olags att addera toé nya mdn /4 au/o"ni'nys/ib‘/an.
HHan satte sig ned och pc%é’zy'ade ett IZJI/// breov till Waymer Werbalb.

151



= e
\_J

DEN KANDAN

Kontinenterna och ldnderna utanfér Zhorias granser
kommer enbart att beskrivas i korthet i denna bok. Om
spelledaren vill leda dventyr och kampanjer utanfor
Zhorias grinser, sa dr det helt upp till honom att beskriva
landerna utanfor Zhoria.

Honflnenferna

Den kénda viérlden bestar av sju kontinenter. Den storsta
kontinenten Bhanlahvis styrs nédstan helt av en tyrannisk
kejsare. Denna kejsare har de flesta linderna pad denna
kontinent i ett jarngrepp. Nagra av ldnderna forsoker da och
da att std emot hans makt, men han brukar tillrittavisa dem
snabbt och brutalt, oftast med hjilp av magi och effektiv
krigsforing. Detta resulterar i att manga av ldnderna
ofta far nya ledare. I Zhoria tror man att detta ar en av
anledningarna till att inget land utanfor Zhorias grénser
tycks bry sig om det lilla maktspelet som Aeldrich spelar i
Zhoria, da de andra ldnderna har svéra problem sjélva.

Dharavien dr den nist storsta kontinenten. Den dr indelad i
lander som styrs av olika kungar. Dessa ldnder ligger i den
nordvistliga delen av kontinenten. Den sydostliga delens
djungler ar bebodda av olika infédingsstammar.

Jhovien ér en kontinent indelad i provinser. Varje provins
leds av en prist. Over sig har varje prist en dversteprist
som styr over hela kontinenten. Provinserna pa denna
kontinent dr mest kénd for sin helandekonst och for sina
manga olika stridstekniker med eller utan vapen. Varje ar
halls tavlingar i Overstepristens tempel for att utse arets
tio bésta krigare, som sedan skall inga i Gversteprastens
livvakt under ett ar.

Terubi dr en kontinent néstan helt tickt av djungler.
Kontinenten bebos av olika infodingsstammar. Det skall
finnas en fristad for pirater och lagldsa ndgonstans vid den
norra kusten, men ingen vet riktigt sdkert vart, och de som
kéanner till staden haller det hemligt.

Worzien dr kontinenten som Zhoria ligger pa. Denna
kontinent &r indelad i en mycket stor 6, som dven den
kallas Worzien, en mindre 6 som kallas Normania, och
till sist fastlandet i norr dar Zhoria, Kahcéll och Akbahl
ligger. Pa den stora 6n bor det ett folkslag som kan liknas
vid Hogldndarna i Zhoria. De dr indelade i olika atter
och klaner. Normania &r ett land som kan liknas vid
Zhoria, med den enda skillnaden att Normania ar fri fran
Aeldrich’s klor. Manga som lyckas fly fran Zhoria bosétter
sig hédr. Dock har Aeldrich borjat kasta lystna blickar ver
Normania, och dven Worzien.

Yorbeldien dr den minsta kontinenten. Denna kontinent
kallas dven ibland for Oriket, d& den enbart bestar av dar.
Kontinenten &r mest kidnd for sina magiker och sin stora
flotta. Varje land styrs av en kung hér.

Zholb, dven kallad Ewonérnas hem, dr en kontinent som
styrs av en Ewonsk kung. Detta dr den platsen man tror
att de flesta Ewonérna som fanns i Zhoria har fardats till.
Denna kontinent &r mest kidnd for sina otroligt vackra
stader och sina vackra landskap. Det bor inte bara Ewonér
pa denna kontinent, utan &ven Duerber, Folber och
ménniskor, alla sida vid sida i stora vackra stider, oftast
byggda i stora skogsglantor.

Rellgioner

Utanfor Zhoria ar religionerna de samma som i Zhoria,
fast i manga ldnder har gudarna andra namn, och dess
tillbedjare kan ha ceremonier av annat slag dn i Zhoria. De
enda religionerna som ér i stort sett lika over hela vérlden
ar Rhide och Yiw-énn.

\WER sspré’\lcen

Tabellen nedan innehaller alla vérldsspraken. En rollperson
kan lédra sig dessa sprak om han vill. Manga handelsmén
och sjofarare brukar kunna fler sprak &n ett, da det néstan
ar ett maste 1 deras yrke. Man har halverad chans att forsta
ett sprak som talas i grannlédnderna till sitt eget land.

Varldsspraken

Woriska:
Modersmal i Worzien (landet, inte kontinenten).

Normaniska:
Modersmal i Normania.
Gamiliska:
Modersmal i Gamilre.
Talboriska:
Modersmal i Talbor.
Evuntiska:
Modersmal i Evuntia.
Rosgiriska:
Modersmal i Rosgien.
Doriska:

Modersmal pa Dorien.
Zelkiska:

Modersmal Pa Zelkor.

Pentoniska:
Modersmal i Pentonien.
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Ravh:
Modersmal i Rahv.

Kelboniska:
Modersmal i Kelbonien.

Lahviska:
Modersmal i Lahvis (detta ar det stora handelsspraket
som anvands 6ver stora delar av varlden).

Uhdilriska:
Modersmal i Uhdilre.

Malvuriska:
Modersmal i Malvurien.

Qhunt:
Modersmal for Nomad- och klanstammarna i Norra
Odemarkerna.

Jhoviska:
Modersmal i Jhovien.

Zholbiska:
Modersmal i Zholb (detta sprak ar mycket nara beslaktat
med Guéndol).

Tarkiska:
Modersmal pa Tarakin.

Pendoriska:
Modersmal pa Pendor.

Orniska:
Modersmal pa Ornea.

Ebeaiska:
Modersmal pa Ebea.

Ghosk:

Modersmal pa Ghosk.
Anri:

Modersmal pa Anrad.

Apseh:
Modersmal pa Apseh.

Kareghiska:

Modersmal pa Karegho.
Simis:

Modersmal pa Simhlia.

Enlahdiska:
Modersmal pa Enlahd.

Fobotoh:
Modersmal i Fobotoh.

Bernoliska:
Modersmal i Bernol.

Abon:
Modersmal i Abondea.

Drovn:
Modersmal i Drovn.

Mezkariska:
Modersmal i Mezkari.

Stacciska:
Modersmal i Stacc.

Trivniliska:
Modersmal i Trivnilien.
Hyniska:

Modersmal i Hynien.
Terubi:

Infodingarnas sprak i Terubi. Det finns flera olika
dialekter. Detta sprak saknar skriftsystem.

Mantabwa:
Infédingarnas sprak i sydostra Dharavien. Det finns fler
olika dialekter. Detta sprak saknar skriftsystem.

Zhoriska:
Modersmal i Zhoria.

Ak:
Modersmal i Akbanhl.

Hcéll:
Modersmal i Kahcéll.

Ovriga sprak

Ovriga raser, som Ewonér, Duerber, Folber, Troll, Orcher
osv. talar samma sprak som de gor i Zhoria. Zholbiska som
talas pa Zholb &r nidra besldktat med Guéndol, och man
forstar det andra spraket med en modifikation pé -20 i %V
om man kan ett av dem.

~ard ighefer‘

Vissa fardigheter i denna regelbok géller enbart i Zhoria
eller i Worzien. Vill man ha dessa fardigheter for andra
lander eller kontinenter, s& maste de ldras in separat. Dessa
fardigheter maste trédnas in under en manads tid om man
inte ar fodd i landet eller pé kontinenten. Fardigheterna det
géller star uppskrivna i listan nedan.
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Fardighet Delas upp for

Botanik Varje kontinent

Drogkunskap Varje kontinent

Geografi Varje land

Heraldik Varje land

Historia Varje land

Juridik Varje land

Navigera Varje kontinent
(stjarnkonstellationer ser olika
ut fran kontinent till kontinent)

Teckensprak Varje kontinent

Zoologi Varje kontinent

R&\S@I‘ & HU”UY‘@X’

Raserna p& de andra kontinenterna och dess kulturer
kommer hér att beskrivas kortfattat med liknelser till de
som finns i var egen virld, se nedan.

Bhanlahvis: Denna kontinent kan liknas med Europa.
Det finns i stort sett alla europeiska kulturer har.

Dharavien: De som bor i de nordliga delarna av denna
kontinent kan liknas vid egyptier. Langre sdderut ar de
flesta fargade. Kulturerna har kan liknas med Afrikas.

Jhovien: Denna kontinents kultur kan liknas med de
som man finner i Asien i var varld.

Terubi: De som bor har ar i stort sett alla fargade, och
dess kulturer kan liknas vid stammarna i Afrika.

Worzien: Har har vi denna varlds motsvarighet till
Skandinavien.

Yorbeldien: Denna kontinent kan liknas med Syd-
Europa, liksom dess kulturer.

Zholb: Speciell kultur. Kontinenten styrs av Ewonér.

myfer & Legenger

Det finns manga olika legender runt om i vérlden som ar
vilkdnda néstan Overallt. Nagra av dessa dr uppdiktade,
men det finns dven de som dr sanna. De olika legenderna
innehéller oftast mytomspunna varelser och hjéltar, och
dven mycket magi. De storsta legenderna i varlden handlar
om drakdridpare, riddare som rdddar hela kungariken,
Ewonér som riaddar skogen undan ondska osv.

An:’ ra 'Jlmensioner

Det finns de som séger sig ha sett, och rest till andra
dimensioner. I en vérld som Keltan ar detta inte omgjligt.
Det finns stora kraftiga energifdlt och platser som
paverkas mycket av magi. Det hidnder dven da och da
att en magisk storm drar fram Over &dsliga bergstrakter.
Om man kommer till en plats som &r magisk, eller har ett
valdigt starkt energifilt, kan man finna portar till andra
dimensioner och plan. Vistas man i ndrheten av en magisk
storm, sa kan man dras in i den och hamna i en annan
dimension. Detta dr mycket ovanligt, men det d4r mojligt.
Det finns dven magiker och andra personer som siger
sig kunna resa mellan dimensionerna med hjilp av magi.
Négra saker som talar for att allt detta &r sant 4r demoner
och elementarer. De kommer frdn andra dimensioner, och
hamnar ibland i Keltan. Det kan bero pa att en magiker har
framkallat dem, eller pa ndgot av ovanstaende, fast da pa
deras eget hemmaplan.
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Tips

Astorath och Andross stod, /Qﬂam//o'r \(/?aymer 7 dennes arbetsrum. De hade kallals
dit s@ /br/ de kom I.IZIZCZI#é'l“ murarna /1///emp/e/.
 Tag har fitt et breo fidn Teldeich, bivjade Ragmer Han oill hyra eva fiin-
ster /5:(“ olita uppo/ray. ]ay vel inte n%/iy/ vad det gc'z'//ez; men han kommer hil om
ndgra o/ayar och kommer alf /é’ré/ara allt & Fram tills dess Ui///kzy atf ni héller
er hir pd templef.
Astorath tittade pd Andross med ena c'igozzéryrze/ Ao']'/. Sedan véiinde han sig till
oversteprdsten.
—jay trodde at! Aeldrich inte yz//ade oss apecie/// mycée/. Uar/or denna oc'z‘ndrziny,
/frc?gao/e han?
Andross satte sig ned och mumlade ndgol som bara Astorath horde.
- Hommer detta ul bommer /&r atl déda mig med sina bara héiinder
- @3/ nu Andross, det dr ingen som bommer atl Joda dig, svarade Astorath med
en oz'sérzilzg.
r/?aymer reste sig upp och 5(')'(7'(2042 gd av och an i rummel
- Detta oroar mig. jag har ingen aning om Ual/é'r Aeldrich 5@9&2’1“/ detta, eller
vad han kan linkas vinna pd del Ul/c?r hell enbell viinta och se vad han har atl
sdga ndr han bommer hit Och Astorath?
- Ja?
- Lémna yxorna pd ditf rum nér - jag ballar hit oéy %y oill inte alt sammma sak
héinder en gdng till som sist ncir Aeldrich var héir.
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At Jeda spelst

Om du har tankt dig att ta pd dig rollen som spelledare, s&
har du en mycket krivande, men rolig, roll framfor dig.
Det ér du som skall tillverka (eller l4sa in) alla &ventyr som
skall utspela sig i och runt omkring Zhoria. Du skall spela
alla spelledarpersoner och beskriva virlden for spelarna.
Nedan har vi skrivit ner nigra saker som kan vara bra att
tdnka pa da man leder spelet.

Forsok att beskriva det rollpersonerna ser pé ett malande
satt. Istdllet for att bara séga att rollpersonerna ser en tom
gata, sd kan ni beskriva de olika detaljerna de ser. Detta
kommer att hoja spelkdnslan avsevért. Allt kan beskrivas
bara man har fantasi till det, dven lukter, vdder och vind
osv. Glom inte heller bort att beskriva de olika personerna
som rollpersonerna moter, inte bara deras utseende utan
dven deras upptradande och sitt dr viktigt att beskriva.

Forsok att inte upprepa dig alltfor ofta. Detta kan dra ner
spelkédnslan for spelarna.

Lbs inte allt med térningsslag. Om en rollperson foljer ett
spar i en skog, s& kan du bestdmma att om han har minst 50
1 %V pa fardigheten Spara, sa klarar han av att folja sparet
utan att behova sla ett slag. Istillet for att slé ett SYN-slag,
s& kan du bestimma att rollpersoner som har minst 12 i
SYN uppticker att det finns en 16nndorr i rummet utan att
soka osv.

Anvind en spelledarskidrm sa att spelarna inte kan kika pa
dina anteckningar och kartor.

Sla dé och da en tirning bakom skdrmen. Detta kan dé fa
spelarna att tro att nagot dr pa gang, utan att det egentligen
ar det.

Andra ditt tonfall och anviind olika rorelser nir du spelar
olika spelledarpersoner. Forsok att inte anvinda dig av en
stereotyp for alla dina spelledarpersoner, det &r ju inte bara
spelarna som skall rollspela.

Lat inte spelarna hélla pa for lange med samma sak. Detta
kan gora spelet trékigt efter ett tag. Om de stir infor en
svar gata som de maste 19sa for att g vidare, sa kan du lata
dem sld LOG- eller MIN-slag for att {4 ledtradar till gatans
16sning.

Var inte rddd for att straffa en spelare som spelar pa
ett véldigt ologiskt eller korkat sitt. Om spelaren inte
tillrattavisas, s kommer han inte att borja spela béttre eller
mer logiskt innan du tillrdttavisar honom.

Om spelarna delar pa sig, sa bor de inte sitta i samma rum
och lyssna pa vad den andra gruppen gor. Skicka ut de som
inte dr pd samma stille som de andra, men spela inte for
lange med samma grupp innan du byter.

Belona spelare som lyckas med att utféra nagonting pa ett
smart eller logiskt stt, eller for att de spelar sin roll bra.
Detta gor att spelarna kanske fortsétter att spela likadant.

Forsok att vara opartisk.

Gor klart for spelarna att det alltid &r spelledaren som har
ratt ndr det géller regeltolkningar. Om spelledaren ndgon
gang skulle ha fel, s& giller anda detta under dventyret som
han leder.

Om det finns nagon regel i denna bok som du tycker &r for
svar eller opassande i din spelvérld, s& kan du dndra den
eller gora en egen regel. Det ér ditt spel och du gor vad du
vill med dess regler.

Realtid

Ibland maste rollpersonerna handla snabbt och kan inte
diskutera genom situationen. Vid dessa tillfillen kan
spelledaren bestdimma att realtid skall anvéndas. Nar
realtid anvénds, sa far spelarna en viss tidsperiod pa sig att
agera, och om de inte har gjort nagonting innan denna tid
ar 6ver, sa gor deras rollpersoner inte heller nagonting. Det
kan vara till exempel i en stridssituation dér en rollperson
har tvé olika val, endera att rddda sin kamrat som haller
pa att falla nedfor ett stup, eller att stanna och strida med
en fiende. Spelledaren kan bestimma att spelaren far 10
sekunder pa sig att bestimma hur hans rollperson agerar.
Om spelaren inte har bestdmt sig innan denna tid gar ut,
sa kan hans rollperson bara forsvara sig eller inte gora
nagonting under denna rond pa grund av osdkerhet.

Att improvisera

Ibland maste du som spelledare improvisera for att fora
rollpersonerna vidare pa ritt spar. Detta maste goras nir
spelarna ar inne pa fel spar, eller nér de inte utfor det du
har ténkt dig. Nar du improviserar bor du hela tiden fora
anteckningar pa vad som har hént. Du kan &ven anteckna
nya idéer som du far under ett dventyr. Dessa idéer kanske
kan komma till anvindning i dventyret senare. Det finns
vissa spelledare som klarar av att leda ett helt d&ventyr utan
att de fort en enda anteckning. De hittar helt enkelt pa vad
som hénder allt eftersom, eller later spelarna hitta pa olika
saker att gdra utan att ha nagon speciell trad att folja. Det
ar inte alltid l4tt att improvisera, men med tiden kommer
du som spelledare att lara dig vissa personliga knep som du
kan ta till vid improvisation.

Det dr inte alltid 14tt att vara spelledare. Ibland gar det
inte som man har tdnkt sig. Spelarna tar fel initiativ, eller
inga alls. Det kan dven bero pa att du som spelledare inte
kéanner dig upplagd for att leda spelet just for tillféllet. Om
detta sker, bor ni ta en paus, eller avbryta spelet for att
fortsétta en annan gang. Det dummaste en spelledare kan
gora dr att fortsdtta spelet d&ven da han inte &r upplagd for

157



det. Det kan latt bli trakigt for bade spelare och spelledare
da. Detsamma géller om en spelare inte dr upplagd for att
spela. Har en person trakigt, sa mérks detta oftast, och det
kan smitta av sig pa de andra.

/rips il Spelarna

Niér ni spelar en rollperson i Zhoria, sa finns det massor
av valmojligheter att vilja mellan som spelare. Alla
rollpersoner i en grupp bor dock passa ndgorlunda ihop
med varandra, annars kan det litt bli konflikter. En ond
lénnmordare passar till exempel inte speciellt bra ihop med
en god prist och en god helare. P4 samma sétt passar inte
en god prast ihop med en ond tjuv och en sadistisk krigare.
Om ni vill spela bade onda och goda rollpersoner, sa bor ni
forsoka overtala er spelledare att leda olika kampanjer for
dessa rollpersoner, sé att det inte sparar ur. Eller forsok att
hélla er lite 1 bakgrunden om ni 4r till exempel onda, men
ar i ett folje av néstan bara goda. Det kan vara bist att vara
tyst i vissa lagen.

Nér ni spelar bor ni tdnka er for bade en och tva ganger
innan ni kastar er in i strider och andra faror. Det dr inte
meningen att man skall skapa nya rollpersoner efter eller
under varje dventyr. Desto ldngre ni lyckas hélla era
rollpersoner vid liv, desto roligare blir det att spela.

Forsok att spela er rollperson efter dennes fardigheter. En
rollperson som bara har baschans i stridsfardigheter brukar
inte ge sig in i strid sa lattvindigt, och personer som inte
har nagra kunskaper om magi brukar inte diskutera olika
besvirjelsers funktioner, eller séga till sillskapets magiker
vilka besvirjelser han skall anvinda.

Om spelledaren talar om for dig som spelare att det &r i
stort sett omojligt att utfora det du har tankt dig, sa bor du
forsoka hitta en annan 16sning.

Om ni hittar ett foremal som ni tror att det dr nagot speciellt
med, sa bor ni undersoka, eller 1dta ndgon annan undersoka
det noga innan ni bdrjar anvédnda det. Det 4r inte speciellt
roligt att hitta en ring, sétta den pa fingret, for att sedan
upptdcka att fingret trillar av.

Nir ni dr pa okdnda platser som kan vara farliga, sa bor ni
vara noga med att halla utkik och vara pa er vakt, annars
kanske ni far en otrevlig 6verraskning.

Niér ndgon ny spelare spelar med for forsta gangen, sé bor
ni forsoka att hjdlpa denne s& mycket som mojligt, sa att
han kénner sig vdlkommen i génget. Tryck absolut inte
ner nya spelare om de gor nagot fel. Da kanske de inte
vill spela med er ldngre. Detta giller dven for dig som &r
spelledare.

Berdm er spelledare om han leder spelet pé ett inspirerande
och bra sitt. Skulle spelledaren skota spelet pa ett dumt
eller rent ut sagt idiotiskt sitt, sa sdg detta till honom.
Spelledaren skall ocksa ha kritik da det behdvs. Kritik ar
aldrig déligt! Man kan bara bli bittre genom att fa kritik,
bara man tal att hora den.

nga éivenfyr

Nar man spelar rollspel, sa handlar det om olika dventyr
som rollpersonerna dr huvudpersoner i. Det kan vara sma
dventyr som bara tar nagra timmars speltid, eller storre
dventyr som tar mer 4n ett spelmate att klara av. Innan man
kan spela ett dventyr, sa maste spelledaren konstruera ett
dventyr om han inte har ett fardigskrivet d&ventyr redan. En
kampanj dr en serie dventyr som hénger samman i tid och
rum, och vad det giller deltagande spelare.

Inledningen: Rollpersonerna triffas om de inte redan
kédnner varandra sedan forut. Om de redan dr bekanta,
sa kan inledningen spelas pa ett védrdshus eller pa nagot
annat stille ddr de avslutade sitt forra dventyr. Det finns
olika typer av inledningar som kan anvindas for att fa
igdng spelet. Rollpersonerna kan fi ett uppdrag under
inledningen, de kan hitta en gammal karta som visar
var en skatt finns gomd, de kanske rdddar en person
fran nagon fara (denna person kanske sedan blir deras
uppdragsgivare), de kanske far tag pa ett mystiskt foremal
som andra personer tycks vilja ldgga vantarna pa av nagon
anledning, de kanske bevittnar nagonting osv. Spelledaren
kan hitta pa i stort sett vad som helst for att fa igéng ett
aventyr.

Intrigen: Intrigen bor vara noga genomtinkt och logisk.
Intrigen kan innehalla maktspel, mord, sdkandet efter
nagot/nagon, personer som vill hindra rollpersonerna, ett
mysterium osv. Intrigen dr det som hela dventyret bygger
pa. En dalig genomtdnkt intrig kan ge allt for 16sa tradar att
folja upp, eller alldeles for méanga.

Resa/Resor: Manga &ventyr innehéller en resa, eller
flera resor. Spelledaren bor anteckna vad som kan hédnda
under en resa, och pa ett ungefar hur lang tid resan kan
ta. Man behdver inte alltid rollspela en hel resa, detta kan
sdnka dventyrets fart lite for mycket. Om inget kommer
att handa under resan, sé kan spelledaren bara beritta hur
lang tid resan tog, och vilken tid de kommer fram till sin
destination.

Platser: Spelledaren bor anteckna lite om de olika
platserna som &ventyret utspelar sig pa, och vad som kan
hénda pa dessa platser. Spelledaren kanske dven maste rita
kartor 6ver de olika platserna om detaljerna &r viktiga for

158



dventyret. En viktig plats i ett Aventyr kan vara en stadsdel,
en skog, ett trask, en sj0, en grotta, ett hus, ett tempel, en
borg eller ett slott, en by, eller nagot annat omrade som de
kommer till.

Mboten: Spelledaren bor anteckna lite om de olika
personerna och varelserna som rollpersonerna kan stéta pa
i dventyret. Bland det viktigaste dr personernas spelvarden,
deras utseende, deras upptradande och deras utrustning. Om
spelledaren vill kan han dven tillverka motestabeller for de
olika platserna som ar viktiga for dventyret. Man kan dven
anvinda de som finns med i kampanjkapitlet om man vill.

Hoéjdpunkter: Varje dventyr bor innehélla en eller flera
hojdpunkter. En héjdpunkt kan betyda en snabb viandning
till rollpersonernas fordel fran ett starkt underldge. En
hojdpunkt kan dven vara humoristisk. Andra héjdpunkter
ar dé rollpersonerna lyckas 16sa ett eller nagra problem
under dventyrets gang. En hojdpunkt ar oftast nagot bra for

rollpersonerna, nagot som dven kan fora dem vidare med
nya ledtradar och insikter.

Klimax: Ett dventyrs klimax skall varken vara for latt
eller for svart att klara. Det &r under dventyrets klimax
som rollpersonerna moéter den eller de som de har jagat
under en ldngre tid, eller lyckas att hitta det de har sokt
efter under dventyret. De flesta dventyrs klimax bestar av
manga faror av olika slag som rollpersonerna maste klara
av for att lyckas med dventyret. I vildigt ménga dventyr ar
klimax en slutstrid mellan rollpersonerna och deras fiende.
Om spelledaren vill kan han lata spelarna tro att de har natt
aventyrets klimax innan de verkligen har gjort det. Sedan,
under rollpersonernas resa hem, kan det verkliga slutet pa
aventyret intriffa.

Slutet: Nar ett dventyr ar slut, sd bor rollpersonerna fa vila
upp sig, sa att deras eventuella skador ldks innan nista
dventyr. Det kan dven finnas kvar 16sa tradar och ledtradar
som spelledaren kan arbeta vidare pa for att skapa nya
aventyr.
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FESrS a Scenariof

Aeldrich satt och vintade i y?aymer s arbelsrum. ((j/}er ndgra minufer bnack-
ade def pd dérren. \(/?aymer gi'cé och Oppnao/e den och studerade Astorath och
Andross noga innan han S/c'zpp/e in dem. I /51“3/(2 hand kontrollerade han sé att
Astorath Ueré/fyen limnal alla vapen pd sit! rum.

- T, dir dr ni, sa Aeldrich. jay har bestim! mig /é‘r atl géra er till rika miéin.

S rika sd ni a/oé“l'y mer kommer all behidva /y/}a etf /}byer J‘ja%)a /é‘r atl utféra
ndgol.

Astorath och Andross métte Aeldrich blick, men ingen ao dem sa ndgof.
Andross ogon blev stora néir han hérde def diir om “rika mdcin” och de /br/sa//e at!
/f()'rso'%a lrdnga uf ur hans skalle. Han hade a/oé“l'y vari! 17%/1'7/ rik. Hans /ar var
rik, men inte han. Tink atl ha en egen rikedom, all bunna gora som man ville, néir
man ville, utan at! behdva 5eéymra s1g om pengar:

- ]ay vill att ni reser till Fellavir och o/c'z‘ryg“cfn flar er in i Torbub. ]ay vill ha
z'lybrma/ion om trollkarlarnas 5y och deras verksamhet doir En barta dver
omrddet och en 5erc‘2%'m'ng pd hur mdnga s/rz'o(ro/ugﬁya mdin som /G'zms deir; béde
stridande och mayz%er. Tror ni atf ni klarar detta’

Astorath sa ingenting, han littade //O'rs/ pd g?aymer och sedan pd Aeldrich.
Andross satl /br//faralzo/e diir med stora ogon och sdg drémmande ul

- ]ay vill att ni 5eyer er av till Fellavir i morgon vid gryningen, /or/sa//e Ael-
drich. EH J‘éepp kommer all véiinta pd atl /fé'ra er /1///é//aw'r nere i hamnen. gege
er dil s@ /for/ ni vaknar N7 kommer atf /é’ //er order néir ni anlinder vid Salani
/emp/e/ ; Fellavie: Ar vi Goerens?

Det blev lyst i rummef. Andross sdg /br%aram/e drommande ul, och Astorath
sdg ul all /Zlnole'ra.

- ]ag ser all ni infe dr hell emol lanken, /forfscz//e Aeldrich. ]ay lror nog atl vr
kommer all komma Gverens. D\&'imnafe Jag /fé'rres/en atl det ingdr en 501“7 och
Ydnare i er tjinst uppe i Feltavir Ni arbetar /brﬂdrano/ez /é‘r cSaézm'na/urﬁy/w's,
men vissa lidnster kan jag /aé/isé/ kréva av mina uno/erﬁugyare Da sdger of sd.

jﬁeuﬁg resa mina herrar..
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TA SCENARIOT

Detta kapitel innehaller ett mycket kort scenario som passar
béade erfarna och oerfarna spelare och spelledare. Om du
har tinkt dig att vara spelare i detta scenario, sa skall du
sluta ldsa nu. Detta kapitel &r enbart till for spelledarens
ogon. Innan du som ar spelledare spelar detta scenario med
dina spelare, sa bor du ldsa genom texten noggrant, sa att
du kénner till scenariot i stora drag. Om du gor detta, sa
kommer det vara mycket léttare att leda det.

Sjdlva scenariot dr upplagt som text enbart. Det finns
inga kartor 6ver platserna det utspelar sig pa, men om
spelledaren vill, sa kan han gora en karta Gver huset
i glintan och omradet runt omkring. Det dr dock inte
nodvéndigt for att scenariot skall vara spelbart.

Spelledaren skall kunna leda detta scenario bara genom
att folja texten allt eftersom rollpersonerna avancerar sig
framat i det. Hér och dédr i texten har vi lagt in forslag
pa vad spelledaren kan gora vid vissa positioner under
scenariot for att forhoja spelkanslan.

For sjilva inledningen till scenariot har vi anvint oss
av en enkel borjan dér alla rollpersonerna redan kinner
varandra, och &r samlade tillsammans pa ett vardshus. Om
bade spelledare och spelare ar oerfarna, s bor ni anvdnda
er av denna inledning, och bestimma att era rollpersoner
redan kdnner varandra fran tidigare. Om béade spelare och
spelledare ér erfarna, sa kan ni vélja att anvénda er av en
annan inledning om ni vill.

Under sjdlva scenariot maste spelledaren da och dé lédsa
upp information for spelarna. Denna text ar kursiv i sjélva
scenariobeskrivningen. All kursiv text skall alltsa ldsas upp
for spelarna nédr de kommer till den delen av scenariot som
den beskriver. All annan text &r bara till for spelledarens
O6gon, men spelledaren kan ibland behdva informera
spelarna om saker som inte star med i den kursiva texten.

Mycket sddan information stdr med i den vanliga texten,
och det borde vara sjdlvklart hur spelledaren skall ga till
viga da han maste ge sddan information da det dr dags.

Ond magi

Ett introduktionsscenario till Zhoria som utspelar sig
mellan Hauvhner och Boc i Touls Skog. Detta scenario ar
passande for tva till sex nyskapade rollpersoner. Scenariot
ar valdigt kort och kan anvédndas som ett enskilt scenario
eller som en del i ett storre dventyr som spelledaren
har skapat. Anledningen till detta lilla scenario &r att
spelarna skall fa en liten inblick om hur farligt det kan
vara att anvénda sig av svart magi i Zhoria, och hur sjélva
spelsystemet fungerar.

Inledning

Rollpersonerna befinner sig i Hauvhner, huvudstaden i
Zhoria. De befinner sig pa vérdshuset “Fyllda Tunnan”
i Arbetarnas stadsdel. De har varit bosatta hér under en
vecka, och inget speciellt har hint, livet har bara varit
trakigt och forutségbart.

Tips till spelledaren: Téank pé hur du beter dig da du spelar
vérdshusvérden. Beskriv honom gérna lite mer omfattande,
till exempel som en dldre fet man med rott tunt har och ett
tunt rott skdgg. Klia dig pa ndsan hela tiden da du spelar
varden. Du kan dven d@ndra ditt tonldge till nagra tonsteg
djupare. Beskriv dven hur han luktar av sprit och matos
(detta naturligtvis pa grund av hans yrke).

Lés upp foljande for spelarna: Ni sitter i den morka lokal
som dr vdrdshusets matsal. Det dr tidig morgon, och ni
har just precis fatt i er frukosten som ingick i er rumshyra.
Fénstren utat dr smutsiga, och det dr mulet ute. Antagligen
kommer det att bli regn denna tidiga vardag. Hir inne
brinner bara ett vaxljus pd ert bord. Pd de andra fyra
borden dr ljusen inte tinda, da ni dr ensamma i matsalen.

Virdshusvirden Beor, som ni har fdtt reda pa att han heter,
kommer ut frdan kéket for att duka av ert bord. Da han
kommer fram sdger han...

“Jag har hért att Svein hdr bredvid séker kuriver for ett
jobb norrut. Det kanske vore ndgot for er? Han brukar
betala bra! Jag tror att han vill ha ivég ett meddelande till
en av sina handelsbodar i Boc. Vore jag ni, sa skulle jag gd
in och prata med honom, Boc dr en trevlig stad.”

Varpa han gar in i koket, balanserandes en stor hog av fat
och tallrikar.

Svein dr mannen som &dger handelsboden som ligger
bredvid virdshuset “Fyllda Tunnan”.
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STA SEENARIOT

Tips till spelledaren: Da rollpersonerna stiger ut fran
vérdshuset, sa kan du beskriva hur det smaregnar lite
ute, och att vigen som gar mellan husen &r ganska lerig.
Utanfor finns det ett fatal ménniskor. De flesta haller sig
inne i detta tidiga varviader. Om du vill kan du sla ett slag
pé motestabellen i stadsmiljoer da rollpersonerna stiger ut
fran virdshuset. Ett litet mote kan kanske vara kul. Till sist
nér rollpersonerna besoker Svein’s handelsbod, s& kan du
beskriva boden som en ganska stor allmén handelsbod.
Har inne finns det mesta, allt frdn mat till kldder, samt en
hel del verktyg och nagra fa begagnade vapen. Svein &r
en liten man i 40-ars aldern som pratar med en nasal rost.
Spela pa detta.

Om rollpersonerna besdker Svein, sa far de reda pa att han
vill ha ivdg ett meddelande till Barto i Boc. Barto skoter
en av Svein’s handelsbodar dér, och skall inte vara s svar
att hitta. Boden ligger vid stora torget i Boc. Svein betalar
100 bronsmynt, men kan g upp till 125 om rollpersonerna
vill ha mer. Betalning fds av Barto dd de lamnar 6ver
meddelandet till honom. Svein kommer dven att std for 5
dagars proviant per person.

Tips till spelledaren: GIom inte att det finns vakter vid
stadsporten som kan komma att vilja se rollpersonernas
stadspass da de lamnar staden. Om rollpersonerna inte &r
bosatta i staden, sa tar stadsvakten deras stadspass da de
lamnar staden. De far nya nésta gang de aterkommer. De
som dr bosatta i staden far behalla sina stadspass.

Resan till Boc

Boc ligger cirka 12 mil norr om Hauvhner. Om
rollpersonerna firdas till fots, s& kommer de att vara
framme vid Boc efter tre till fyra dagar, eller kanske
tidigare om de fardas under ldngre tidsperioder d4n normalt.
Se kampanjkapitlet for mer information. Det gér en stor
handelsvag hela viagen fran Hauvhner till Boc. Det finns
inga végvirdshus langs denna vig, dock nagra gardar norr
om Hauvhner, och likasé sdder om Boc. Det ar vildigt rikt
djurliv i skogen som vigen gar igenom, sa det finns stor
risk for att man ser flera vilda djur under resan.

Tips till spelledaren: Under resan kan du sla 1T100
tva gangen per dygn for att se om nagot speciellt mote
intriffar. Det dr 25% chans att det goér det. Om ett mote &r
att vinta, sa skall du slé pa rétt tabell i kampanjkapitlet for
att fa reda pa vad detta mote innefattar. Glom inte heller
bort att beskriva omgivningen och vilket vider det ar lite
dé och da under resan. Hela resan behover inte spelas in i
minsta detalj, det bésta ar att bara beskriva det viktigaste
som hénder under varje dag, och lata spelarna agera vid de
viktiga héndelserna genom att rollspela.

Motet 1 Touls skog

Da de fardas genom, eller har slagit ldger i Touls Skog sent
en kvill under andra eller tredje dygnet, sé far de syn pa
en ragglande skepnad ldngre bort ldngs med vdgen. Denna
skugga dr pa vdg mot dem, och tycks vara en kvinna.
Kvinnan faller ihop en bit fran rollpersonerna, och blir
liggandes pa marken. Kvinnan ar i 30-ars aldern, och illa
tilltyglad. Hennes kldder &r i trasor, och hon har rivsar
over hela kroppen. Det verkar vara sar tillfogade av ndgot
rovdjur. Da rollpersonerna kommer fram till henne, slar
hon upp dgonen och tittar matt pa dem. Sedan borjar hon
tala, mycket tyst... Hon ser mer dod &n levande ut, och &r
véldigt blek av blodforlusten.

Tips till spelledaren: Nér du spelar denna kvinna bor du
viska fram vad hon sédger lite hest. Forsok att tala sapass
tyst, sé att spelarna maste hélla sig tysta och lugna for att
hora dig. Boj dig dven lite framat och se sjuk och skadad
ut. Lev dig in i hennes krdmpor och ta négra konstpauser
lite d& och da, dock inte for ofta och inte heller for langa.

Lés upp foljande for spelarna: “Min man... Han har
blivit tokig... Han har frambesvirjt en demon som han
forlorat kontrollen éver... Jag satte mig emot detta dd jag
upptickte vad han hade gjort, men da anfoll demonen bade
mig och min man... Jag tror att min man dr déd... Demonen
dr nog kvar vid var stuga... Stugan vid de gamla....
tempelruinerna... Nagon... maste fordriva den innan den
dodar igen.”

Kvinnan forlorar sedan medvetandet igen.

Kvinnan dr nu déende, och kommer att do inom 2 ronder
om inte rollpersonerna hjilper henne genom att stabilisera
hennes skador. Gor de detta, s& maste nidgon skdta om
kvinnan i minst 1T4+4 dagar efter detta for att hon skall
overleva pa grund av chocken och saren hon fatt.

Tips till spelledaren: Om spelarna lyckas med att rddda
kvinnans liv och fora henne i sdkerhet senare, sa bor de
fa lite extra spelpodng som beldning for denna insats (2
extra per rollperson), och kanske dven varsitt podng i
ryktbarhet.

Stugan

Om rollpersonerna bestdmmer sig for att bege sig till
stugan och kontrollera om det som kvinnan sa stimmer,
sda kommer de att hitta den efter en dryg timme. Stugan
ligger lidngre norrut i skogen, och det finns en liten vig
som leder till den. Nagra hundra meter bortom stugan finns
det en gammal tempelruin, men allt som &r kvar av den ar
grunden den en géng i tiden var byggd pa.

Léas upp foljande for spelarna: Dd ni kommer fram till
den lilla glintan som stugan ligger i, ser ni att det dr en
liten timmerstuga. Den verkar bara innehdlla ett rum.
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Utanfor stugan finns det en liten fin tridgdrd och ndgra
tradgardsland, samt en liten konstgjord sjé som dr cirka 10
x 10 meter stor. Den verkar inte speciellt djup.

Sa fort ni stiger in i glintan, dyker en varelse upp ur
den konstgjorda sjon. Varelsen dr cirka 150 cm hég, och
dryper av dy fran sjéns botten. Varelsen ser ut som en
liten mdéinniska, fast med huggtinder och klor. Den saknar
hdrvixt och verkar vara konlés.

Samtidigt dppnas dérren till stugan och en annan varelse
tréder fram. Den dr cirka 200 cm hég och mycket kraftig.
Han har korta taggar pa sitt skalliga huvud. Hans hy dr
grd, och han har roda égon. Denna varelse har inga klor
eller huggtinder, men han hdller i en skrdckinjagande
spikklubba. Bdda varelserna anfaller pa samma gang.

Tips till spelledaren: Spela den lilla demonen som en
vildsint tjattrande liten varelse som hela tiden ar i rorelse.
Den stora demonen ar mer tystlaten av sig, men ser hela
tiden ut som om han vill drépa allt som kommer i dennes
vag. Om nagra av rollpersonerna har mindre én 14 i PSY,
sa maste dessa klara ett PSY-slag x4 for att slippa att sla
pa skricktabellen da dessa demoner anfaller. Personer som
har 14 eller hdgre maste klara ett PSY-slag x6.

Demonerna
Varelserna som anfaller rollpersonerna ar tva demoner. En
svag demon och en stark demon.

Dydemonen (svag demon)
FYS: 12 LOG: 5 SYN: 10 STO: 10
STY: 10 MIN: 5 HOR: 10 SB: 0
SMI: 14 PSY: 12 L/s: 10 FF: 12
BAL: 12 AUR: 12 KAN: 10 MP: 3
SNA: 14 KAR: 3 INT: 8 SP: 13
SV: 10
Naturligt ABS: 2
Attacker per rond: 2
Slagsmal: 45% Skada: Se fardigheten
Brottning: 45% Skada: Se fardigheten
Klor: 40% Skada: 1T6+1+SB
Bett: 45% Skada: 1T6+2+SB
Demonférmagor:  Kior.
Huggtander.
Regenerar automatiskt 1 SP
varje rond...
Demonen fran huset (stark demon)
FYS: 18 LOG: 10 SYN: 13 STO: 20
STY: 18 MIN: 12 HOR: 13 SB:  +3
SMI: 14 PSY: 14 L/s: 13 FF: 18
BAL: 12 AUR: 14 KAN: 13 MP: 7
SNA: 16 KAR: 8 INT: 16 SP: 26
SV: 14

Naturligt ABS: 6
Attacker per rond: 3
Slagsmal: 50% Skada: Se fardigheten
Brottning: 50% Skada: Se fardigheten
Spikklubba: 35% Skada: 2T6+2+SB
Demonférmagor:  +1 extra attack per rond.

+1 extra i skadebonus.

+5 skadepoang (redan inraknade).

Efter striden

Om rollpersonerna har 6verlevt striden och demonerna
dr doda och forsvunna, sa kan de undersoka stugan. I
stugan hittar de liket av en man. Han é&r helt slaktad, och
det ser ut som om vissa delar av honom har étits upp. Det
enda rummet i stugan ar helt tickt av blod, och det mesta
hdar inne dr forstort. Om rollpersonerna soker genom
stugan, kan de hitta tio ark dér en besvérjelse verkar vara
nedskriven. Det dr besviérjelsen Framkalla Demon. Dessa
ark dr ocksé ganska blodiga, men man kan tyda texten, och
skulle sakert kunna trdna in besvarjelsen om man vill. Den
ar inte vard mycket i pengar, om man inte hittar rétt kopare
for den.

Valfri hiandelse

Rollpersonerna kan dven besoka tempelruinerna om de vill.
Déar kommer de snabbt att finna att det bara &r grunden som
finns kvar av det gamla templet och det finns inget som
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antyder till vad det har varit for gudom templet varit helgat
at. Det finns dock en gravplats kvar lite utanfor templets
gamla trddgard. Om de studerar denna gravplats under
nagra sekunder, endera fran tempelruinen eller fran stugan
i gléntan, sa kan de skymta morka skepnader som sakta
ror sig over gravplatsen. Detta dr zombies som har vickts
fran sin vila d4 den missriktade magiska energin nade
dessa gravar efter att mannen som forsokte framkalla och
kontrollera demonerna misslyckades med detta. Det finns
6 stycken zombies vid gravplatsen. Om ingen i sdllskapet
tittar mot tempelruinerna och dess gamla gravplats, sa kan
rollpersonerna fa hora talas om att ett legoknektsdllskap
stotte pa dessa vid templets ruin nagra dagar senare da
de sokte efter en ldgerplats. Da legoknektarna bara var 4
stycken och mycket trotta, sa blev de slaktade av dessa
oddda, alla utom en som lyckades fly for att berétta detta.

Alla som har under 14 i PSY maste klara ett PSY-slag
x4 for att slippa att sla pa skriacktabellen da de kommer i
ndrheten av dessa oddda, och alla som har 14 eller hogre
maste klara ett PSY-slag x6.

Gravplatsens Ododa (6 st. zombies)

FYS: 16 LOG: 3 SYN: 6 STO: 13
STY: 18 MIN: 3 HOR: 4 SB:  +1
SMI: 6 PSY: 5 L/s: 2 FF: 5
BAL: 5 AUR: 7 KAN: 3 MP: -
SNA: 6 KAR: 1 INT: 3 Sp: 17
Sv: 14

Naturligt ABS: Ingen
Attacker per rond: 1

Slagsmal: 40% Skada: Se fardigheten
Brottning: 40% Skada: Se fardigheten
Vapen: 55% Skada: Varierar
Zombie nr 1: Bredsvard (1T10+2+SB)
Zombie nr 2: Dolk (1T6+SB)

Zombie nr 3: Inget vapen

Zombie nr 4: Kort Handyxa (1T10+SB)
Zombie nr 5: Spade (1T6+SB)

Zombie nr 6: Kortsvard (1T8+1+SB)

Ovriga fardigheter upp till spelledaren.

Ater till uppdraget

Om allt har gatt vil, sa fortsdtter rollpersonerna antagligen
till Boc for att 1dmna meddelandet till Barto. Nar de vél ar
dér, sa kommer de att hitta honom ganska snabbt och kan

inkassera sin beloning pa 100 (eller 125) bronsmynt. Efter
detta, sa dr det upp till spelledaren och spelarna att fortsétta
historien sjdlva. Nu kan vad som helst hdnda. Endera kan
rollpersonerna resa tillbaka till Hauvhner, stanna i Boc,
eller bege sig nagon annanstans. Eller kanske bege sig
tillbaka till tempelruinen for att ta hand om de oddda om
de har hort legoknektens historia. Vad de adn gor, s &r det
nu spelledarens jobb att skapa nista dventyr for dem, eller
att fortsétta att leda spelet dér vi slutar. Rollpersonerna kan
sakert hitta pa ndgot mer.

Tips till spelledaren: GIom inte att hélla koll pa vad
rollpersonerna har fatt for spelpoang under detta scenario,
och glom inte att se till att de sétter kryss pa de fardigheter
som de har lyckats perfekt med minst en gédng under
scenariot. Efter detta scenarios slut, sd skall du dela
ut spelpodng och lata spelarna sld hojningsslag pa de
fardigheter som de har fatt kryss pa.

Ungefirliga spelpodng for detta dventyr kan vara mellan
10-20 per person, men det hela beror pé vilka fardigheter
de har anvént, och i vilka situationer, och dven hur bra de
har rollspelat under dventyret.

Om du vill att det skall handa mer under dventyret, sa kan
du anvénda dig av motestabellerna i kampanjkapitlet da
rollpersonerna reser norrut mot Boc. Du kan dven sla en
gang pa hindelsetabellen i kapitlet om landet Zhoria. Det
kan ha hént nagot som rollpersonerna vill undersoka, eller
ocksa kan du hitta pa lite sidoscenarios sjilv.

Forslag till fortsattning

Efter att de lamnat brevet till Barto, s& kan han ge dem
ett annat uppdrag. Det kan till exempel vara som vakter
vid en karavan, eller till en person som Barto skall skicka
till nagon annan stad med varor. Det kan dven vara sa att
Barto’s handelsbod har haft besdk av tjuvar, och att han
vill ha hjilp med att avsldja vilka dessa dr. En annan sak
som kan hédnda &r att Barto inte finns kvar i staden och att
handelsboden é&r stingd. Rollpersonerna far reda pa att han
hastigt rest norrut. Dock &r det ingen som vet vart, eller
varfor. Det kan vara sa att han har blivit hotad av tjuvar och
maste ldmna en 16sensumma, eller att en vén till honom
har forsvunnit, och han vill férsdka hitta honom. Det kan
vara vad som helst, det dr bara att 1ata fantasin floda fritt,
sa kommer ni sdkert pa fler valmgjligheter till aventyr efter
detta korta scenario.
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Astorath och Andros limnade vversteprdstens arbelsrum. De 6957(20 sig genas!
mol sina rum pd /emp/e/.

- Skall vi gora det, /Q“é’gczo/e Andross.

Astorath svarade inte. han var (fup/ /(")'rq‘/kllzéen 7 tankar.

- Teink i f rikedom i O'UQI%/OHO{ En egen 501“y med ﬁi:z"nare, egna vakter

-G8 Lill Iitt rum och pacéa, sa Astorath. Ur Aeyer oss av redan i boill,
- genas/, svarade Andross och sprang 1'/51“0(27.

Sod timmar senare métles de tod ute pd /empe/yc?rolen. Astorath ledde odgen uf
ur /emp/e/ via 5aévc'z'gen. Neir de hade limnat 7empe/Ac7</en bakom s1g, stannade
de en stund Astorath stod och /LIIZO/QZ“CZO/Q.

— Ui mdste ta oss ut ur staden, vi gdr till den sédra porten.

- Men, skall vi inte till hamnen, /Q“c?gaole Andross?

- Ne a bom nu.

De 5(')'(7'(2042 gd genom staden. Niir de kom /fam till den sédra porten stannade de
till och sdq sig om.

- Uabten sover, sa Astorath. jag tror i ban bomma ul obemdrkt hdir.

- Uart skall v, /fc?gao/e Andross?

- Udisterut, till Oy /51“3/, sedan /c?r o7 se. jag mdste linka. Del hiinde ndgol mycﬁe/
/{’ons/iy/ 7 \r/?ajz/mer)s arbelsrum z'o/ag.

Aeldrich hade sett dem limna /emp/e/ och vandra neofé‘r den stora gatan som gdr
genom /empe/ﬁcyden 7 staden /fc?n fornet déir y?aymef hade sitt arbetsrum.
~Tror du de bommer gd 4l o‘éeppe/, /}é’gao/e y?eymar?

- Jaq tror infe del, svarade Seldrich. Le kommer nog all bege sig /i Grst

Jag tror infe det, de Aeldrich. De k g att bege sig till Oy forst.

Déir bommer Astorath att rc?d/fé’ya med sin mor: Ui/c?r Aoppas att bon Gr smar—
tare cn sin son. At hon qgor rdtf val

Aeldrich suckade.

- Det dr en sodr tid vi lever i, och det dr inte alllid lit! att styra. jczy bommer all
/Q}mas pd det éungﬁya slottet om du hor ndgof /frc?n dem...
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Foljande listor innehdller diverse utrustning. Vapen och
rustningar har egna tabeller i kapitlet om strid. Alla
kostnader i listorna i detta kapitel ar i bronsmynt (bm), om
inte annat star angivet i tabellen.

Metaller
Metalltackor Kostnad per kg
Jarn 6 bm
Stal 30 bm
Bly 10 bm
Tenn 7 bm
Koppar 8 bm
Brons 14 bm
Silver 400 bm
Guld 4,000 bm
Mithril* 30,000 bm

* Denna metall ar fruktansvart sallsynt. Den brukar
brytas och bearbetas av Duerber i Gaunderbergen.

Adelstenar
Adelsten Kostnad
Agat 5 bm / gram
Onyx 1 bm /gram
Opal 75 bm / gram
Parla 20 bm / gram
Kvartssten 5 bm /gram
Diamant 1,600 bm / karat
Smaragd 1,400 bm / karat
Rubin 1,400 bm / karat
Safir 200 bm / karat
Topas 40 bm / karat

Kostnaden ovan ar for slipade stenar. Kostnaden for
oslipade stenar skall modifieras med x0,6.

Klader
Klader Kostnad*
Tunika 50 bm
Skjorta 75 bm
Mantel 150 bm
Huva 20 bm
Gordelbalte 10 bm
Balte 20 bm
Byxor 55 bm
Hosor 50 bm
Kjol 60 bm
Laga mjuka laderskor 52 bm
Hoga mjuka laderstévlar 76 bm
Harda laderstovlar 125 bm
Vast 42 bm
Hatt 12 bm
Handskar 16 bm

* Kostnaden skall aven modifieras beroende pa bararens
storlek. Se rustningar i stridskapitlet.

Mat & Dryck pa marknad

Mat/Dryck

Bacon (0,5 kg)

Biff (0,5 kg)
Brodlimpa, 2 st. (vetebrdd)
Ost (0,5 kg)

Krabba (0,5 kg)
Agg (1 dussin)
Fisk, torkad (0,5 kg)
Mjol, vete (2 kg)
Bar (0,75 kg)

Paron (ca: 10 st.)
Plommon (0,5 kg)
Getkott (0,5 kg)
Gaskott (0,5 kg)
Skinka (0,5 kg)
Lammkétt (0,5 kg)
Mjolk (1 liter)
Ostron (1 kg)

Paj, frukt

Paj, kott

Flask (0,5 kg)
Kaninkott (0,5 kg)
Rag (2 kg)

Vete (3 kg)

Salt (0,5 kg)
Fagelfron (0,25 kg)
Bonor (0,5 kg)
Brodlimpa (ragbrod)
Smor (0,5 kg)
Kyckling (0,5 kg)

Anka (0,5 kg)

Kostnad
4 bm
5 bm
1 bm
2 bm
3 bm
3 bm
4 bm
1 bm
1 bm
1 bm
2 bm
4 bm
6 bm
4 bm
6 bm
1 bm
1 bm
2 bm
4 bm
4 bm
3 bm
1 bm
1 bm
1 bm
1 bm
1 bm
1 bm
1 bm
4 bm
4 bm
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Fisk (0,5 kg) 2 bm Sprit 0,5 liter, krus 6 bm
Mijal, rag (1 kg) 1 bm Konjak 0,1 liter, glas 4 bm
Applen (ca: 15 st.) 1 bm Konjak 0,5 liter, krus 16 bm
Socker (0,5 kg) 3 bm Mijolk 0,5 liter, stop 1 bm
Kryddor (1 gram) 10 bm Te 0,3 liter, mugg 2 bm
Gronsaker (0,5 kg) 1 bm Fruktdryck 0,3 liter, glas 1 bm
Torkat kott (0,5 kg) 4 bm Fruktdryck 1,0 liter, karaff 3 bm
Torkad frukt (0,5 kg) 2 bm Kaffe 0,3 liter, mugg 1 bm
Ol (1 liter) 1 bm o ) .
Misd (1 liter) 1bm Slum x0,5, normalt x1,0 och fint x2 till x10.
Cider (1 liter) 2 bm
Vin (1 liter) 6 bm Tjanster
Sprit (1 liter) 4 bm Tjanster Kostnad
Konjak (1 liter) 8 bm Bad 5 bm
Fruktdryck (1 liter) 1 bm Rakning 2 bm
Te (1 hekto) 2 bm Klippning 4 bm
Kaffe (1 hekto) 1 bm Tvatt av klader 3 bm
Hastfoder (per dag) 2 bm Stallplats (per dygn) 2 bm
Ho (2,0 kg) 1 bm Stallplats med foder (per dygn) 4 bm
Fardproviant (per dag) 3 bm Kurtisan/Gigolo (per timme) 10 bm
P . . Lakarvard (per skada) 5bm
Fint = x2 till x10 i kostnad. Lékarvard (per dygn) 15 bm
OYernattnlng pa vardshus Djur
: P "
g(\),\z;a(t;;:::f)’ pa vardshus Ko1sg:1:1d Djf"' Kostnad / SKinn
Sovsal (normalt) 3 bm ﬁjorl?l, 800 t;n;/ 4/00 bm
Sovsal (fint)** 6 bm HY.C ng 10 bm /'
Rum (slum) 5 bm Tona 12 bm | -
Rum (normalt)** 12 bm UUPFI> 100 bm /'
Rum (fint)** 25 bm 99'a m/ -
Rum (mycket fint)** 40 bm Liten hund 60 bm /-
Rum (stor svit)** 60 bm Mediumstor hund 120 bm / -
Stor hund 180 bm / -
* Per natt. ** Frukost ingar i rumshyran. Asna 480 bm / -
Anka 12 bm/ -
Maltid pa tavernal/vardshus Falk 280 bm / -
Maltid pa tavernal/viardshus Kostnad Korp 80 bm /-
L&tt maltid (slum)* 2 bm Get 100 bm /20 bm
Normal maltid (slum)* 4 bm Ridhast 1,440 bm / -
Stor maltid (slum)* 6 bm Lamm 120 bm /16 bm
Latt maltid (normalt)** 4 bm Gris 150 bm / -
Normal maltid (normalt)** 12 bm Bondkatt 15 bm/ -
Stor maltid (normalt)** 20 bm Raskatt 150 bm / -
Latt maltid (fint)*** 16 bm Duva 20 bm /-
Normal maltid (fint)** 28 bm Ko 400 bm /60 bm
Stor maltid (fint)*** 45 bm Oxe 420 bm /70 bm
Tjur 440 bm / 60 bm
* 5% chans for matforgiftning. Varg 250 bm / 80 bm
** 2% chans for matforgiftning. Lokatt 240 bm / 150 bm
*** 1% chans for matforgiftning. Snélejon 600 bm / 320 bm
Giftorm 100 bm /20 bm
Dryck pa tavernal/vardshus orm 60 bm / 20 bm
Dryck pa taverna/vardshus Kostnad* Orn 320 bm / -
Ol 0,5 liter, stop 1 bm Skata 60 bm / -
Mjod 0,5 liter, stop 1 bm Gas 15bm /-
Cider 0,3 liter, glas 1 bm Ponny 800 bm / -
Vin 0,3 liter, glas 2 bm Arbetshast 1,000 bm / -
Cider 1,0 liter, karaff 5 bm Mula 400 bm / -
Vin 1,0 liter, karaff 10 bm Hare/Kanin 20 bm /12 bm
Sprit 0,1 liter, glas 1 bm Myskoxe 600 bm /200 bm
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Trianade djur

Om man vill ha ett djur som &r trénat till att utféra nagot
speciellt, sa skall kostnaden modifieras enligt tabellen
nedan.

Trénade djur

Djurtraning Rovdjur Fredliga Faglar Hundar
Apport +75% +200%  +500%  +50%
Buss pa +50% +500% +300% +75%
Fot +100%  +100% - +75%
Hota +100%  +350%  +400% +100%
Inridning +250%  +75% - -

Kom +75% +50% +250%  +50%
Plats +100%  +75% +300% +75%
Spara +125%  +150% - +100%
Stridstran. +100%  +200%  +400%  +100%
Tyst +100% +100% +300%  +75%
Vakta +125%  +200%  +400%  +100%
Brevduva - - +150% -
Jakttranad +150%  +300%  +200%  +100%
Tala (per ord) - - +50% -
Téamjning +100%  +50% +150% -
Vallhund - - - +100%
Sladhund - - - +75%
Dragdjur - +50% - -

Djurens skicklighet

Man skall dven ta reda pa hur duktiga de olika djuren ar
pa de olika sakerna de blivit trinade for. Véardet som fas
fram dr lika med %V att djuret lyckas med handlingen eller
Overhuvudtaget utfor den. Nér det géller stridstrining, sa
ar %V djurets procentchans att inte bli skrdmd av stridens
ljud och hetta. Detta %V skall inte rdknas ut for timjning
och inridning. %V som djuren far ar lika med 3T10+Bas.
Detta %V kan hojas med erfarenhet och trdning senare.
Varje fardighet som djuren blivit trdnade till har en Bas
pa 1T10 plus dess MIN. Andra fiardigheter som djur har
fungerar enligt de normala reglerna.

Fordon

Batar/Skepp Kostnad
Kanot 100 bm
Roddbat 480 bm
Segelbat, enmastare 1,000 bm
Skepp, tvamastare 9,600 bm
Skepp, tremastare 21,600 bm
Handelsfartyg 60,000 bm
Vagnar Kostnad*
Vagn, tva hjul (enspann) 230 bm
Vagn, fyra hjul (tvaspann) 620 bm
Vagn, fyra hjul (fyrspann) 1,496 bm
Vagn, fyra hjul (sexspann) 2,000 bm
* x1,25 om vagnen skall vara tackt.

Sladar Kostnad
Hundslade 210 bm
Hastslade 430 bm

Bostader
Hus Kostnad per kvm*
Slumkvarter 30 bm
Underklasskvarter 50 bm
Medelklasskvarter 72 bm
Overklasskvarter 130 bm
Borg 200 bm
Slott 280 bm

* Ett medelklasshus pa 100 kvadratmeter kostar 7,200
bronsmynt att kdpa (72x100). Kostnaden ovan galler for
trahus pa stengrund. For enbart trahus skall kostnaden
modifieras med x0,75, och for enbart stenhus x1,30. Om
man vill kopa ett hus som inte ligger i en stad, sa skall
kostnaden modifieras med x0,80. Kostnaden for borgar
och slott skall inte modifieras nagonting. Om man skall
bygga ett hus, skall den totala kostnaden modifieras
med x1,25 for ett nybygge. Detta for att man maste
betala for material och arbetare.

Droger
Gifter Kostnad
Lindriga (STY 1-8) 200 bm
Mediumkraftiga (STY 9-13) 360 bm
Kraftiga (STY 14-18) 600 bm
Daodliga (STY 19+) 800 bm
Somnmedel Kostnad
Lindriga (STY 1-10) 100 bm
Mediumkraftiga (STY 11-15) 240 bm
Kraftiga (STY 16+) 400 bm
Helande Kostnad
Lindriga (Helar upp 1T4 SP*) 170 bm
Medium (Helar upp 1T8 SP*) 280 bm
Kraftiga (Helar upp 2T6 SP*) 500 bm

* Tar bort skadepoang fran den varsta skadan man har
forst, sedan fran den nast varsta osv.

Diverse utrustning

Diverse Kostnad
Ankare, litet 60 bm
Ankare, stort 120 bm
Axelvaska, 10 liter 16 bm
Betsel & grimma 22 bm
Bibel 60 bm
Bjallra 16 bm
Bjornsax (Skada 2T10) 100 bm
Blasbalg, liten 30 bm
Blasbalg, medium 80 bm
Blasbalg, stor 110 bm
Black, 1 dl 6 bm
Bocker (per st.) 100 bm
Bokhylla 138 bm
Bok, 50 blanka sidor 60 bm
Bord 72 bm
Batshake 27 bm
Baltesbors (100 mynt) 3 bm
Baltesvaska, 2 liter 12 bm
Eldbage (gor eld pa 5 min) 8 bm
Fackla (brinner en timme) 4 bm
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Filt, tunn

Filt, tjock

Fiskekrokar (5 st.)
Fiskelina, 10 meter
Fiskenat, 6 x 6 meter
Flinta & stal (gor eld pa 3 min)
Flojt

Fotanglar, 10 st. (skada 1T3)
Farg, 1 liter

Forband, 1 dm x 1 meter
Gaffel

Glasplunta, 1 dl
Glitterpulver, 1 dl
Glodlada

Gryta, 2 liter

Gaspenna

Géaddsax

Hammare

Harpa

Helig symbol, brons
Helig symbol, jarn

Helig symbol, guld
Helig symbol, silver
Helig symbol, tra

Hink, 20 liter

Horn, jakt

Huggmejsel

Hav

Hanglas & nyckel
Hastsko

Kalkkrita

Kam/Borste

Kedja, 3 meter

Kikare (SYN-antal meter x5)
Kirurgkniv

Kista, liten

Kista, medium

Kista, stor

Koger (for 20 pilar/lod)
Kortlek

Kortlek, markt

Kopp, 2 di

Kruka, 3 liter

Kvast

Kottkniv

Lampolja (for en timme)
Lanterna (brinner i 12 timmar)
Lim, 1 dl

Luta

Lyckoamulett

Lykta (brinner i 6 timmar)
Lyra

Lasdyrk

Laderfett, 1 dI
Laderpase, 1 dl

Matta, 2 x 1 meter
Metallsag

Mungiga

Notpapper (per st.)

Nal

Orgel

Paddel

20 bm
30 bm
6 bm
5 bm
120 bm
15 bm
36 bm
50 bm
40 bm
8 bm
2 bm
16 bm
38 bm
6 bm
24 bm
2 bm
17 bm
12 bm
600 bm
8 bm
6 bm
40 bm
32 bm
4 bm
8 bm
40 bm
12 bm
14 bm
80 bm
2 bm
2 bm
4/8 bm
130 bm
500 bm
48 bm
64 bm
130 bm
210 bm
16 bm
40 bm
80 bm
3 bm
2 bm
8 bm
10 bm
4 bm
30 bm
10 bm
400 bm
2 bm
18 bm
240 bm
50 bm
15 bm
4 bm
80 bm
65 bm
10 bm
8 bm
3 bm
1,000 bm
17 bm

Papper (per ark)
Panflojt

Parfym, 0,5 dl
Pensel
Pergament (per ark)
Piano

Pil/Lod (styck)
Pipa

Planka, 2 dm x 5 cm x 4 meter
Plog

Pale, 8 cm x 2 meter
Rakkniv

Rep, 5 meter
Ryggsack, 20 liter
Rustningsolja, 1 dI
Sadel

Sadelfilt
Sadelvaskor, 8 liter
Sextant

Sked

Skidor
Skinn/Lader, 1 x 1 meter
Skridskor

Skrin

Skal, 3 liter

Skap

Slev

Slida, kniv/dolk
Slida, svard
Slipsten

Slagga

Snara (for smauvilt)
Snore, 10 meter
Snoskor

Spade

Spegel, liten
Spegel, medium
Spegel, stor

Spik (20 st.)
Stege, 5 meter
Stenkulor (10 st.)
Stjarnkikare, liten
Stjarnkikare, stor
Stol

Strake, violin
Strang, arbalest
Strang, armborst
Strang, bage
Strang, harpa
Strang, luta
Strang, lyra
Strang, piano
Strang, violin
Staltrad, 10 meter
Stamnyckel
Stampipa

Sytrad, 10 meter
Sag

Sack, 30 liter
Sang

Tallrik
Tarotkortlek

4 bm
28 bm
26 bm
6 bm
2 bm
1,500 bm
2 bm
8 bm
18 bm
96 bm
5bm
12 bm
3 bm
30 bm
12 bm
160 bm
24 bm
18 bm
350 bm
2 bm
68 bm
48 bm
47 bm
16 bm
8 bm
140 bm
2 bm
14 bm
34 bm
10 bm
30 bm
3 bm
1 bm
63 bm
18 bm
150 bm
300 bm
500 bm
12 bm
16 bm
8 bm
1,000 bm
1,750 bm
24 bm
40 bm
10 bm
6 bm
4 bm
8 bm
6 bm
8 bm
20 bm
5 bm
8 bm
16 bm
12 bm
2 bm
36 bm
4 bm
100 bm
2 bm
28 bm
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Tennplunta, 2 dl

Tjara, 1 liter

Tobak, 50 gram
Trumma

Tunna, 5 liter

Tunna, 25 liter

Tunna, 60 liter

Tval, 0,5 dI

Tyg, bomull, 1 x 1 meter
Tyg, linne, 1 x 1 meter
Tyg, siden, 1 x 1 meter
Talt, tvamans

Talt, fyrmans

Tarningar (2 st.)
Tarningar (2 st.), preparerade
Vagnshjul, litet
Vagnshjul, stort
Vapenolja, 1 dI

Vas, 2 liter

8 bm
5 bm
16 bm
20 bm
15 bm
28 bm
46 bm
2 bm
20 bm
8 bm
90 bm
54 bm
134 bm
8 bm
37 bm
30 bm
60 bm
12 bm
4 bm

Vattenskinn, 4 liter 6 bm
Vaxljus (brinner i 4 timmar) 1 bm
Violin 280 bm
Visselpipa 4 bm
Aror 10 bm
Anterhake 60 bm

Vikter

De olika foremalens vikter har utelamnats med vilje. Alla
hantverkare skapar inte foremal som alltid viger lika
mycket som de som andra hantverkare tillverkar. De flesta
foremalen kan ni nog rdkna ut ungefarliga vikter pa sjélva.
Tank logiskt, och anvind sunt fornuft innan ni borjar pa att
anvinda regeln for barférmaga. Det ger oftast bést resultat
i slutdndan. Vapen finns det vikter for i stridskapitlet. Nér
det géller rustningar, sa gar vi mer pa hur hindrande de &r
att rora sig i. Detta visas med deras vérde i borda.
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GRUNDEGENSKAPER

PERSONBESKRIVNING
Namn:
Ras:
Kon:
Yrke:

Utseende:

cm:

Socialt Stand: Upptradande:

Fodelsedatum: Moral:

Stjarntecken: Religion:

Fddelseort: Rykte:

RANG & POANG
Rang

ANDRA EGENSKAPER
Turpoang

Hemland: Politisk Tro:

Psi-poang Huvudhand

Spelpoang Skadepoang

Attacker / Rond Forflyttning

Sparade poang Magipoang

SKADOR & MODIFIKATIONER
25% av Skadepoangen -
25% borta = IB/SB: -1 FF: -2 Atk:

Stridserfarenhet
Bonus IB
Bonus SB

Skadebonus Barformaga

( Negativ modifikation i %V = Antal skadepoéng forlorade )

75% av Skadepoéngen -

50% av Skadepoangen -
Skador:

Bonus Atk/Rnd 50% borta = IB/SB: -2 FF: -4 Atk:

Dadlig Attack 75% borta = IB/SB: -4 FF: -8 Atk:

FORMAGOR / DEFEKTER MAGISK KRAFT

Kraft:

MIRAKEL / GUDAGAVOR
Chans for Mirakel

PSI-KRAFTER Bas: AUR

Farg:

Begransningar:

FARDIGHETER BAS %V FARDIGHETER BAS %V

SPRAK Tala Lisa

Sprakens BAS Laskunnighets %

SPECIALISERINGAR

BESVARJELSER Niva %V STRIDSKONST Skada

Oooooooooooooooooooop|ojooooo|joo|oo|o
Ogooooooooooooooooooopoooooo|joo|oo|ino




jo4 'H

104 A
uaqgews ‘H
uagjews ‘A
BUY 'H

BUY A

17 °H

187 °A
ssnjg/AIIapUN
HOH 'H
HOH A
B6AY/ebep

Total IB Totala Atk/Rnd

Forflyttning:

B6Aypso.g
pueH ‘H
PUeH ‘A

wuesdpun ‘H

Total Skada

wJaesspun ‘A
abequuy "H
abequuy ‘A

%V Atk/Par

WLIBIAAQ 'H

FAMILJ & BAKGRUND

Mod. for Manévrar:
Status inom familjen:

wueIsAQ ‘A
19XV "H
19XV ‘A

9%9eN/sIeH

apjIsuy

L Atk/Rnd

2
®
X
(2]
1B

Rkv

HV

Tid HV Borda
Total tid att ta pa:
UTRUSTNING

[
Skada

odelar & Bakgrund

RUSTNING
Total Borda:
PENGAR
Guldmynt
Silvermynt
Bronsmynt
UTRUSTNING

Ag







ZHORIA - ROLLSPELET

Lhoria dr el! mérk! /é//?/(/.g//‘()/ .Y/)()/ sorn (/[s'/)e/cu" $I1q 7 en
ocirld .s‘/y/‘o/ av en 0/2(/%(3/2/// /12(17//3(21“ vid namn Aeldrich.
Denne 112(171%()1‘ dr en ha ()711(/ ; Nataels Yjdnst, en av baos mdnga
/Z/[‘J/(U’.‘ For alt inte bli hell buvade av mérkret mdste man fa J/c'z'//m'/zy
mellan mérker och 4’1/.)‘. Den mérka /91’11//@12 dr lockande och liit! atl
()(fék/) men myc/ee/ /(")'1”1"('/'04'.5‘/). Den 4}/.9(/ é/"(///e/z dr sodr atl bemdistra,
men den kan ge zzzy(ﬁc)/ 7 1///)9//@.
Detta cir en vérld av mérker och 4'1/‘5', kaos och /ag. Delta dir en tid déir
/g/'c'i//cu’ behivs. Detta ir Lhoria — [3@7@12(/@1"12([.)‘ land.
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