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Dessa rullar innehaller de regler som alla ordensmedlemmar har att atfolja, och spelledaren systema-
tiskt att bryta.

1 Inledning och bakgrund

Infor att vi skulle spela en EXPERT DRAKAR OCH DEMONER-kampanj i Ereb Altor kallad Arans
lydltar borjade vi att skriva om och rétta de fel som vi sag med reglerna. Detta ar det regelhéfte som
huvudsakligen jag satte samman men med mycket hjdlp ifran de Gvriga.

2 Regelmodifikationer

Att anvinda bonuserfarenhetspoing  Dels anvands de som vanliga erfarenhetspoang, men de kan dven
anvdandas till att sla om icke-kritiska tarningsslag — inte under strid men nar rollpersonen har gott
om tid och inte ar stressad. Da kostar ett omslag en bonuserfarenhetspodng — under forutsattning att
denne likt OVER THE EDGE berittar nagot om rollpersonens tidigare liv som motiverar till att sla
om. Det skall inte vara “jag dr magiker sd jag har studerat sadant hér forut” utan snarare “under mdsters resa
ull Zorakin krivde han att jag memorerade kejsarlingden utantill for att han kunde rikna sig som avlégsen slikting till
den siste kejsarens kusin pd midernet”.

3 Firdigheter

Det finns en obalans 1 att ”svara” fardigheter (las: Lardomsfardigheter) ofta har en 16jligt hog kostnad.
Detta behover atgardas — det ar inte dubbelt svarare att lara sig juridikens lagar (som dessutom var



16jligt enkla ”pé den tiden” relativt nu) an att lara sig faktas. Det ar snarare utslag av nagon form av
tillgjord intellektuell elitism.

Alla A-fardigheter kostar mellan 1-5, dar generella som Geografi och Vardesitta kostar fem och
”simpla” som Hoppa och Kléttra kostar ett. De flesta kostar tva eller tre. Lardomsfardigheter ar inte
bisarrt dyra men eftersom de ar dyra, och det sillan det ges méjligheter till att anvinda dem, betyder
det att det blir en mycket ldngsam utveckling av dessa fardigheter. Risken 4r med andra ord stor att
en lard stagnerar eller byter karridr.

Alla fardigheter far kostnader enligt tabell 14 och tabell 15.

Trining och erfarenhet

Enligt DoD Expert s. 45 gar det inte att trana en fardighet till 6ver grundegenskapsvardet. Detta ar en
regel som modifieras nagot: Det gar inte att ensamtrina till 6ver det hogre virdet av grundegenskaps-
virdet (GEV) och 15, det vill siga max(GEV, 15). Det gar inte att trana till mer 4n FV 20, dven om
lararen har mer an FV 23 (se " Traning med larare”, forsta stycket, DoD Expert s. 45).

Under traning kan spelaren valja mellan att sla tarningsslag for alla veckorna eller anvinda sig
av vintevirdet (observera att ensamtranande far sla en gang och med lirare tva ganger per vecka)
E(v,g) = % (dér g ar grundegenskapsvardet och v ar antalet veckor som personen ensamtranar,
tag v’ = 2v om det finns en lirare).

Under aventyrande fir en rollperson ett erfarenhetspoang forsta gangen denne lyckas med far-
digheten efter att ha sovit en hel natt (sex timmar). Ett s@rskilt slag ger ett erfarenhetspoang (aven om
det inte forsta gangen under dagen) pa fardigheten och ett bonuserfarenhetspoiing och ett perfekt slag ger
ett erfarenhetspoédng (aven om det inte forsta gangen under dagen) pa fardigheten och tva bonuserfa-
renhetspoding.

Specifika fardigheter
Finna dolda ting

Traditionellt finns inte nagon sarskild fardighet for att upptacka saker, sasom att det kommer en ryt-
tare 1 fjarran, utan fardigheten FINNA DOLDA TING far trada 1 dess stélle. Detta andras och FINNA
DOLDA TING éndras till att anvandas till att finna dolda ting, det vill siga att efter lite undersokning
hitta l6nnfacket, se att det ligger en gomd snara under stigen och sa vidare. Fardigheten forutsatter
aktivt letande och anvands till att hitta dolda eller gémda féremal inom “néara” avstand (normalt upp
till runt fem-tio meter). Se dven fardigheten IAKTAGELSEFORMAGA 1 avsnittet laktagelseformaga.

Iaktagelseformaga

Typ: UPF
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC: INT
Kategori: A

TAKTAGELSEFORMAGA anvands for att se saker 1 6gonvrén, raka titta upp 1 ratt tid och lagga marke

till nagot och sa vidare. Det ar fiardigheten som anvands till att upptacka ryttaren mellan traden
1 skogspartiet (minus for att han ar dold, men IAKTAGELSEFORMAGA passar battre dn FINNA
DOLDA TING for detta fall) eller se Ionnmordaren som smyger pa taket. [IAKTAGELSEFORMAGA ar
ren syn (eller andra liknande férmagor, men inte for sonar eftersom den tacks av LYSSNA), medan
LUKTA, PROVSMAKA och LYSSNA tiacker de andra sinnena.



Avlisa besviirjelser

Typ: UPF
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC: INT
Kategori: A

En magiker kan genom KANNA MAGI kdnna om det finns magi 1 omgivningen (se Magiboxen
s. R10) som en form av magisk UPPTACKA FARA men AVLASA BESVARJELSER &r en aktiv fardig-
het.

En magiker kan avlasa om det finns magi (ungefir som med KANNA MAGI) 1 ett foremal eller 1
ett omrade och vilken form av besvarjelser det ror sig om, ungefar som med Assensing 1 Shadowrun.

Denna fardighet ersatter inte besvarjelser eller andra metoder med liknande effekter (t.ex. for att
avgora vilka besvarjelser som finns 1 ett foremal med hjélp av ritualen AVLASA MAGI).

En magiker har samma FV 1 AVLASA BESVARJELSER som denne har i sin magiskola for de
besvarjelser inom denna magiskola. For 6vriga besvirjelser har magikern baschans lika med sin
PSY-grupp men magikern vet da inte vilken besvirjelse det ar, nagot som ett lyckat slag fardigheten
KUNSKAP OM MAGI kan ge information om. Om nagon annan dn magikern slar for KUNSKAP OM
MAGI far denne inte nagot minus pa sitt slag eftersom det ingar i fardigheten att kunna terminologin
som magiker anvinder. En konsekvens av detta blir att en Animist (med ANIMISM FV 14 och PSY-
grupp 3) kan ha AVLASA BESVARJELSER Animism IV 14 (fran skolan), AVLASA BESVARJELSER
Elementarmagi I'V 8 (kopta nivaer) och AVLASA BESVARJELSER FV 3 i alla andra skolor (det finns
inte en AVLASA BESVARJELSER Allmén som técker alla skolor, allménna besvarjelser gar in under
den magiskola som magikern har hogst 1).

Magikern far —1 pa CL {or var sjatte meter (fyra rutor) till foremalet/omradet och +1 per Effekt-
grad totalt 1 foremalet (inom de magiskolor som denne har). Det vill siga att en elementarmagiker har
+4 for att avgora att det finns “eldmagi” 1 en stav som ligger 18 m bort (—3) med SALAMANDER E7
och HELA E3. En animist skulle ha —1 och en magiker som hade bdde Elementarmagi och Animism
skulle ha +7.

Vad magikern gor ar att mentalt studera foreméalet och denne anvinder sina magiska fardigheter
till harmonisera sitt psyke med féremalet. Detta tar 30 — PSY-gruppen + 10 X antal besvarjelser
minuter. Darefter kan ett slag slas. Om slaget misslyckas maste magikern vila 1 60 — 5 X PSY-gruppen
minuter innan denne kan gora ett nytt forsok.

Rikning

Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC: 0
Kategori: B

1. Addition och subtraktion
2. Multiplikation och division
3. Bokforing

4. Geometri m.m. (Den hdr nwan krévs _for att ga bortom tumregler och tabeller nir man sysslar med bygg-
nadskonst och astronomz, det vill siga en har kunskaper nog att tll exempel konstruera tabellerna utifran en
wnstruktion).)

5. Bevisforing, algebra och matematisk forskning (Personen besitter kunskaper nog for att delta aktit o
matematisk_forskning)



4 Strid — eller hur vi undviker jaghuggerjagparerar-syndromet

Min grundinstallning till strid ar att det skall vara ett action/spanningsmoment och att rollpersoner
ar battre an Svensson. Men strider skall vara farliga — Hollywood-strider ar bara 16jliga — och en
del av spanningen ar just att om det visar sig att man visst har rad att kopa sig en bondgard.

I ett kampanj kan en strid fylla tva syften, antingen ar det lite underhallningsvald for att latta
upp eller for att satta ett fysiskt hinder 1 vagen 1 historieberéttandet och ta berattelsen (mojligen) at
ett annat hall. Inspirerad av en av Mythcreants blogginlagg vill jag utveckla striden som en barare av
berittelsen béttre.

Det finns tva daliga saker med strid 1 EDD: dels att de ar trakiga pa grund av jaghuggerjagparerar-
syndromet och dels klassiska dolk-emot-ringbrynja. Jag vill inte ha “men kom igen, det dr ju bara ndgra
sluskar”, aven ett gatubarn med kniv skall stimma till eftertanke. Det betyder dock inte att rollper-
sonerna skall undvika strid, bara att de skall respektera den och att det inte skall krdvas en drake for
att det skall bli spannande.

Det finns tva risker med strider; att fa dédng respektive att inte kunna aterhdmta sig ifran den
inom “rimlig” tid.

Jag inforde stridsreglerna ifran ROLEMASTER for att jag anser att de 19ser en stor del av den
forsta problematiken, tyvarr var det nagot ohallbart relativt resten av regelmassan. Det blev godkant
men lite onddigt krangligt for framforallt magi.

Obegrinsad skada

Niér skadan slas och om nagon tarning visar max far denna slas om och lagga till, det betyder att ett
vapen som ger 2t6 ar mycket farligare dn ett som ger 1t12, medan 3t4 ar etter varre. Ior att vissa
vapen inte skall bli osedvanligt brutna andras vissa vapen enligt tabell 1. Skadebonusen revideras

inte.

Vapen Skada
Trastav 1t8
Hoégaffel 1t8+1
Spade 1t8
Hillebard 1t10+2
Latt armborst 1t8+2
Tungt armborst | 1t10+4

Tabell 1: Reviderade vapen

Perfekta och sirskilda slag

Bade sarskilda slag och perfekta slag negerar rustning och perfekta slag kan inte pareras med mindre
an ett sarskilt pareringsslag. Vid perfekta slag raknas alla tarningar som inte visar hogsta vardet som
det hogsta vardet. Det betyder att om en stridande anfaller med en morgonstjarna (2t8+2) och slar
8 och 6, far denne sla om attan (och slar en 5:a) och riakna sexan som en atta: 8 + 5 + 8 = 21
(den andra attan ar den uppréaknade sexan). En enklare tumregel ar: maxskada savida inte nagon av
skadetarningarna visar hogsta vardet, 1 sa fall slas den om och dess varde laggs till skadan.

Kroppsdelar

Reglerna for kroppsdelar utgér, det kan fortfarande vara intressant att sla var en traff tar men det
anvands enbart for rollspelande (7jag tog fem i skada i benen, jag tror inte jag kan springa s jag ligger mig @
bakhall for forfolarna sd att de andra kommer undan”). Avdragen for skador (se nasta avsnitt) kan modifieras
baserat pa var en rollperson ér skadad, om en person har tagit 8 i skada i benen behéver inte avdraget
bli lika stort ndr denne férséker bluffa sig ur en situation som nar han forsoker smyga darifran. Det
far avgoras ifran fall till fall.


https://mythcreants.com/blog/why-rpg-combat-is-broken/

Marginell
utokning

av Olofs
regelforslag

Avdrag pa grund av skador

En av de saker som gor strider i ROLEMASTER och SHADOWRUN intressanta och svara dr att en
rollperson inte bara far skada utan aven far minus pa allt denne gor. Det betyder att en rollperson kan
forsdttas ur stridbart skick utan att denne blivit till kéttfars. Inspirerat av SHADOWRUN anvander vi
tabeller for att styra hur fardighetsvarden paverkas nar man ar skadad. Vi anvander tabell 2 for att
notera skador, dar antalet kolumner styrs av vilken KP-grupp man har. Det vill sdga en rollperson
med KP-grupp 4 (KP 17-20) far —1 pa alla fardighetsslag forst nar hen fatt fyra i skada.

Detta innebar att en person med 14 AP skulle ha enligt tabell 3 att notera skador 1 och med fyra
i skada skulle denne ha -1 pa allt denne gor. Nér rollpersonen skapas kapas kolumner baserat pa
KP-gruppen och nar rollpersonen tar skada fylls rutorna ur radvis uppifran och ned, pa samma satt
som 1 SHADOWRUN, se tabell 3.

Kroppspoang
4-8 | 9-12 | 13-16 | 17-20 | Avdrag

Tabell 2: Generisk KP-tabell

Kroppspoang

X1 XX +0

X -1
-3
-3
-7

Tabell 3: Exempel pa KP-tabell, rollpersonen har tagit fyra i skada av totalt 14

Initiativ och andrade stridsrundor

En nytt initiativsystem infors, inspirerat av NOIR.

I borjan av en strid slas ett slag for Initiativ som IAK TAGELSEFORMAGA+SMI-1t20. Striden gar
sa till att den med hogst Initiativ agerar och beroende pa vad den gdr modiferas initiativet dérefter.
Darefter ar det den som hade ndst hogst Initiativ tur att agera. Nar alla har agerat en gang borjar
man om med en ny runda men den som da har hogst Initiativ.

Handlingar i strid

Forflytining -~ Full forflyttning (normalt L10) ger —10, om kombattanten kan gora halv forflyttning
med [nitiativ — 5 och utfora en annan handling. Mycket korta forflyttningar pa upp till en ruta dr £0.

Dra eller byta vapen  En kombatant som vill byta eller dra ett vapen far —5 pa Initiativ och kan inte
gbra nagot annat i rundan. Om denne lyckas med ett slag for DRA VAPEN kan denne anvinda det
nya vapnet i samma runda. Ett fummel pa DRA VAPEN ger Initiativ — 10 utover andra effekter, ett
sarskilt slag ger 20 och ett perfekt slag ger +3, se tabell 4.



Fardighetsslag pa DRA VAPEN | Initiativ | Effekt

Fummel —10 | Full fummeleffekt...

Har inte fardigheten -5 Drar vapnet, kan anvianda det ndsta runda.
Misslyckat slag -5 Drar vapnet, kan anvianda det ndsta runda.
Lyckat slag -5 Drar vapnet, kan anvianda det med en gang.
Sairskilt slag +0 Drar vapnet, kan anvianda det med en gang,
Perfekt slag +95 Drar vapnet, kan anvianda det med en gang,

Tabell 4: Att dra ellr byta vapen

Anfall  Ett anfall ger normalt Initiativ — 5.

Fardighetsslag | Initiati
Fummel -10
Misslyckat slag =5
Lyckat slag -5
Scirskalt slag +0
Perfekt slag +5

Tabell 5: Att anfalla

Parera/forsvar -~ Att parera eller pa annat satt forsvara sig med ett vapen ger Initiativ — 5, med en skold
—3. Obevipnad parering kan ske med SLAGSMAL eller med 5% Det gar att parera/forsvara sig
hur manga ganger som helst sa lange ens Initiativ ar storre an noll. Att forsvara sig med ett vapen
eller en skold kréver ett fardighetsslag, ett lyckat slag for vapen parerar hela slaget medan en skold
absorberar bara en del av skadan. Vapnet eller skolden kan brytas om skadan ar tillrackligt hog, se
DoD grundregler s. 28 Metod 2 for vapen och DoD Expert s. 55 for skoldar.

Fardighetsslag | Imitiativ Vapen | Imitiativ Skold
Fummel —10 -5
Misslyckat slag -3 -3
Lyckat slag -3 -3
Séirskilt slag +0 +0
Perfekt slag +5 +3

Tabell 6: Att forsvara sig

Ladda om  Attladda om ett vapen ger olika avdrag pa Initiativ beronde pa vapen. Den som anvinder
bage eller slunga kan skjuta varje runda med ett vanligt anfall, som ger Initiativ — 5. Att ladda om
andra vapen tar ett par stridsrundor enligt DoD Expert s. 58 men ger totalt Initiatw — 5 (som dras forsta
rundan som personen laddar om).

Overblicka ~ Fitt av f4 sitt att 6ka initiativet 4r att lyckas med [AKTAGELSEFORMAGA, att gora det
tar en handling men sinker inte den stridandes Initiativ. Andra fardigheter kan anvandas istallet
for IAKTAGELSEFORMAGA, till exempel TAKTIK, och dessa ger for det mesta samma effekt som
JAKTAGELSEFORMAGA om det inte ar direkt pakallat att modifiera bonusen lite.

Just fardigheten TAKTIK har effekten utéver att den ger samma effekt som JAKTAGELSEFOR-
MAGA pa en sjalv sa ger den bonus till alla pa samma sida inom #drhall (plotshgt ar till exempel
TYSTNAD en mycket effektiv besvirjelse pa stridsfaltet), se tabell 8 Oversikt 6ver stridshandlingars
inverkan pa Initiativ.



Avvakta  En kombattant kan avvakta, till exempel pa att nagon skall komma inom rackvidd eller for
att invanta vad nagon annan gor. I sa fall far denne inget avdrag pa Initiativ, men sa snart villkoret ar
uppfyllt kan denne agera (om den avvaktande slar precis fore eller efter handelsen som denne vantade
in far avgoras ifran fall till fall) och far da Initiativavdrag pa samma sitt som vanligt. Om kombattanten
inte har gjort nagot pa hela rundan, primért for att denne fortfarande vantar, far denne —3 eftersom
denne har ”suttit still” och fokuserat sin uppmarksamhet pa en sak.

Fly  Enkombattant kan lamna en strid, att fly ur den, och lamnar den da pa ett sadant satt att denne
inte kan deltaga i resten av striden. En flyende behover inte langre anvinda Initiativ (dvs. kan ha noll)
och alla attacker mot den flyende har —5 under hela flykten (utver alla andra avdrag som anfallare
har pa grund av att motstandaren springer). Eventuell forfoljelse far hanteras speciellt {6r fall till fall
eftersom det kan bero sa mycket pa situationen.

Magi @ stnd  Att lagga en vanlig besvérjelse kostar Initiativ — 10, en kvick Imitiativ — 5, men vissa
besvarjelser paverkar pa olika vis.

Besvarjelse | Effekt
Snabb (M) | Iborjan av varje runda far den forhdxade Initiatio + 3 per
Effektgrad.

Tabell 7: Magi och initativ

SLP/motstandares Initiativ~ Viktiga spelledarpersoner slar Initiativ precis som rollpersoner, men andra
slar initiativ 1 borjan av striden men detta dndras inte under striden. Detta for 6ka farten i strider och
for att enklare kunna hantera manga motstandare. Detta far som effekt att de kan parera hur mycket
som helst i en runda men a andra sidan ar det bara fyra spelare sa det ar inte ”orimligt” (och om alla
fyra slar pd samma person kommer denna inte denna att lyckas parera alla huggen).

Handling Fardighet Fummel Misslyckat Lyckat Séirskalt Perfekt
Forflyttning, full +5

Forflyttning, halv +0

Anfall Vapenfardighet -10 -5 -5 +0 +5
Avvakta —5 (Om handlingen inte utfors)

Besvarjelse, kvick Besvirjelse -3

Besvirjelse, normal | Besvirjelse -10

Dra eller byta vapen | Se tabell 4 -10 -5 -5 +0 +5
Fly Speciell

Ladda om )

Parera, skold Skoldfardighet -5 -2 -2 +0 +3
Parera, vapen Vapenfardighet -10 -5 -3 +0 +5
Overblicka Takttagelseformaga Nollstdlls +10 +20 +30 +40
Overblicka Taktik Nollstills/—5  +10/+5  +20/4+10 +30/+15 +40/+20

Tabell 8: Oversikt 6ver stridshandlingars inverkan pa Initiativ

Oppna fragor

4 Hur hantera flera handlingar? (Inte samma sak som flera anfall.)
4 Hur hantera flera anfall?

4 Tva vapen




4 Trastav ar normalt ett anfall, men hur skall ”trepoangsstav” hanteras och skall det ga att gora
tva anfall med en vanlig trastav?

4 Nagon skillnad pa litta vapen och tunga vapen?

4 De flesta avdrag/bonusar ar multiplar av £9, dr det en limplig skala eller skall det vara en
multipel av 2 eller rent av 1?

Utkast och idéer till stridsregler

Anfall med tva vapen En stridande som vill anfalla med TVA VAPEN behover ha vapenkombina-
tionen som fardighet (t.ex. TVA VAPEN - BREDSVARD/DOLK). Fardighetsvardet i kombinations-
fardigheten anger det maximala FV for respektive vapen. Om en stridande har TVA VAPEN -
BREDSVARD/DOLK FV 7, DOLK 12 och BREDSVARD 15 s har denne DOLK 7 och BREDSVARD 7
nar denne slass med den kombinationen. (Férdelen med denna metod ar att det blir farre tdrningsslag
under striden, samtidigt som det negerar lite fordelen med tva vapen.)

Den stridande gor tva anfall, ett med respektive vapen, med totalt Initiativ — 15.

Flera anfall ~ Stridande som har FV 20 eller mer 1 sin vapenfardighet far gora flera anfall under en
runda. Fardighetsvirdet delas da upp pa de olika anfallen och varje anfall far inte géras med mindre
an 101 FV. Tull Exempel: Bifur anfaller med sin stridsyxa FV 21, han kan dé gira tod anfall om FV10 respektive
F11. Om han hade haft FV31 hade han kunnat gora ytterligare ett anfall eller gira tvd anfall om exempelvis FV 10
och FV21. Forsta anfallet ger —5 som vanligt, varje extra anfall ger Initiativ — 10 vadera. Flera anfall
med tva vapen ger Initiativ— 15 den forsta kombinationen och sedan —20 per styck for de resterande.

Reflektioner 6ver stridsreglerna

Regelsystemet 1 NOIR ar rundabaserat och baserat pa eldstrid 1 hogt tempo med mycket bly 1 luften.
Det rimmar illa med EDD som bygger pa att tva eller flera star och pucklar pa varandra och det enda
som flyger genom luften ar grastuvorna.

Vi vill nog inte att nagon skall kunna agera vid flera tillfillen under rundan, da finns risken att
den som ar forst borjar med att dverblicka, for att sedan repetera det tills denne har sa mycket ntiatiw
att denne kan dripa varenda motstandare innan de far chansen att agera.

Strid med grupper av SLP

For att hantera stora antal med motstandare grupperas motstdndarna in i grupper. EXPERT DRA-
KAR OCH DEMONER ar 1 grunden ett spel som bygger pa att varje individ har en férmaga och det
skalar daligt att t.ex. géra dem till en ”individ” och ge dem mer 1 AP. Det som framforallt skalar da-
ligt ar deras anfallsformaga, i t.ex. FATE ar ett anfall mer dn bara ett svep med svardet och det skalar
bra att representera flera hugg med ett men lata det ha hogre fardighetsvarde eftersom skadan ar
skillnaden mellan tirningsslagen. I EXPERT DRAKAR OCH DEMONER skalar detta daligt eftersom
skadan ar oberoende av hur lyckar anfallet ar.

4 Alla SLP i en grupp delar Initiativ.

4 Varje SLP 1 en grupp har individuell kroppspodng och om en dor eller pa annat satt lamnar
striden far hela gruppen Initiativ — 5.

4 Gruppen parerar och anfaller unisont.
Alla 1 gruppen anses ha samma fardighetsvarden och utrustning,

4 For att kompensera for att de kommer att parera ofta och fa mycket minus pa initiativ far en
grupp om n stycken ytterligare 2n, avrundat uppat till narmsta multipel av fem (5), pa sin
overblicka.
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5 Magi
Ett flertal regler justeras enligt foljande:

Effekigrader  Enligt reglerna dr CL = S — 2(E — 1), detta andras till CL = S — (E — 1), det vill
sdga att avdraget halveras.

Besvirjelser i minnet - Antalet besvrjelser en trollkarl kan ha i minnet dndras ifran S (] INIEESY

Magiska foremal

Enligt DoD Expert s. M31 behover en magiker lagga ritualen AVLASA MAGI och meditera en hel dag
for att ta reda pa vilka besvarjelser som finns 1 ett magiskt foremal och hur de skall anvandas for att
kunna anvianda dess fulla potential. Det ar onodigt kranglig och behdver revideras. En person som
forsoker ta reda pa hur ett magiskt féremal fungerar (forutsatt att denne vet att det ar magiskt, t.ex.
genom KANNA MAGI eller tolka inskriptioner) behdver meditera 10 timmar 6ver foremalet och for
det forsta lyckas med ett svart INT-slag och for det andra lyckas med antingen korrekt magiskola,
KUNSKAP OM MAGTI eller AVLASA MAGI. Ett sarskilt slag pa nagon av dessa slag minskar tiden till
sex timmar och ett perfekt slag till fyra timmar. Detta betyder att enbart magiker kan ta reda pa hur
magiska foremal fungerar, icke-magiker kan bara “raka anvinda det pa ratt satt”.

Magiker och magins funktion i samhillet

Magiker ér sallsynta, ungefar som kirnfysiker eller hjarnkirurger, men det finns gott om “amator-
magiker” som lart sig forma de magiska flédena men gor det oskickligt. De har lart sig upp tll tre
besvarjelser och lite minimagi (de skulle med andra ord kvalificera f6r en magiskola men ingen har
“upptackt” dem eller sponsrat dem), typiska exempel ar byns kloka gumma.

Magi ar vanligt 1 betydelsen att flodena ar déar och paverkar djur och natur, ungefar som radio-
aktiv bakgrundsstralning. Magiska foremal dr daremot ganska ovanliga — sdrskilt med Permanens.
Normalt har foremal nagon eller nagra Sigill, men det finns gott om féremal och vapen som halls for
magiska men som ar “slut” sedan lange (”Grevens svdrd flammar @ lagor ndr han rider till storms emot rikets

fiender!”).

Kostnaden for besvirjelser

Kostnaden for besvarjelser halveras rakt av enligt tabell 9.

Skolvarde | Kostand
1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-21

OSV..

~ O O o O N —

Tabell 9: Kostnad for att lara sig besvarjelser

Uppdaterade besviirjelser

HELA
Skola: A



Skolvérde: 12

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Omdelbar

Besvarjelsen helar antingen 1t6 SP/E, eller 3 SP/E enligt magikerns avgorande. Besvirjelsen paver-
kar bara kroppen (se Sjalen och livskraften sidan 16) och kan darfor inte paverka livskraften respektive
sjukdomskrafterna, det vill siga besvarjelsen kan inte bota sjukdomar.

SYN

Skola: M

Skolvarde: 9
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: S x 1 SR

Skrivs om...

Nya besviirjelser

Det finns fler besvarjelser och minimagi pa https://www.muoriji.se/Refuge/jseddregler.pdf, nedan
ett par tillagg.

SNABBLAKNING

Skola: A, Hx

Skolvirde: 4

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: S/4 veckor

Normalt aterfas 1 KP/vecka genom naturlig lakning, men med den har besvarjelsen 6kas detta till
(E+1) KP/vecka.

BOTA SJUKDOM

Skola: A, Hx

Skolvarde: 12

Rickvidd: Ber6ring

Varaktighet: Special

Denna besvarjelse botar sjukdomar genom att forjaga sjukdomskrafterna, det ar upp till SL att av-
gora hur méanga effektgrader som behéver och hur de paverkar. Normalt skyndar den pa sjukdoms-
forloppet och botar inte hela sjukdomen omedelbart.

6 Sarskilda omstindigheter

Foljande situationer tacks av sarskilda regler:
Langresor  For langa resor anvands reglerna enligt https://www.muorji.se/Refuge/resor.html

Hjiltar  Hjélteformagorna forandras inte, men en hjalte far inte hjaltepoang for att denne nér FV 21
eller mer i en fardighet.
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Rykte, heder och berémmelse

Ryktesreglerna ifran WESTERN anvinds rakt av (se Western Regelboken s. 16), for att gora det enkelt ar
ryktet inte kopplat till ett omrade (om en rollperson har fatt +5 pa Bergmmelse 1 Kandra 6kar chansen
att nagon 1 Zorakin kdnner igen denne, det blir for svart att halla reda pa var nagon gjort sig kand
eftersom rollpersonerna forvintas resa runt en del). Det galler dven hdndelser som sker i det dolda
och som ingen beridttar om, allt ger heder och berdmmelse eftersom gudarna ser.

Chansen att bli igenkand ar vardet 1 Bergmmelse pa en 1t100, halva det vardet om rollpersonen
inte ar presenterad (att vara “presenterad” kan betyda allt ifrdn att nagon har sagt ”det dar dr NN till
det dr ju NN, denne reser ju i det sillskapet”).

Nagra saker andras aldrig, personer med avvikande utseende etc. ar létta att kdnna igen och sa
vidare, se tabell 10.

Omsténdighet Heder | Berommelse
Adelsman/Berémd familj +5 +10
Dvirg +5 +10
Vargman +0 +10
Alvfolk +5 +10
Magiker —5* +20*
Képman t T

Léard man/munk +5 +10
Stratrovare/ Tjuv 1 T
Mastare i en fardighet (FV B5 eller FV > 20) | £1F +15

T) Beroende pa bakgrunden som den #r beskriven.

1) Beroende pa fardighet.

*) Da manga ar ridda for magiker ar det inte alla som skyltar
med sitt varv.

Tabell 10: Den Heder och Berimmelse som vissa startar med

Omstiandighet Heder | Berommelse
Doda lagre odod +1/st | 1x Y ET
Doda hogre odod +1/st | 2x Y Ef
Déda sma svartfolk (svartnissar) +1 1/5 st
Do6da normalstora svartfolk (orcher, svartalfer) +1 1/st
Doda stora svartfolk (troll, resar) +2 )
Skéandat heligt, gott tempel -3 )
Skandat heligt, ont tempel +2 5
Skédndat helig, god symbol -1 )
Skiandat helig, ond symbol +1 )
Réddat person ur ond fangenskap +5 10
Réaddat person 1 nod +2 5
Fritagit person ur fangelse -3 )
Fritagit falld brottsling ur fangelse -3 15
Salt plundrat gods mot profit -1 5

) For ododa utan effektgrad antas E = 3.

Tabell 11: Hur vissa handlingar paverkar Heder och Berommelse

Kontakter

Konceptet med Ronfakter introduceras ifran SHADOWRUN, de kostar ingenting och alla far ha hur
manga som helst — men deras inflytande och speciellt lojalitet styrs helt av hur val de ar beskrivna.



Inget socialt inflytande 6ver huvud taget, anvands for deras kunskaper.
Har en eller tva vanner med anvandbar kunskap, eller litet socialt inflytande.
Har nagra vanner men sa gott som inget socialt inflytande.

= 00 N —

Kanner flera personer 1 omradet, till exempel en byéldste eller ledaren for ett
litet révarband.

5 | Kanner flera personer och har ett begransat socialt inflytande, till exempel
borgmadstaren 1 en mindre stad eller en vilbdrgad kpman.

6 | Kéand med kontakter 6ver en storre del av landet, till exempel en mycket val-
bargad kopman eller en guvernor.

7 | Har kontakter i hela landet, till exempel en adelsman aktiv inom inrikespoliti-
ken eller en képman med filialer i alla storre stader.

8 | Vil ansedd med gott om kontakter dven 1 grannldnderna, till exempel en adels-
man aktiv inom utrikespolitiken, en magiker med mycket kontakter eller en
képman med omfattande utrikeshandel.

9 | Vil ansedd med gott om kontakter runt om Kopparhavet, till exempel en myc-
ket rik handelsman, en maktig magiker eller en minister 1 rikets styrande rad.
10 | Mycket vil ansedd med mycket stort socialt och politiskt inflytande, till exempel

en minister eller en kung.

Tabell 12: Kontakters inflytande

Under spelet behover de underhallas, folk man inte traffar glémmer bort en.
Foljande skala ar en god tumregel:

1. Namn och yrke

2. En mening och en bild.
3. Ett stycke
4. En halv sida
5

. En sida

Som exempel gar det utmérkt att ha “kungen av Zorakin” som kontakt, men om han inte beskrivs
mer 4n sa ar lojaliteten noll — han vet inte ens om att rollpersonen existerar. For att fa hans majestat
att reagera och atminstone sanda en tjanare till att forhora sig om vad som star pa nar rollpersonen
knackar pa porten sa behovs det troligen atminstone en sida med beskrivning av kungen som person,
hur de traffades och hur det kommer sig att kungen blev sa lojal (jag undanber mig klyschan ”...rdd-
dade livet pd honom™). En farahede behéver antagligen bara beskrivas med en mening och en bild f6r
att vara mycket lojal. Skillnaden ligger 1 vilket Inflylande personen har.

Skalan for Inflytande och Lojalitet ar hamtade direkt ifran SHADOWRUN 5:E UPPLAGAN (se Sha-
dowrun 5:e upplagan s. 386ff), se tabellerna 12 och 13. Ett enkelt sitt att ta reda pa om en kontakt
kan ordna en viss sak ar att sla under eller lika med Inflytande plus Lojalitet pa en 1t10.

Sjukdomar

Sjukdomar orsakas normalt av magiska krafter, sa kallades sjukdomskrafter. Dessa kan manipuleras av
magiskt bevandrade personer eller makter, till exempel gudar. Alltlevande har en lvskrafi som lamnar
kroppen nar denne dor (en varelses livsessens, eller sjal, limnar dven kroppen vid dédens intrade) och
da uppstar det ett “obalans” som gor att sjukdomskrafterna far fritt spelrum och tar da éver resterna
och skapar forruttnelsen. Det ar darfor som lik och forruttnelse 1 allmanhet sprider sjukdomar, det
starka sjukdomskrafterna tar da éver och sprider sig.

Nir nagon utsitts for sjukdomskrafter kimpar dennes livskraft emot och det ar detta som sym-
boliseras med ett FYS-slag. Besvarjelser som HELA rar bara pa kroppen (se Sjalen och livskraften

13
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1 | Bara affdrer.. Relationen ar en strikt affdrsrelation, kdanner antagligen bara
varandra till namnet.

2 | Grund Relationen ér fortfarnde affirsmiéssig men 6msesidig respekt finns, till
exempel en stamkund.

3 | Bekanta Inte riktigt vanner men kan ses 6ver en middag och prata om annat an
affarer. Kontakten kan tdnka sig gora lite omak for rollpersonens skull.

4 | Vinner Vanner, eller atminstone dmsesidig respekt. Kontakten kommer ta egna
mitiativ for att hjilpa rollpersonen och kan ta ett par veckoloner 1 kostnader.

5 | Haller om ryggen Parterna litar pa varandra obetingat, kontakten kan tinka sig
riskera mycket for rollpersonen. Kontakten kan spendera flera méanadsloner.

6 | Inidoden! ”Nej” ar inte ett alternativ.

Tabell 13: Kontakters lojalitet

sidan 16) och kan darfor inte bota sjukdomar. For att bota sjukdomar anvands besvirjelsen BOTA
SJUKDOM.

Sprak

Det ar inte majligt att gora sig forstadd pa ett sprak som en inte kan, exempelvis dvirgiska, alviska
eller svartiska. Manniskospraken gar daremot att gora sig forstddd pa inom vissa granser.

For att kunna latsas att man ar ifran ett visst land maste man ha B5 1 det landets sprak, det ar for
att fa alla intonationer ratt (men for att fa alla kulturella referenser och begrepp ratt maste en ocksa
lyckas med KULTURKANNEDOM).

Om en forsoker gora sig forstadd pa ett manniskosprak som en inte kan utgar en ifran det sprak
som en beharskar och spraktradet sidan 49 1 Ereb Altorboxens Kampanjbok. For sprak inom sin
dialektgrupp (Ost- eller Vistjori) kan man gora sig forstddd pa det andra spriket till samma niva
som det sprak som en talar (en talar Berendiska med Feliciern med t.ex. B3 och Feliciern forstar som
om denne hade B3 1 Feliciska), men maximalt B4. Om en talar ett sprak ur en annan dialektgrupp
galler samma regel men en kan inte tala béttre 4n B3.

Nagon som talar Berendiska B5 kan med andra ord gora sig lika daligt forstadd pa Zorakiska
som en som har B3 1 Berendiska eller B3 1 Kardiska.

7 Ereb Altor

Raser och folkslag

De flesta raser och folkslag ifran Aventyrsspels material finns, men for att klargora sa finns bara
foljande alver:

4 Skogsalver
4 Silveralver
4 Graalver

4 Grottalver
4 Frostalver

Pa samma sitt sa finns inte dinosaurier, en del ldrde har hittat gamla drakben och dragit helt
galna slutsatser.

Evolution och Ereb

Léaser man materialet kan man tro att det finns evolution i Ereb — ”frostalverna har anpassat sig
ytterst val” — men sa ar inte fallet. Det gar inte att till exempel avla fram en ny hundras utan det
uppstar nya hundraser nar trogna tillbedjare till nagon gud ber om en foljeslagare som klarar av



att hjalpa dem med att till exempel vakta deras far ifran bergsvargarna. I en del fall kan det uppsta
en duglig hund infor de troendes 6gon (mirakelversionen) eller sa kan en 6ver-hund stréva in ifran
vildmarken och para sig med alla tikarna (guden-i-forkladnad-versionen). Det finns inte med andra
ord 337! olika hundraser utan enbart ett tjogtal.

Religion och gudar

Alla gudar och religioner som finns beskrivna i Aventyrsspels moduler finns och det ar fritt fram att
skapa egna. Tills vidare &r http://erebaltor.se lista 6ver gudar kanon, féljande utgar dock:

Atle Barktunga - Det bortslarvades gud En trakig kopia pa Anoia ifran Skivvarlden, aven om hon i sin tur
ar en inspirerad av Nataero, Anagolay och en rad olika gudar och gudinnor fér foérsvunna
saker.

Gudar ar makter som befinner sig utanfér multiuniversum (och ses av manga filosofer som ett
bevis pa att multiuniversum har annu fler dimensioner an vad som beskrivits hitintills) men som kan
manifestera och som kan paverka virlden genom ren vilja (det vill siga utan magi, daven om de kan
anvinda sig av magi utan nagra som helst begransningar). Det enda som Erebs larde vet om gudar
(forutom det som gudarna sjilva har beréttat, vilket 1 praktiken ar ingenting) ar att alla universa ar
inte tillgdngliga for alla (vissa universa ar Oppna for vissa gudar men inte for andra gudar), varje gud
verkar bara kunna na in 1 en handfull universum, och att de verkar fa sin kraft och makt ifran tro och
tillbedjan. Det verkar finnas ett begransat antal gudar i Altors dimension, runt 150-200 stycken totalt
varav manga ar glomda. Det betyder att ju fler troende som en religion eller gud har, ju starkare an
guden och ju starkare dr dennes magi/gudagavor?. De flesta gudar brukar dirfor forsoka skapa en
ras som dr “deras” och som ar predestinerad att tillbe sin skapargud, en plan som brukar fungera
men det finns exempel pa raser som har glomt sin skapargud och denne verkar ha ”dott”.

Filosofer och larda personer som har studerat detta har aven noterat att de flesta raser verkar ge
sina gudar ungefar lika mycket kraft, det dr inte mycket skillnad pa 500 alver eller pa 500 svartnissar,
men med undantaget manniskor. Manniskor verkar vara mycket starka i sin tro och de gudar som far
manskliga foljeslagare stiger mycket snabbt i kraft. Gudarna brukar darfor vara mycket noga med att
se till att deras tillbedjare verkligen tror pa dem och att det som présterna predikar inte borjar avvika
ifran ’sanningen”. D4 gudarna verkar leva enligt en annan tidsskala 4n de intelligenta raserna som
dyrkar dem kan det, ur gudens perspektiv, ga mycket snabbt ifran att de troende har f6tt guden med
sin tro till att de har letts in pa att tro en alternativ uttolkning av laran. De troende har sé att saga
borjat tro prasternas ord istdllet 1 guden sjalv, att jaimfora med ett aktenskap dar kiarleken har tagit slut
utan att makarna har markt det och de fortsatter att saga ”God morgon, dlskling”. Kraften som tidigare
letts till guden har da snabbt dranerats och historiska annaler innehaller flera beréttelser om hur nu
glomda gudar har forsvunnit for att de troende forlorat tron och bara utfort lapparnas bekénnelser.
Det kan vara den troliga forklaringen till varfor Tevatenu har forlorat mycket av sin forna kraft, hon
drog sig tillbaka och bevakade inte sina intressen och dlvfolken har borjat dyrka hennes skapelser
(traden, djuren, blommorna...) istallet for henne sjalv®.

En direkt logisk foljd av detta dr att de mer langlivade gudarna har bytt intresseomraden allt
eftersom deras troende har dndrats. Till exempel kan en jaktgud ta pa sig att beskydda hemmets
hard och att skérden blir riklig nar de troende nomaderna borjat blanda sig med jordbrukare och
blivit mer bofasta sjalva. Om det finns ndgon form av evolution pd Altor sa dr den inom religionen...

Det dr med andra ord viktigt att ha 1 atanke att gudarna gar runt och slar sénder fonstren hos
ateisterna. Platrustning pa en bergstopp under ett askviader ar inte nodvandigt for intressanta meteo-
rologiska experiment. Vilken befolkning uppskattar inte en spektakular ljusshow, sarskilt som den ar
gratis och pa nagon annans bekostnad?

Gudar ar med andra ord aktiva och har mycket lattstotta egon, sarskilt eftersom deras existens
hénger pa det.

1Officiell siffra ifran Fédération Cynologique Internationale, enligt Wikipedia.

2En gud utfor mirakler, och kan gora efter att de troende ber om det, men det finns ingen motsvarighet till D&D-yrket
Cleric. En sadan begaran har mer formen av en mass-ritual.

Shttp://erebaltor.se/wiki/index.php?title=Tevatenu
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Sjilen och livskraften

Allt levande bestar av tre delar, 1 varierande proportioner: lusessens (eller sjil), Livskrafi och kropp. Det
ar livskraften som gor att ett levande ting kan leva — till exempel ett trdd — och en intelligent varelse
far sin intelligens och personlighet ifran sin lisessens. Djur har ocksa en livsessens men den ar mycket
svag, medan vaxter saknar den helt (med vissa fa undantag som enter). Sa lange det finns tillrackligt
med liwskrafi kan nagot leva, en varelse utan kropp, med svag livsessens men med stark foskraft kallar vi
for ett spoke. Svag lwskrafi leder obevekligen till sjukdomar, se Sjukdomar.

Ganitam, matematikens gud

Ganitam ar matematikens gud. Han dyrkas 1 huvudsak genom utévande av matematik, och munkar-
na i hans tempel dgnar sig at logik, matematik och kroppsdisciplinerande 6évningar (daribland strid
med tristav), men dven bradspel utan slumpinslag. (Eftersom Ganitam avskyr slumpen) Ganitam
brukar avbildas som en liten man med stort huvud och en passare i handen.

Ganitam-templet ar relativt ungt (darav att man bara haft 422 munkar), och bildades niar Gani-
tams makt 6kade pga upptiackten av ny matematik (algebra).

De utsidnda broderna har férutom insamling av pengar och féremal 1 uppdrag att hjalpa poeter
och musikanter 1 néd nar de stoter pa dem.

Ganitams foljare forsoker agera rationellt nar det gar och undviker alkohol och droger som pa-
verkar tdnkandet. Jamfort med andra gudar har Ganitam inte sarskilt strikta levnadsregler for sina
munkar, speciellt inte efter att templet stangts.

De dagar som ar primtal (raknade med érets forsta dag=1) ar naturligtvis lite heliga. Primtalstvil-
lingsdagar dr extra heliga, och arets borjan med dagarna 1,2,3,5 och 7 ar en riktig fest, da man tillats
slappa pa eventuella renlevnadskrav.

Ganshyam, poesins gudinna
Syster till Ganitam. I Ganshyams tempel dgnar man tid at poesi och musik. Man har ocksa omfat-
tande samlingar av litteratur, och bjuder gdrna in trubadurer, barder och poeter.

De Unga Gudarna

Den dominerande religionen 1 Berendien, beskrivs narmare 1 modulen Kandra, de stértade De Gamla
Gudarna for lange sedan.

Sholak Allfadern; solens, vishetens och magins gud.
Sankma Atmosfarens gud, obetdnksam och lynnig.
Visha Jordbrukets gud

Ninnave Fruktbarhetsgudinna, Vishas gemal

Kushta Dodsguden

Kartov Odesguden, vakar éver ordning och balans

FEilana Mangudinnan, vakar 6ver natten och vad som héinder da.

Lysande vigen

For 6ver 600 ar sedan kom en ny profet; Odo. Han predikade om Etin och pastod att denne var
den ende guden. Religionen ar dominerande i Zorakin, Kardien, Erebos och Caddo och hamnar
periodvis 1 schismer med andra religioner och med sig sjalva. Religionen hiavdar inte att andra gudar
inte existerar (det ar svart att ignorera en askgud som star bredbent 6ver din by och later ljungeld pa
ljungeld sla ned i halmtaken) men att de inte 4r virda att tillbe. Aven om djupt troende kan ge sig
ut i religiosa krig med helt 6desdigra odds ar det fa andra religioner som har gett sig in 1 storskaliga



krig med Den Lysande Vagen, framst pa grund av den stora slagstyrkan i Zorakins och Kardiens
platkladda riddare.

Ovriga gudar

Vargménnens andar ~ Vargmannen har en shamanitisk religios tradition dér varje stam tillber sina an-
dar. Det ar sannolikt att enskilda vargman soker kraft hos ”personliga” andar. Om andarna ar svaga
gudar eller ndgot annat debatteras bland de larde men argumentationen skapar inget annat én luft-
slott byggda pa imagenar sand da det inte finns nagra observerbara fakta.

Karkor — dvdrgarnas gudar ~ Dvéargarna tillber en relativt liten samling med gudar; http://erebaltor.se/
wiki/index.php?title=Dv%C3%A4rgar#Religion.

Tevatenu  Alverna tillber och vérdar Moder Jord, Tevatenu, och ar den enda rasen som inte utkampat
ett religiost krig. (Krigen emot svartfolk har inte utkimpats emot deras religion utan emot dem som
ras, sa det ar snarare krig baserade pa hamnd eller rasism dven om Tevatenu genom sina amari* har
sagt att ett krig ar pakallat.)

Dida gudar  Det finns en panteon av gamla, glomda gudar som gemensamt kallas {or De dida gudarna.
Vilka gudar som raknas till denna panteon varierar kraftigt och det ar aven oklart vilka som 6ver-
huvudtaget ingar, men de flesta hamnar pa runt 20 gudar. Om det ar meningsfullt att tillbe dessa
och vilka resultat det far ar mycket oklart, men all tillbedjan sker dolt i slutna séllskap som ar mycket
fortegna om sina forehavanden.

Mpyqolh — Den galna guden  For hundratals ar sedan kom en gud till befolkningen 1 6stra Krun och
forklarade att de var hans utsedda folk och de borjade dyrka honom. Snart kallades han for Den
Galna Guden for det ar uppenbart att han ar galen — Myqolh formligen dranker sina troende med
pabud och levnadsregler. Mest kind dr den 4758 ord langa budet om hur en I1.5 novis skall halsa pa
och vorda en 7.c(ix) invigd munk om de méts pa en sydsluttning nér de regnar. Det stdende skdmtet
bland icke-troende ar ’men om det dr dimma dd?” eftersom det inte finns nagra andra instruktioner om
hur noviser skall halsa pa munkar, invigda eller inte. De finns de som spekulerar i att Myqolh tillhér
de Doda gudarna da inget ar kant om honom, inte ens hur han ser ut, och att han uppenbarligen
har stora krafter da hans gudagavor ér starka (men ofta synnerligen vrickade eller mer férbannelser
an gavor) och likasa miraklen. Troende kan se ganska prévade ut.

8 Tabeller

Tabell 14: Lista pa Experts reviderade fardigheter

Fardighet Kategori | Kostnad | BC
Administration/Juridik LAR 2 -
Astrologi LAR 2 -
Botanik LAR 2 -
Drogkunskap LAR 4 -
Lakeortkunskap LAR 2 -
Giftkunskap LAR 2 -
Forsta hjalpen LAR 1 INT

*) Generella utgar)
Fortsatter pa nésta sida...

*Enligt Alver 5. 12 4r dessa tamlige isolerade, det ar ett missforstand ifrin Aventyrsspels sida. Amari lever ofta i egna
samhillen som naturmystiker men kan lika girna leva bland sina systrar och broder som praster och uttolkare av Tevatenus

budskap.
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Tabell 14: Lista pa Experts reviderade fardigheter

Fortsdtter ifran _foregdende sida...

Fardighet Kategori | Kostnad | BC
Geografi LAR 3 -
Geologi LAR 2 -
Hantverk (B) LAR 6 -
Heraldik LAR 1 -
Historia LAR 2 -
Kulturkdnnedom LAR 1/% -
Kunskap om magi LAR 4 -
Lakekonst LAR 3 -
Lésa/skriva sprak (B) LAR Halverad -
Magiskolor LAR 3 -
Omradeskdannedom LAR 2 -
Rakning (B) LAR 3 -
Schack och bradspel LAR 1 -
Sprakkunskap LAR 2 -
Virdesatta LAR 1/x -
Zoologi LAR 2 -
Dra vapen STR 2 SMI
Judo STR 2 -
Karate STR 2 -
Taktik STR 2 -
Tva vapen STR 3 -
Ovriga vapenfardigheter STR 2 SMI
Bluft KOM 2 KAR
Forhora KOM 2 -
Képsla KOM 2 -
Muta KOM 2 -
Sjunga och spela (B) KOM 6 -
Tala sprak (B) KOM Halverad -
Teckensprak (B) KOM 6 -
Overklasstil KOM 2 -
Overtala KOM 2 KAR
Akrobatik (B) TJU 6 -
Forkladnad TJU 2 -
Gomma sig TJU 1 INT
Hantera fallor TJU 2 -
Hasardspel TJU 2 -
Hoppa TJU 1 SMI
Klattra TJU 1 SMI
Lésdyrkning TJU 2 -
Skugga TJU 2 -
Smyga TJU 2 SMI
Stadskdnnedom TJU 1 -
Stala foremal TJU 2 -
Undre varlden TJU 1 -
Anterhake TJjU 1 SMI
Finna dolda ting UPF 2 INT
Lyssna UPF 2 INT
Provsmaka UPF 2 -

* ) Generella utgar)

Fortsdtter pa ndsta sida...




Tabell 14: Lista pa Experts reviderade fardigheter

Fortsdtter ifran _foregdende sida...

Fardighet Kategori | Kostnad | BC
Upptacka fara UPF 3 PSY
Djurtrdaning VIL 2

Fiska VIL 1 INT
Grottorientering VIL Spec. SPEC
Ilmarsch VIL 1 FYS
Jaga VIL 2
Kamouflage VIL Utgar!

Kanot VIL 1 SMI
Koéra vagn VIL 1 SMI
Navigering VIL 2
Orientering VIL 2 INT
Rida VIL 2 SMI
Simma (B) VIL 4
Sjokunnighet VIL 2
Skidakning VIL 1 SMI
Skridskoakning VIL 1

Spara VIL 1
Overlevnad VIL 2/5

* ) Generella utgar)

Tabell 15: Lista pa nya fardigheter

Fardighet Kategori | Kostnad | BC
Matematik LAR 3 -
Taktagelseformaga UPF 2 INT

Tabell 16: Levnadsomkostnader

Tjanst eller vara Per person
Kost och logi, Pendon 1 gm/dag
Kost och logi resa, Zorakin 8 sm/dag
Resa med vagn langs riksvig, Zorakin 2,5 sm/dag
Resa med vagn mindre landsvig, Zorakin 1 sm/mil
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Sakregister

Kursiva sidnummer indikerar sakordets definition.

assensing, se Shadowrun assensing

besvarjelser
Avlasa magi, 4, 10
Bota sjukdom, 11, 14
Hela, 4, 10, 13
Salamander, 4
Snabblédkning, 11
Syn, 11
Tystnad, 7
brytvarde, 7

fardigheter
Animism, 4
Avlasa besvarjelser, 4, 4
Avlasa magi, 10
Bredsvard, 9
Dolk, 9
Dra Vapen, 6
Dra vapen, 7
Finna dolda ting, 3, 3
Taktagelseformaga, 3, 3, 6, 7
Kénna magi, 4, 10
Kulturkannedom, 14
Kunskap om magi, 4, 10
Lukta, 3
Lyssna, 3
Provsmaka, 3
Slagsmal, 7
Taktik, 7
Tva vapen, 9
Tva vapen - Bredsvard/dolk, 9
Uppticka fara, 4

fummel, 6-8

perfekt slag, 3, 5-8, 10

regeltermer
overblicka, 9
Berommelse, 12
bonuserfarenhetspoang, 2, 3
Effektgrad, 4, 8
Heder, 12
Inflytande, 13
Initiativ, 6-9
initiativ, 9
Initiativavdrag, 8
KP, 6,9
KP-gruppen, 6
kropp, 16
kroppspoang, 9

latta vapen, 9
livsessens, 16
livskraft, 16
Lojalitet, 13
tunga vapen, 9

regler
DoD, 7
EDD, 3,7, 10
Magiboxen, 4

Shadowrun, 4, 13
Western, 12

religion
Doda gudar, se De déda gudarna
De doda gudarna, 17
De Gamla Gudarna, 16
De Unga Gudarna, 16
Den galna guden, se Myqolh
Eilana, 16
Etin, 16
Ganitam, 16
Ganshyam, 16
Kartov, 16
Kushta, 16
Lysande Viagen, 16
Myqolh, 17
Ninnave, 16
Odo, 16
Sankma, 16
Sholak, 16
Tevatenu, 15, 17
Visha, 16

sarskilt slag, 3, 5-8, 10
Shadowrun

assensing, 4
sjal, se livsessens

strid
brytvarde, 7
varelser
Alver, 14, 15
Enter, 16

Frostalver, 14
Graalver, 14

Grottalver, 14
Manniskor, 15
Silveralver, 14
Skogsalver, 14
Svartnisse, 15
Vargman, 17
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