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Incrodukdion

Det vackrastei livet
ar illusionerna om livet.
-Honoré De Balzac

Arxedus & namnet pa det rollspel vars regelbok du just nu laser. Arxedus &r ett fantasyrollspel
vilket nérmast kan forklaras med att spelet utspelar sig i en romantiserad medeltida sagovérld.
Arxedus var lange bara en tanke som tog sin egentliga form forst hosten 1999. Nagrafa viljor
samlades och forde en diskussion dver Internet, med vissa grundtankar redan utstakade. Spelet var
forst inte tankt som ett vanligt rollspel, utan var téankt som ett datorspel. Men da planeringen
borjade insdgs det snabbt att det blir inget bra datorspel utan braregler och en bra story. Eftersom
reglerna énda skulle skrivas ned togs ett beslut att forst och framst skapa ett vanligt rollspel. Forst
nar det var klart och nér vi var néjda med den produkten, skulle vi ta upp datorspelet igen.

Det du l&ser nu &r alltsa resultatet av mangatimmar och manga sena kvallar framfor datorn,
skrivblocket och pennan. Redan ifrén borjan bestamdes att spelet skulle vara gratis av flera
anledningar. Forst och framst skapades Arxedus pa hobbybasis, vilket betyder att tiden som ar
nedlagd &r den fritid man har. De pengar som det kostat & betalda ur egen ficka och det finnsinte
samycket, att séttaigang och trycka en bok. Speciellt inte nar det redan finns sa manga andra
kommersiellarollspel som redan &r etablerade. Vi har alltsdinte en tanke pa att tjana pengar pa
detta - kan vi glédja och férndja andra kommer vi att bli glada och det & bel6ning nog. Arxedus
kommer att fortstta att utvecklas och véaxaviavar hemsida.

Vi som utvecklat Arxedus &r av olika bakgrund och har olika erfarenheter av rollspel men vi &r alla
rollspelare. Istéllet for att alla skrivit var sin del och sedan sammanstéllt det har all text gatt viaen
person for att skapa enhetlighet. Vi hoppas att ni kommer att tycka om Arxedus och vi valkomnar
alasynpunkter och forslag pavar hemsida.

www.arxedus.tk
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Presencacion

Vad ar ett rollspel?

For allaer som spelat rollspel tidigare, sa bjuder inte Arxedus pa nagra nya dverraskande
regeltrollerier. Detta stycket & mest intressant for den som adrig spelat ett rollspel tidigare och da
vi skall forsoka forklaravad ett rollspel &r.

Ett rollspel liknar fa andra séllskapsspel. | ett rollspel |dtsas man under spelets gang att man &r en
annan person i en annan vérld och man kan endast paverka den personens handlingar. Den person
som man |atsas vara kallas kar aktéren och spelas av den eller de deltagare som kallas spelare. | ett
rollspel kan man haflera spelare, men mellan 2 och 8 brukar vara vanligast. For att spelet
overhuvudtaget skall fungera maste det finnas en deltagare som utses som Spelledare. Spelledaren
ar oftast den som kan reglerna bast eller har mest erfarenhet av spelet, till en borjan. Spelledaren
spelar inte en egen karaktér utan alla andra karaktéarer som rollpersonen kommer att métai varlden.
Dessutom héller spelledaren ordning pa att reglerna foljs och beskriver handel seforlopp och de
olikamiljéerna. Det finns altid bara en enda spelledare per spel. Rollspel liknas oftavid en film,
dér karaktaren & huvudrollsinnehavaren och spelledaren &r regissor, statist och kuliss. Manuset ar
det bara spelledaren som har, och ibland finns det inget. Spelledaren beskriver vad rollpersonen
hor, ser och upplever. Spelaren talar om hur hon vill att karaktéaren skall reagera.

| ett rollspel med flera spelare, spelar man inte mot varandra utan oftai en grupp dér alla
karaktarerna forsoker att umgas och na ett gemensamt mal som att radda prinsessan eller stjdla den
dyrbarajuvelen. Kom ih&g att bara spelledaren behdver kunnareglerna, spelarna behover bara
koncentrera sig att skéta sin karaktar och det & spelledarens uppgift att setill att alla ar inférstadda
med vad som sker och hur spelet fungerar i stora drag.

Hur vinner man da?, frégar sig sakert manga. | ett rollspel, precis som i verkligheten finns det inga
som vinner. Man skall givetvis forsoka att spela sa att just sin karaktar har det s bra som majligt,
undvika att do eller att hamnai trubbel. Skillnaden med verkligheten &r just att man kan kosta pa
sig att varalite extra hjaltemodig eller dumdristig, da det faktiskt inte skadar nagon i verkligheten.
L&t fantasin floda, det blir roligare for allainblandade.

| rollspel anvands oftatérningar for att avgéra om man lyckas eller inte med en handling, Arxedus
& inget undantag. Man kan misslyckas eller lyckas beroende pa hur duktig sin karaktéar ar vilket gor
att en karaktar som Overlevt, trénat och spelats med lange kommer att bli duktigare pa att klara av
det hon foretar sig.




Hur skall jag lasa boken?

Vi foredar att du forst skummar igenom hela boken och givetvis laser det du tycker ser intressant
ut. Las sedan igenom lite mer noggrant, speciellt om du skall spelleda. Vi anvander ossi huvudsak
av hon, nér vi syftar pAen personi alavaraexempel.

Styckedverskrift star skrivet i en annan typfont och citat, exempelfikationer och betoningar star
skrivet i kursiv stil. Det kommer att forekomma massor med forkortningar i boken, vilka stér
sammanstalldai slutet av boken.

Det kan forekomma stavfel och grammatik fel och vi ber er vanligast att anmala dessa pa var
hemsida. Vi efterstravar att fa en s& bra produkt som méjligt. Aven om det & genomlést och
korrekturlast av oberoende, s& kan felaktigheter anda smugit sig in.

Vi har sasmmanstéllt boken i den ordningen som du anvander nér du skapar en ny karaktér, vilket vi
hoppas underléttar.

Tarningar

Vad térningar anvandstill stér ovan, men i rollspel anvands andra tarningar én den vanliga
sexsidiga (T6). Den vanligaste tarningen i Arxedus & den tiosidiga (T10). Forkortningen T star for
just térning och siffran efter star for antal sidor som térningen skall ha. Sden T4 & en fyrsidig
tarning. Eventuell siffraframfor (t ex 2T6) anger hur manga slag som skall utforas, summan av
samtliga slag & den som skall anvandas. Har du inte sett tarningarna forr sa foljer en kortare
beskrivning har.

T6 & den vanliga sexsidiga tarningen, precis som T10, T8, T12 och T20 lases den siffra som ar
vand uppét. Datarningen T4 anvands &r det den siffra som ar réttvand som skall avlasas. T10 har
inget varde 10 utan det & en 0 (nolla). Nollan réknas som 10.

T100 sl&s genom att forst slden T10 for att fatiotalet, t.ex. 50, 60 eller 70. Sedan slas en T10 till
for att faentalet t ex 1, 2, 4 eller 8. Addera sedan resultaten och du far summan.

For T3 kan du slden T6 och rékna 1, 2 och 3 som 1, 2 och 3. Siffrorna4, 5 och 6 réknar du ocksa
som 1, 2 och 3.

For T2 kan du singla en slant eller nagot liknande. Pa samma sétt kan du framstalla manga olika
kombinationer av tarningar.



KARAHC&ch

Alla manniskor har goda avsikter.
— George Bernhard Shaw

Karaktaren

Karaktaren kallas den person som spelaren véljer att spela under spelets gang. Man tar 6ver
karaktarens person och spelar utifran den, en roll om man savill. Karaktéren kan skiljasig ifran
spelaren eller likna den, det avgor spelaren helt. Varje spelare skapar sin egen unika karaktar.
Karaktaren kallasi andrarollspel for spelarperson, rollperson och rollfigur.

| spelet har varje person varden pa sina karakteristiska egenskaper, sdsom styrka, smidighet och
utseende. Dessa varden har skapats for att skapalliv i de karaktéarer som spelas och for att andra
skall kunna skapa sig en bild av din karaktar genom att |&sa ditt rollformular.

For att hdllareda pa alla dessa varden, som under spelets gang kan komma att forandras, sa anvands
ett rollformulér. Det &r ett formulér dar allt som & vidkommande om din karaktéar antecknas. Innan
spelet borjar bor alla spelare ha skapat en karaktar att spela med. | nedanstaende kapitel redogors
hur en karaktar skapas. Anteckna alla varden parollformuldret, men anvand géarna ett kladdpapper
forst, da det kanske blir en del andrande.

Forsta gangen man spelar rollspel, bdr man be SL om hjédp for att skapa en karaktar som passar sa
bra som majligt. Man kanske kan spela nagon som &r lite lik sig salv, samt undvika magi och raser
som kan vara svart att fagrepp om. Vi vill heller inte att man forstor kénslan av att spelaen ras
"felaktig”. Vi rekommenderar att spela en manniska om man kanner sig osaker. Det bor aven
understrykas att en manniskainte alls & enklare att spela, men tillats att agera pa ett mer regell0st
sétt. Andraraser brukar varamer karaktaristiska.

Har man spelat rollspel tidigare, eller anser att man forstar tillrackligt mycket anda, kan man kasta
sigini skapandet av sin karaktér. Vi rekommenderar att man tar sig en funderare och skapar en inre
bild om hur karaktéren skall vara, se ut, agera och vilket yrke hon eller han skall ha




Skapa en ny karaktar

Folj nedanstdende steg och anteckna pa papper och rollformulér. Tahjalp av SL (spelledaren) vid
fragor. Du kan komma att tvingas att hoppa fram och tillbakai olika kapitel for att hitta det du letar
efter.

VAalj en ras

Vdj forst en ras som du galv tycker att du vet tillrackligt mycket om for att férsta dess kultur,
handlingar och upptradande. En ménniska & ganska enkel, davi galvakan kdnnaigen oss. Las
noggrant igenom de texter som handlar om den rasen som du valt att spela. Det blir roligare att
spelaom du vet vem din rollperson &r.

Peter vill skapa sig karaktér som ar manniska. Han vill att personen skall ha varit bonde eller
jagare under uppvaxten, si manniskoslaktet Arnaier passar bra, for de ar ratt praktiskt lagda. Han
véljer att kalla sin karaktar for Gandor.

Grundegenskaperna

Nér du valt en ras, skall du réknafram grundegenskaperna. Det finns tva olika tillvagagangssétt och
SL bestdmmer vilket som skall anvandas. Det skall vara lika for samtliga deltagare vid speltillféllet,
om ingen annan gar med pa nagot annat. Antingen kan man fritt placera ut 147 poang, €ller dafram
egenskaperna. Valjer man att placera ut poangen sa far man inte sétta lagre poang an 6 och inte
hogre &n 301 en fardighet.

Valjer man att sl fram egenskaperna, sa sldr man 9 st 3T10 slag och placerar ut vardena pa
respektive grundegenskap. Varje ras kan ha en modifikation som det maste tas hansyn till
Kontrollerai tabellen och gor eventuella avdrag och additioner som &r specifik for din valdaras.

Peter véljer att da fram grundegenskaperna for Gandor. Resultatet blir:
STY 16, MOT 9+1, FYS 16, SMI 25, MEN 12, FOR 10, PER 10+ 1, KAR 20, INT 20
Peter antecknar vardena pa sitt formular.

Det finns nio grundegenskaper som beskriver de fysiska och mentala egenskaperna hos din
karaktar. Genom att jamfora varden med andra karaktéren kan man avgéravem som &r starkast,
slugast eller smidigast. Precis som i verkligheten varierar dettaifran person till person. Desto hogre
ett varde ar desto béttre & du i just den grundegenskapen. Om man nagonsin hittar en helt normal
och absolut medelmatta manniska sa har den ungeféar 17 i samtliga grundegenskaper.

Det & majligt att O0ka grundegenskaper senare under spelets gang, precis som fardigheter. Det tar
baravéadigt |ang tid, kostar en massa erfarenhet (ERF) och &r ibland inte |6nsamt. L& mer om detta
under kapitlet Fardigheter.

Vi vill klargora att de olika grundegenskaperna har flera olikainebtrder. Detta for att forenklavara
regler i langden. Man skall alltsa skilja pa en person som & karismatisk och en person som har hig
KAR. Ett hogt varde i KAR innebéar bade att karaktaren &r karismatisk samtidigt som hon kan vara
konstnérligt begavad.



Fysisk Styrka (STY)

Din formaga gor en fysisk anstrangning som kraver muskler och muskelstyrka. Denna egenskap
talar om hur stark du &r. Du orkar béra mer, lyfta mer och kasta langre desto hdgre poang. Det ar
aven formagan att utnyttja dom muskler du har pa basta sitt.

Motorik (MOT)

Din férmaga att samordna din kropp med vad du tankt att gora. Fumlighet hos ménniskor avgors
oftaav hur bramotorik de har. Motoriken inverkar ndr man skall utférarorelser som kraver exakt
koordination, som t ex skjuta pilbage, kasta sten, kléttra eller utféra akrobati ska manvrer.

Fysisk uthdllishet och konbdition (FYS)

Hur bradin kondition, eller hur bradin allménhalsa ar. Vardet talar om hur langt din karaktér kan
gaeller springa. Detta paverkas av vader och vind och hur mycket karaktaren bar med sig. Véardet
talar ocksd om grundchansen for att 6verleva en sjukdom eller en infektion/férgiftning,

Smidighet (SMI)

Vighet, snabbhet, reflexer, alt hanvisar till din karaktérs smidighet. Egenskapen & brat.ex. vid
akrobatiska manovrer, men det kraver dessutom god motorik. Utan god motorik kan du inte utfora
nagot speciellt snabbt eller beundransvart, utan &r daistéllet baravigi t.ex. leder, senor och
muskler.

Mentalitet (MEN)

Din mentalitet beréttar hur paverkningsbar du &r. En person med dalig mentalitet blir ofta
handlingsférlamad, tappar fattningen, 1&tt att paverkavid t.ex. grupptryck eller magi. En person
med |&g mentalitet kan drabbas av angest, koncentrationssvarigheter eller depressioner. En
besvérjare behtver stark mentalitet da hon maste na sitt inre.

Perception (PER)

Perception &r din uppméarksamhet, din vakenhet och din varseblivning. Hur bra du kan finna ndgot
som &r dolt och uppfatta saker i t ex periferin. Detta & en viktig egenskap for den vaksamme
aventyraren. Perception & formagan att koncentrera sig och inte att 1ata sig bli stord av omgivande
element.



Karisma (KAR)

Karismatalar om hur din omgivning uppméarksammar dig. Det & inte hur snygg eller ful du &r utan
handlar mer om din utstralning. De lyssnar pa dig nar du talar och de kommer att kommaihag dig
enklare, ju hogre varde du har. En person med hog karisma har ocksa bra kdnnedom om vad som &r
vackert och fult. Konstnérlig om man savill.

nitiativ (INT)

Hur din spelare kan tainitiativ och fatta beslut i speciella situationer. Valdigt viktigt da det handlar
om att reagera snabbt och sékert i en stressande situation. Initiativ anvands framforallt i strid.

Fornuft (FOR)

Ditt eget sunda fornuft. Eftersom minne och intelligens & bade svarspelat och egentligen
svarbestamt har vi valt att kalla egenskapen for just fornuft. En person med hogt varde i fornuft har
|&ttare att 1ara sig nya saker och kan aven komma pa logiska lGsningar. Personen & inte smartare an
n&gon annan, bara litet mer logisk i sitt tankande.




Aloer och kon

Hur gammal och av vilket kon din karaktér &ar, avgor spelaren. Kontrollerai tabellen nedan och se
vilka avdrag respektive tillagg som skall géras. Under spelandet aldras givetvis karaktaren.
Avdragen gors dai steg som sprids under dldrandet. En ung karaktar &r ofta piggare och starkare &én
en gammal, men en gammal har ofta mycket mer erfarenhet. Forsok sedan spela efter karaktarens
dlder och inte din egen. Tank pa att olika raser har olika dldersmodifikationer. Visuell alder (V.
Alder) talar om hur gammal karaktéren ser ut att vara, utifrén en manniskans utseende. Givetvis kan
man g v bestdmma utseende med hjdp av SL.

Ex: Ar en ménniska 43 & gammal, sd & modifikationen for Styrka: +1

Alder stabell (manniskor)

Alder 16-19 20-28 29-38 38-49 50-59 60-72 73+
Syrka -1 +1 +1 -1 -1 -1
Motorik -1 +1 -1 -1 -1
Fysik -1 -1 -1 -1
Smidighet +1 -1 -1 -1 -1 -1
Mentalitet +1 +1 +1 -1
Fornuft -1 +1 +1 +1 +1
Perception -1 +1 +1 -1
Karisma +1 -1

Initiativ -1 -1 -1
ERF 200 220 260 280 290 270 250
X +1T6km +1T6km +2T6km +3T6km +4T6km +5T6km +6T6km

Alderstabell (dvargar)

Alder 16-40 41-70 71-100 101-130 131-160 161-190 191+
V.Alder  20-30 31-50 51-70 71-90 91-110 110-120 121+
Syrka +1 +1 +1

Motorik +1 +1 -1 -1
Fysik +1 -1 -1
Smidighet +1 -1 -1

Mentalitet

Fornuft -1 -1
Perception -2 -1 -1 -1
Karisma +1 -1
Initiativ -1 -1 -1 -1
ERF 150 260 280 300 320 290 270
X +3T6km +4T6km +5T6km +6T6km +7T6km +8T6km +9T6 km



Alder stabell (alver)

Alder 19-100 101-300 301-500 501-800  801-1500 1501-2000 2000+
V. alder 20-25 26-30 31-34 35-37 38-42 43-50 50+
Syrka -1 -1 -1

Motorik

Fysik

Smidighet -1

Mentalitet +1 +1

Fornuft

Perception

Karisma +1 +1 +1 +1
Initiativ

ERF 180 220 260 280 290 270 250
XK +1T6km +1T6km +1T6km +2T6km +2T6km +2T6km +3T6km

Peter valjer att hans karaktar, Gondar &r en 31 arig man. Han beréknar att hans SMI &r 24 och
hans PER okar med 1 till 12. Pa ett annat papper antecknar han att han kan tillgodorakna sig 220
ERF. Han slar 2T6 (resultat 7) och skriver att han har 7 kopparmynt i besparingar pa samma

papper .

Svaroshand

De flesta manniskor & hogerhanta och ungefér en tiondel & vansterhanta. Det finns dock de som &r
dubbelhénta. De kan utféra en handlig med vilken hand som helst, utan négra problem. De fatal
som & Ambidextriosa kan utféra en handling med bada handerna samtidigt.

En amdiextrios far halverad kostnad pa fardigheten Tva Vapen, 1as mer under kapitlet Fardigheter.

Svardshandstabell
3T10 Svardshand
3-24 Hoger
25-28 Vanster

29-30 Ambidextrios

Barférmaiga

Barformaga ar vad din karaktar kan barapasig i form av kléder, rustningar eller annan utrustning
som kan fordel as pa kroppen. Sa lange den sammanlagda summan i kilo inte 6verstigs behtvs inga
avdrag goras. Barforméga raknas ut enligt STY + FYS / 2=BF. S ménga kilon kan béras, fordelat
over kroppen, utan problem. Detta har inte att gora med hur mycket karaktaren orkar lyftaifran
marken. Barformagan anvandsi klader, utrustning och rustningssammanhang.



Forflyttning

Forflyttning anvands under |angre strackor, under en t ex en sprangmarsch eller en langre
|Opstracka. Forflyttning réknas ut enligt SMI + MOT + FYS / 3=F. En normalbyggd, obelastad
manniska har F 17. Véardet anger inte tillryggalagd strécka utan endast ett varde som kan séttas mot
andraresandes for att t.ex. avgora vem som kommer fram snabbast. Vid kortare sprinterstréckor ar
det SMI som avgor vem som & snabbast. Under langre stréckor som for |6pande kurirer, s &r det
FY S som avgor hur 18nge de orkar springa och F anger vem som & snabbast.

Peter dar 18. Gondar ar hégerhant. STY(16) + FYS(16) / 2 = BF(16) och SMI(24) + MOT(10) +
FYS(16) / 3= F(16).

Halsopoang

Halsopoang &r ett varde pa hur mycket skada en karaktar tal innan hon forlorar medvetandet och
dor. Halsopoang (HP) réknas ut efter FYS+ STY /2 + 1T10 = HP. Antecknatotala antal HP samt
se tabell for kroppsdelar. Se kapitlet Strid och skador.

Peter sl&r 10 och far FYS(16) + STY(16) / 2 + 10 = 26 totala HP. Peter antecknar vad Gondar har
i varje kroppsdel pa formularet efter tabellen i kapitel om Strid och skador.




Klass och kapital

Beroende pavad foréldrarna har for social statusi samhéllet sa arvs ofta samma klass il
karaktaren. En liten tumregel & att du aldrig kan ha hogre klass an dina foréldrar (undantag finns,
men det & ovanligt). Att sankasig ifrén t ex adel till bonde gér déremot bra. Ar fallet sidant att
modern kanske var av adlig bord och fadern laglos, slas ett slag om vilken klass man tillhor. Se
tabell nedan. Diskuteramed SL om vilken klass som din karaktér tillhor. Tabellen far aven
anvandas om man har svart att avgora eller om SL |ater samtliga spelare sla pa tabellen. SIa1T100.
Vanligast & att man kommer 6verrens vilken klass som karaktéren skall inneha.

Alver, troll, dvérgar och andra varelser ar altid laglsa, da klasstillhorigheten géller manniskorna
alena. Tillaggas bor att hantverkare i stader ofta &r borgare, medan hantverkare pa landet réknas
som bonder. Jagare, trubadurer, soldater etc. raknas oftatill egendomslsa. Praster och Adel har
ofta samma status, medan en enkel munk kanske réknas som livegen.

Klasstillhorighet

Klass 1T100 X
Add 96-100 1T2100 km
Borgare 85-95 1T30km
Bonde 51-84 3T6 km
Egendomsl6s 25-50 2T6 km
Livegen 11-24 1T6 km
Laglds 1-10 1T3 km

Ditt startkapital (SK) slar du samtidigt fram. Startkapitalet kan du anvandatill képa utrustning och
vapen senare.

Peter har en bra bild av sin karaktar, som kommer ifran en idyllisk stuga pa landet. Knappast en

Adelsman, eller en borgare. | samradan kommer S kommer Peter Gverrens om att Gondar ar av
bondeklass. Peter dar 1T10 for att avgora startkapitalet (10). Peter antecknar vardet pa papper et
och har nu sammanlagt 17 silvermynt som startkapital.



VUppvaxten

Uppvéxten har stor betydelse for karaktaren. Det gor din karaktarsbeskrivning mer malande om du
har en bakgrundshistoria. Valfriheten i spelet gor att vi tilldter dig att skapa karaktérens uppvaxt,
tillsasmmans med SL. SL skall setill att historien & sammanhangande och att den stdmmer dverrens
med vérlden, geografisk och historiskt sett.

Innan man bdrjar med historien, bor spelaren valja vilket yrke karaktaren skall ha. Hemorten
diskuteras fram tillsammans med SL, kontrolleravarje ras for att |&sa om deras vanliga hemvisten.
Givetvis kan avvikelser férekomma, men det skall framgai historien. Bestam mer lokalt, var byn,
staden eller omrédet heter. Svara pa foljande fragor och anteckna dem. | de fall da svaren uteblir,
skall en kortare forklaring ges.

Faders namn, yrke, nuvarande tillhall, klass. religion, ras och slékt. Moderns namn, yrke,

nuvarande tillhall, klass, ras, religion och slakt. Ev. syskon, slakt, husdjur, grannar, hushdll och
hem. Hurdan var uppvaxten, fostran och skolan? Var du familjens svartafar, var familjen stolt 6ver
dig? Vad var din favorit sysselséttning under lediga stunder. Vilket var ditt forsta arbete och vad
ledde fram till ditt nuvarande/senaste yrke?

Givetvis kan fragorna goras bade farre och fler, men skriv ner en kortare uppvéaxthistoria om
karaktaren pa ett papper. Skriv sedan ner vad din karaktar drommer om. Karaktarens motivation
och mal i livet. Det kan vara sokandet efter frihet och lycka, pengar och rikedom, makt, vetenskap,
karlek, vanner eller vad som helst. Anteckna bade pa papperet och pa formuléret. Det tillhor gott
rollspelande att spela efter sin karaktars motiv. Det gor inget att SL far tadel av
bakgrundshistorien, tvartom, pa s sitt kan hon skapa mer intressanta dventyr som passar din
karaktér.

Gondar kommer ifran Jorland i en liten by som heter Styrm. Han har gatt i skolan och hjalpt sin far
med garden och jakten. Gondar har skogsvana. Han far heter Joram och modern Unni. De ar bada
i livet. Gondar har inga syskon. Han fiskade och badade mycket pa sin fritid och gick ofta pa
upptacktsfarder. Vid vuxen alder fardades han till staden dar han jobbade som hjélpreda forst at
en smed och senarei en taverna.

Gondar har fortfarande inte hittat ndgon att gifta sig med och har fortfarande inte 6verdrivet med
pengar.




VUpptradande

Bestam hur karaktaren skall bete sig. Ett upptradande kan vara ett sétt att gbra din karaktar
intressant for andra spelare. Det & ocksa viktigt att bestamma allraminst for sig sav sa att om
speluppehallet & |angt kommer man | &ttare ihdg sin karaktars personlighet. Méanga valjer kanske att
spelaen, eller en sammansattning av de olika arketyper som beskrivs nedan. Vélj ett upptradande
nedan eller beskriv sav hur din karaktar skall vara helt efter eget val. Nedanstéende ar endast till
for att inspirera.

SL kan anvéanda arketyper for att skapa personer som spelarna méter i spelet.

Tillbakabdragen

Du &r tyst, lugn och hdller dig i bakgrunden. Du later helst ndgon annan fora din talan och Gppnar
inte gérna en okand dorr. ” Avvaktande for att verkligen vara saker”, sdger du. " Feg”, sager andra.

Spjuver

Det finnsinget allvarligt i det du sager eller gor. Du kan skdmta och skoja med vem som helst.
Ingen person ar for fattig eller rik for att du skall narra dem. Manga ganger har du blivit
tillréttavisad, men det & bara att skratta &. Nagot som du eller ndgon annan aldrig skamtar om ar
din heder.

Sniken

Du &r s& besatt av pengar att du séllan tanker pa annat. Detta gor dig ganska lomhord pa andras
kanglor. Du ser en affér i varje dgodel som du har och inget i vérlden stér utan ett pris. Du kan gora
vad som helst, bara priset &r det rétta. Dock vet du, innerst inne, vad som &r rétt och fel.

Hialte

Varthan du kan misstanka minsta lilla ohyfs och elakhet griper du in, oavsett om din egen styrka
faler vid blotta dtanken av motstandarens dvermakt. Du tal inte orattvisor och drar dig inte for att
villigt kastadig in i farornas gap. Brist pAmod foraktar du och du vill inte att ndgon skall tro nagot
annat.

Arrogant

Du &r vackrast, intelligentast och definitivt vard mest som méanniska. Andra skall varatysta nar du
talar och du har sdllan, for att inte sga adrig fel. Du kan barainte fatta hur dumheten har spridit
sig som pesten och ingen har undgétt den, utom du.



Varm

Du & oftaglad, trevlig och varm. Du bryr dig om alla och allt. Inte sa att du passar upp andra, men
du & omtanksam och &r inte blyg fér att ge bort en véanlig kram. Din godhet & omtalad och man
maérker fort din varme.

Surgubbe

Du &r sur och irriterad. Du retar dig pa allt och kan ge dig sutton pa att allaretar sig padig. Regnar
det sd & det for blott, skiner solen & det for varmt. Inget behagar dig, for varfor skulle det?

Raftig

Du &r altid den som brélar mest patavernan och det &r sillan som du star utan skuld i ett
fylleslagsmal. Du tycker gott att du far saga och goravad du vill och du kommenterar garna hogt
andrasfel och brister. Tar de &t sig sd &r det val derasfel.

Logisk

Du & vansinnigt besatt av logik. Du stannar alltid upp for att tanka en gang till for att se logik i vad
som hander. Hittar du ingen logik, kan du ligga vaken i nétter och grubbla. Du vill hemskt gérna
papeka hur logiskt allt & for andra och hur allt kan forklaras med lite logik.

Mystisk
Du ror dig pa ett speciellt sétt och du vill garnaatt folk hajar till nér de ser dig. Du dskar att gora

entré och sorti padunderliga sitt. Du talar ibland i gétor, ofta med 1&g ton. Folk tycker att du helt
klart & jatteskum. Varken pa ett bra eller negativt Sétt.

Ldgnare

Du & en manisk |6gnare och mytoman. Ingen vet nar du hittar pa eller nar du talar sanning. Du kan
enkelt andra din historia om den uppmarksammas och visar sig varafelaktig. Du slingrar dig och
anvander ursakter som inte innehdller ett ord sanning. Du mar bra av att kunna lura ndgon, men
tanker inte pa att du inte altid kan luras, eller hur de vanner du lurar kdnner sig.

Nyfiken

Du &r otroligt nyfiken och bara maste ha reda p& vad som hander eller hur ndgot fungerar. Du
lagger oftanasan i blét och slutar inte att fraga forran du &r helt néjd med svaren.

Gondar &r en réattvis spjuver. Han tolerera inte oréttvisor och alskar att skamta.



Yrke

Du har nog redan forestallt din karaktars syssel séttning. Du kanske vill spelaen j&gare, spejare,
kopman eller krigare. Ditt val av yrke behover inte betyda detsamma som att du &r aktiv och
praktiserar yrket just nu. Vilket ditt yrke & avgor din utbildning och bakgrund. Ar du en jégare, sa
kan du salvklart syssla med nagot annat, men du & anda en jagarei grunden. Titeln siger daremot
vad du sysslar med just nu och preciserar ditt yrke lite mer. Las mer om detta under Yrken. Vilket
yrke som karaktéren skall ha avgor spelaren sav, under inrddan av SL. Vissa yrken kréaver att vissa
grundegenskaper dverstiger ett véarde, eller att man har en viss klass.

Eftersom Gondar ofta jagade nar han var mindre skulle det naturliga valet varit jagare. Istéllet ar
Gondar en ficktjuv. Han larde sig detta efter sina ar da han jobbade i staden.

Grunderfarenhet

Karaktarens grunderfarenhet &r ett métt pa vad den har |art sig under sin uppvaxt. For
erfarenhetspoéangen (ERF) kan man séga att karaktaren kan "kopa” fardigheter och véardei
fardigheter. Under spelet kan karaktaren fa nya erfarenhetspoéng och da anvanda den erfarenheten
till att béttra pa sina befintligafardigheter eller larasig nya. Las mer om det under Erfarenhet. ERF
maste na 0 innan karaktaren sags varaklar for att spela, all ERF som inte anvands kan omvandlas
till kapital 2 ERF = 1 kopparmynt.

Det finns tva sétt att avgora sina grunderfarenhetspodng (ERF). Det ena &r att man slér fram véardet,
det andra &r att bestamma véardet till 60 (istallet for att Sa vardet). Sl&r man kan man riskera att
hamna under 60, men det finns en chans att komma 6ver det ocksd. Har man tidigare valt hur man
vill placera vérden pa grundegenskaperna, rekommenderas att man &r konsekvent. Alderns ERF
hittar man i Alderstabellen ovan. Féljande utrékning for att f& totala ERF.

Om man anvander tarningar
ERF = 1T100 + alderns ERF. + FOR

Om man bestdmmer vardet till 60
ERF = 60 + dldersERF. + FOR

ERF kan omvandlas direkt till pengar for ditt startkapital (SK). 1 km & véart 2 ERF. Det & upp till
spelaren att avgdra hur var hon vill placera sina ERF.




Gavan

For att se om en karaktar 6verhuvudtaget &r kapabel till att kontrollera magi, sl8s ett tarningssiag
vid skapandet av karaktaren. 17100 skall sl&s under mental styrka (MEN) som kan adderas med
fritt antal ERF. Detta gor att en karaktar som verkligen vill vara saker pa att lyckas att kunna
anvanda magi kan "betala’ valfritt antal ERF. Detta gors innan slaget. Slaget maste kontrolleras av
SL. Misslyckas slaget kan personen aldrig lara sig négon form av magi. Aven om karaktéren inte
kan magi sa kan det dnda hantera magiska fardigheter som inte kraver magislag. Lyckas en karaktéar
med slaget s& heter det att hon har gavan.

Peter slar 32. Gondar ERF ar 32 + 120 + 10 = 162. Gondar har en ganska lag
grunderfarenhet(ERF).

Gondar tanker inte bli magiker, sa Peter 1agger inga ERF i Gondars magislag. Saget blir 33,
vilket &r dver Gondars MEN. Gondar kommer aldrig att |ara sig magi.

Moral

Din karaktar behover inte vara en god hjate som sldss for att vinna dver det onda. Tvartom kan du
skapa en karaktar som slass mot det godaistallet. Om man ser till verkligheten och vad vi definierar
som goda manniskor & de som sétter andras valgang fore sin egen i ala situationer. Godhjartade
personer vander andra kinden till och Iater sig inte luras av makt och rikedom. De kénner gladje
genom att hjépa andra. Sa har vi de ondskefulla arketyperna som skrattar & de som har de svart,
kanner gladje av att plaga hjélplosaeller kanner forakt for de som inte har respekt for vare sig makt
eller pengar. Det kan ibland varakul att spela en karaktar som bryter mot de vanliga banorna. Aven
om man inte kommer att spela efter karma (se Karma) sa &r det viktigt att anteckna vilken moral
din karaktar har. Det skall sagas att man inte behdver bara vara god eller ond, man kan aven spela
mittemellan eller en kombination som man gélv véljer. Anledningen till att vi valt att ta upp
extrema lagen & just for att enklare exemplifiera. L&s mer under Karma.

Gondar &r godhjartad och stravar inte efter att vara ond eller elak.

Religion

| Arxedus &r det vanligt att man tillhor ett trosystem eller en religion. Den vanligaste uppfattningen
ar att en eller fleragudar skapat varlden, men det finns tusentals olika historier och varianter och
annu ett tusentals tolkningar. Man maste inte tillhéra en religion, men det & vanligast att man gor
det. Las mer under Religion och under varje rasbeskrivning.

Gondar tillhor ingen religion, men &r inte ateist.



Livsmal

Varje spelare skall véjaett eller fleralivsma for sin karaktér. Detta &r ett storre mal som
karaktaren stravar efter under spelets gang. Innan man bestammer livsma maste man ha gjort klart
karaktarens bakgrundshistoria, val av yrke och ader. Livsmalen kan varaav enklare slag men &ven
ouppnaeliga gar bra. Allt ifrén att bli varldens basta skald eller att arbetavid hovet, inrostad i
kyrkoradet, att bygga ett hus och skaffa familj, att vandrarunt i vérlden eller att hamnas sina
forddrars mordare.

Spelaren & inte skyldig att folja sinalivsmal, men bor gora detta som god rollspelare. Anledningen
till att man skriver upp livsmalet & for att inte glomma bort det och for att SL kan skapa intriger
som vander sig emot en spelare specifikt. Vilket livsmalet an mavarakan SL och spelare diskutera
fram detta, det & aven tillatet att ha sammalivsma som en annan karaktar.

Gondars livsmal &r att bli rik och aven finna kérleken. Dock drar guld och rikedom mest just nu.

VUtseende och beskrivning

Beskriv hur din karaktar ser ut och klér sig. Las om din ras for att fa reda pa vilka variationer som
finns. Gradera dig §alv dessutom paen skalamellan 1 till 30 pa hur vacker din karaktar &r, enligt
den allmanna uppfattningen. Du kan ocksa sla 3T10, om du har svart for att bestamma dig.
Anteckna detta pa rollformuldret. Dettager SL en uppfattning om hur andra kommer att sedin
karaktér.

Gondar Klar sig oftast i en vit tunika, bruna skinnbyxor och en skinnvast. Gondar har linblont har
till axlarna som nastan alltid sitter i en hastsvans. Bla 6gon och han &r ganska smal. Gondar
brukar ha pa sig stoviar och har en axelransel dar hanstillhérigheter ligger i.

Gondar ar ser ganska bra ut, men inte alls speciell. Peter véljer 15.




Képa fardigheter, grundegenskaper, formler och sfarer

Néar spelaren valt vilket yrke karaktéren har, skall valet av féardigheter goras. Vid varje yrkesgrupp
star det vilka fardigheter som &r valbara. Spelaren kan valja utifran dessaom SL inte tycker annat.
Spelaren kan véljaalafardigheter och dabli halvbra pd mycket. Spelaren kan ocksa véjanagrafa
fardigheter och specialisera sig padom. Om SL anser att karaktaren kan valjaen valfri fardighet, p
g akaraktarens uppvaxt, ar det tillatet. Det finns regler for hur man far lov att héja fardigheter,
formler samt magier. En karaktéar maste ha minst 2 fardigheter med 25% i varje for att kunnafa ha
nagon éver 25%. Minst 2 fardigheter med 50% och 3 med 25% for att héja en fardighet 6ver 50%.
Slutligen méste man haminst 2 fardigheter med 75%, 3 fardigheter med 50% samt 4 fardigheter
dver 25% for att kunna Gverstiga 75% med nagon fardighet. Samma system galler for sfarer och
formler.

| varje fardighet som valts, har karaktéren en grundchans. Den réknas ut med de grundegenskaper
som stér intill fardigheten i fardighetstabellen. Kontrollera grundegenskapens varde i tabellen
nedan och addera Grundvérderna (GV).

Anteckna dven GV paformuléret vid grundegenskaperna. Glom inte att om du stiger i en
grundegenskap skall &ven GV uppdateras, vilket paverkar fardigheterna.

Grundvérde (GV)
Grundegenskap(AV) GV
0-6

7-13
14-21
22-25
26-29
30-33
34-37
38-41
42-45
46-49

Boo~v~ouh~wNpk

Ex.

En karaktér skall kopa fardigheten Litet trubbigt vapen (kostnad 2/3). Smidighet, Motorik och
Syrka ar grundegenskaperna for fardigheten. Karaktaren har SMI 15, MOT 13 och STY 16. |
tabellen ovan lases det av att SMII 3, MOT 2 och STY 3, (3+2+3=8)

Grundchansen for karaktéren ar 8% i Offensiv och 4% i Defensivt (se Strid och skador och &ven

Regler).
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Rakna forst fram grundchansen for samtliga valda fardigheter, valda efter det yrke som din karaktér
har. Efter detta kan du oka pa vardet i varje enskild fardighet. Man kallar detta att kopa fardigheter.
For varje fardighet du har valt maste du minst handla 3 poéng i varje fardighet innan spelet borjar.
Om du inte har kdpt minst 3 poangs varde i en fardighet, kommer den att strykas av SL.
Varjefardighet kostar olika. Kontrollera priset vid varje fardighet i fardighets tabellen. Skall du t ex
kopa 3 p sa multiplicerar du det med kostnaden for fardigheten.

Ex

| foregdende exempel hade karaktéren 8% i grundchans pa Litet Trubbigt vapen. Hon vill minst
har 15%, vilket innebar en hojning pa 7% (8+ 7=15). Kostnaden for just den fardigheten ar 2.
Alltsa, 7 x 2= 14. 14 ERF &r alltsa kostnaden for 7%. 14 drasifran totala ERF och hon kan kdpa
tills ERF ar dut eler tillshon ar ngjd.

Gondars grundvarden blir foljande (star i parentes): STY 16(3), MOT 10(2), FYS16(3), SMI
24(4), MEN 12(2), FOR 10(2), PER 11(2), KAR 20(3), INT 20(3)

Som tjuv kan Gondar vélja fardigheter ur ett visst antal grupper. Tjuvar kan maximalt vélja 1
Akademisk, 1 Stridsfardighet, 1 Estetisk, 2 Vildmark-/§dfararfardigheter, 2 Atletiska, 1
Hantverk/Képmanna, 4 Kriminella samt 1 valfri.

Det ar helt upp till Peter att avgora vilka fardigheter som han tycker att Gondar skall ha, galvklart
far 9L bistd med hjalp.

Peter valjer och koper forst 3 poang i varje fardighet, for att behalla dem. Resten av ERF
spenderar han pa att hoja tva fardigheter. Peter har valt Rakna 7%, Gycklarkonster 11%,
Orientera 9%, Jaga, 9% Smide 8%, Ficktjuveri 17%, Dyrka |as 10%, Hasardspel 9%, Undre
varlden 8%, Klattra 9%, Akrobatisk mandver 9%, Enhands eggvapen 19/9% samt Obevépnad strid
12/6%.
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Vtrustning

Varje spelare startar med en uppséttning klader. Beskriv hur karaktaren klar sig och fyll i
formularet (setabell). | kladernaingar ingen speciell utrustning eller rustning. Kladernas kostnad
drasinte av startkapitalet. Efter att man antecknat detta, kan man ga vidare och kopa vapen, skydd
och dvrig utrustning for det startkapital (SK) som man har. Se Utrustning.

Titel och nammn

Om man inte &r aktiv inom det yrke man valt, sa skriver man under titel vad man tituleras. Titeln
brukar hanvisatill det yrke man &r aktiv med. Riddare brukar tituleras Riddar, Herr eller Dam.
Hantverkare sasom smeder, murare, snickare brukar tituleras Méaster. N&r man talar om nagon
betydelsefull eller kand person i byar eller mindre samhéllen brukar man namnayrket framfor
namnet, sasom Mjolnare Jorn eller Murare Ulmari. Deras makar namns Fru Mjolnare Jorn eller Fru
Murare Ulmari.

Praster ndmns ofta som Pastor, Prost, Herr Prast eller Fader. Munkar och nunnor titulerar sig géva
och deras likar som brdder och systrar, utom abott och abedissa.

Adeln har fleratitlar, sdsom greve/grevinna, patron/patroninna, baron/baronessa. Kungligheter
tilltalas alltid Ers Mgjestét av 1&gre klasser. Av adlare klasser kan fornamnet till&ggas.

Om maninte & av klass eller har ett ansenligt arbete, kan man inte tituleras Herr eller Fru. Alver
och dvérgar etc. anvander inte heller dessatitlar. | deras namn kan bedrifter férkomma, som
anspelar pa nagot som paminner om en egenskap hos personen. T.ex. Sindari Silvertunga kan en
alv kallas som &r en duktig poet eller har en vacker sangrost. Urg Réttand kan ett troll kallas som
har daliga tander. Donder Trollklyvare kan en dvérg kallas som gjort en val lyckad strid emot ett
troll. Ibland far &ven méanniskor liknande namn, men de &r inte als lika vanliga. Ofta far méanniskor
efternamnen som son eller dotter, eller sénn och dottir, néstan uteslutande ifran sin far. Ibland
forekommer fler &n ett efternamn, om farfadern eller morfadern var en kand person.
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Stiarntecken

Troligtvis var det de Edoriska druiderna som forst brukade stjarntecknen som en apparat att siaom
framtiden. 7 ursprungliga stjarntecken fanns och det fanns 3 himlakroppar som man utgick ifran.
Det var den klaraste stjdrnan som &ven kallas Norrstjarnan eller i andra varldsdelar Morgonstjarnan,
da den trots solens uppgang kunde skdnjas nagon timme pa morgonen. Manen var ocksa en viktig
himlakropp samt en stjarna som |10s med ett svagt rétt sken.

De 7 stjarntecknen var

Bjornen
Hasten
Y Xan
Ornen
Ormen
Ugglan
Trédet

| Cha-Era sa utvecklades stjarntecknena och togsi bruk av bade danzarer och kungar. | Cha-Era
finns gamla skrifter som talar om att man utokade de ursprungliga 7 stjarntecknen med ytterligare
5. Ett stjarntecken for varje manad.

Draken
Klippan
Svérdet
Oxen
Réget

Né&gra hundra &r efter spred sig systemet runt om i varlden. Idag anvands stjarntecken for att siaom
framtiden. Man sager att man bér drag av det stjarntecken som & mest dominant i den manad man
ar fodd i. | vissakulturer och religioner & tecknet av stor betydelse vid bland annat giftemdl. Vissa
tecken gar inte ihop med andra. Det finns en stjarnteckenkalender som anvands av vissa shamaner
och druider.

Varje nytt & ar det minst tva stjarntecken som & mest dominanta, t ex Draken och Bjérnen. De
kommer att paverka hur &ret blir. Tvatecken som inte gar ihop, betyder att &ret kommer vara fullt
av konflikter och oroligheter. Det finns flera sétt att tolka stjarntecknena men den vanligaste & den
som utvecklades av Cha-Eras druider.
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rken

Arbete ar en valsignel se som ser
ut som en forbannel se.
- Lawrence Durdll

Yrkesbeskrivningar

| detta kapitel kan vi hitta yrken och beskrivningar om dem. Hitta det yrke som passar din karaktar
bast, diskuteragérnamed SL. Vi har valt de vanligaste yrken som finnsi Arxedus, men givetvis
finns det manga fler. Efter diskussion med SL kan kombinationer skapas, utifran de exempel som
finns. Efter varje yrkesbeskrivning, framgar vilka och hur manga fardigheter man fér vélja. Ofta
star det ett antal valfriaocksa. Att de & valfriainnebér att du endast kan véjafardigheter ifran
grupper som du redan har. En riddare kan t ex inte vélja fardigheter ifran magifardigheter eller
kriminella.

Om din karaktar maste ha en annan fardighet, ur en annan grupp, kommer kostnaden bli 3 ggr sa
hog for den fardigheten och SL maste godkanna det.

Givetvis kan inte alla yrken finnas med har sd om det ar ndgot yrke sdsom begravningsentrependr
eller fiskmanglare, tar man det yrke som ligger nérmast och som passar bést. | detta fallet en
k6pman.

24



Riddare
En riddare & en krigare som
till en bérjan var tranad i
strid till hast. De bar stora,
=% tungarustningar och var
=% mycket skickligapa
" dtridskonster med svard och
lansar. Idag &r riddare nagot
enklare och behdver inte
sittatill hast for att vara
fruktade. En riddare tillhor
en riddarorder. Nastan
samtliga ordrar har ungefar
samma hederskodex. En lag
som riddaren bor félja, for
att forérasig titeln riddare.
Endast en annan riddare
eller en kung kan dubba
négon till riddare. Dubbning
gar oftatill sdatt riddaren
svér att folja kodexen med
ett svard vilande vid
axlarna. Oftast & det en
vapnare som under flera ar
far folja en riddare som till
slut kan bli riddare, om hon
visat mod och skicklighet i
strid. En riddare har
automatiskt klassen adel.
Dock & det mycket sdllsynt
== att ndgon ifrén |agre klasser
blir riddare. En riddare
" arbetar oftafér négon och
' méste blint géra vad de blir

ST tillsagda, sa lange det inte
bryter mot deras kodex De enda som kan tanja pa dm regler & kyrkans internutredare —
Inkvisitatbrerna. Las mer under Kyrkan.
Som riddare kan man arbeta som vapenmastare, livvakt, inkvisitatér, instruktor och riddare.
Den vanligaste orden ar Kyrkoordern. De bér en réd och vit tunika utanpd rustningen och de kallas
Kyrkoriddare. Deras hederskodex lyder:

Med mod forsvara mitt namn,
min familj och mina landsman.
Med hjarta forsvara fattiga, oforattade
och svaga.
Med svard forsvara min
konung, min herre och min gud.

En riddare kan vélja4 Akademiska, 4 Stridsfardigheter, 2 Atletiska, 2 Vildmark/Sj6fararféardigheter
samt 1 valfri.
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Kopman

En kdpman behover inte vara nagon som kan rékna och gillar affarer. En skarp hjarna &r allt som
krévs. Det finns fleratyper av kpman. Dels de som aker runt i helavérlden for att fatag i bravaror
och se nya platser dér de kan gara afférer. De &r riktiga &ventyrare. Ibland handlar det inte om
varor. De kan goéraresor for affarsforbindelser eller lamna meddelanden mellan andra affarsman.
Den andratypen & de som & bofasta med en egen affér, handel saffar, magasin eller taverna. Dom
l&amnar sdllan sin plats utan forsoker att skapa lyckan déar de befinner sig. De har hundratals
affarsbekanta och det ar ett hart jobb i affarsvarlden, daallt gar i en blixtrande fart och det ibland &
mycket byrakrati.

En kopman kan arbeta som revisor, vadhdllare, superkargor, tavernadgare, handel sresande,
affarségare och forséljare.

En kdpman kan vélja 3 Akademiska, 1 Stridsfardighet, 2 Vildmark-/Sjofararfardigheter,
4 Hantverk/Kopmanna, 2 Kriminella samt 1 valfri.

Munk

En munk eller nunna & en person som vigt sitt liv at att tjana sin religion. Ofta & munkar samlade
paett stalle paen gard, ett fort eller kloster, dar de bedriver bon och arbete. De har stranga regler
om hur dagarna skall se ut. Deras ledare & en abbot (munk) eller en abbedissa (nunna). Nunnor
bedriver ibland sjukhusverksamhet &t alla de som tar sig tid att lyssnatill deras budskap. Munkar
och nunnor vandrar ibland utanfér sitt kollektiv for att hjdlpafattiga och guka. De &r oftakunnigai
|&kedomskunskap.

Munkar och nunnor sysselsétter sig ibland med konstnérliga bedrifter som bénesang och malande.
De gor vin och skriver manga bocker om &mnen som de forskat om.

En munk eller en nunna maste avsaga sig ett liv i synd. De maste avléagga ett klosterl 6fte om
kyskhet, fattigdom och bon. Bryter de mot |6ftet & de inte vdlkomnaigen. En munk/nunna
bendmner sinalikar som broder eller syster.

En munk/nunna kan endast arbeta inom kollektivet. Forutom munk/nunnakan de arbeta som
abott/abbedissa.

En munk kan vélja 6 Akademiska, 1 Stridsfardighet, 1 Estetiska, 2 Vildmark-/§6fararfardigheter,
3 Hantverk/K pmanna samt 2 valfria.
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Bard

Bard &r en uppskattad person
som har trénatsi konsten att
fornoja. Det kan vara alt ifran
sang, dans, historier eller
trolleritricks, alt for att
underhdlla folk mot betalning.
Barder kan varaanstéllda av ett
hov, for att liva upp stdmningen
eller vara kringstrovande
trubadur eller gycklare. Alltid
uppskattad varthan hon eller han
kommer. Barder kénner sig
vardefullanér de kan fa andra
manniskor att le eller skratta och
glomma den annars trakiga
vardagen. Inte altid utan att vara
duktig pa att smussla undan lite
vardeforemal utan att nagon
méarker det.

En bard kan arbeta som bard,
historieberéttare, trubadur,
dansare, musiker, gycklare,
trollerikonstnér, kurtisan eller
gigolo etc.

En bard kan vélja 2 Akademiska, 1 Stridsféardigheter, 4 Estetiska, 1 Vildmark-/Sj6fararféardigheter,
2 Atletiska, 1 Hantverk/Kdpmanna, 2 Kriminellasamt 1 valfri.
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Jagare

Jagare &r en person som
uppskattar naturens skonhet,
kanner hennes nycker och inte
ar obekant med hart liv och att
klarasig gélv. Yrket jagare
kréver att man &r talmodig,
uthdllig och uppmérksam. Som
jégare sparar man, sétter fallor
och sitter pa pass for att invanta
rétt djur och rétt tillfalle. For att
klara detta &r jagaren ofta ute i
skogen. Ibland veckor i stréck.
En jagare béar géarna létta
avstandsvapen sdsom bége och
spjut, kniven ldamnas inte heller
langt borta. Jagare &r erfarna
skogsmanniskor och kan gora
upp eld och snabbt anordna
skydd. De &r experter pa att
|&sa geografin. En brajagare
kan dessutom smygasig pasina
byten, riktigt néra. Populé&ra
byten &r hjort, alg, kanin, radjur
och bjorn. Det kott som blir
over vid jakt séljs liksom
pélsen, om inte j&garen géalv
behtver det. Jagare & praktiska
och bér inte med sig mer an
absolut nddvandigt. Jagaryrket
har ofta gétt i arv och sonen
eller dottern har fétt foljamed
pajakt i tidig ader. Som jagare
kan man arbeta som sparare,
jégare, pdlgégare, guide eller
stigman.

En jagare kan vélja 2

stridsféardigheter, 5 Vildmark-/Sj6fararfardigheter, 2 Atletiska,
3 Hantverk/K dpmanna samt 1 valfri.
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Nomad

En nomad &r en person som inte har ndgot fast hem utan reser runt helatiden med temporara lager.
Ofta driver nomader en hjord med djur. De féljer hjordens naturliga vandrings led, dérav blir de
aldrig utan mat. Nomader lever i 6knar, stépper och i bergeni norr. Nomad & egentligen inget yrke
utan en livsstil. De kanner till hur man Gverlever i naturen, vet hur man klarar sig i karga klimat och
kanner till djurens beteenden. Nomader &r ofta skygga mot framlingar och gor alt for att skydda sin
familj och hjorden. Nomadernaféardasi grupper om 3-4 familjer.

En nomad kan vélja 1 Akademisk, 1 Stridsfardighet, 2 Estetiska, 2 Vildmark-/§6fararfardighet,
1 Atletisk, 2 Hantverk/Képmanna, 2 Kriminella samt 2 valfria

Soloat

Som soldat har man bérjat med en uthildning i form av hard tréning av strid, forflyttningar och
soldatliv. Man féardas i stora grupper, lér sig samarbeta och gora saker disciplinerat. Man handlar
efter att en 6verordnad ger order.

En bra soldat téanker inte galv, det finns det Gverordnade som gor. Soldatlivet gér manga gott,
medan andrainte star ut och deserterar (6verger armen). DesertOrer straffas hart, om de aterfors.
Som aktiv soldat kan man vara fotman, taktiker, officer etc.

Allaarméer & inte lika. Manga mindre grupper som klaner och stammar har krigare for att skydda
sig. Givetvis forekommer dven hard traning dar ocksa.

En soldat kan arbeta som livvakt, stigman, krigare, kyrkosoldat, soldat och statsvakt, legoknekt etc.

En soldat kan vélja 2 Akademisk, 3 Stridsfardigheter, 3 Vildmark/Sjofararfardigheter, 2 Atletiska,
1 Hantverk/K 6pmanna, 1 Kriminellasamt 1 valfri.

Lard man

En lard man eller lard kvinna & nagon som torstar efter historia och kunskap. De &r oftalaskunniga
och har pl&jt igenom manga bocker. De uppskattar intellektuella ménniskor och brukar inte vara
den som drar sig ur en vetenskaplig diskussion, utan att ha sagt sitt. Dessa manniskor ar antingen
hogt uppskattade eller tokférklarade av allmanheten. En lard man kan lite om mycket eller mycket
om lite. De hdgaktar vetenskap och rynkar pa nasan at vidskepel ser.

En lard man kan arbeta som |&kare, historiker, taktiker, rédgivare, kartritare, skrivare, larare, etc.

En lard man kan vdja 5 Akademiska, 3 Estetiska, 1 Magifardigheter, 2 Hantverk/K épmanna samt
2 vdfria
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Besvarjare

Langt ifran allaméanniskor kan bli besvérjare. Det kréavs forst och framst att man har majligheten
och gavan. Det avgors genom ett magislag. Att vara en besvérjare & inte ndgot man kan leva av, da
andra skyr den som har gévan. Anda sedan barnsben har folk blivit itutade att magi &r ont och att de
star i forbund med den Marke. For att bli en duktig besvérjare maste man ofta gai laratills man lart
sig samycket om magi att man kan forska sjalv. Ofta blir manga besvérjare 6verraskade forsta
gangen deras gava visar sig och vissamar valdigt daligt av att inte veta vad det & som sker. Utan
hjap kan svaga méanniskor bli galna av ovisshet och raddafor sig salva. Manga besvéarjare lever i
skymundan for att inte falla offer for den grymma haxjakten. Las mer om besvérjare under avsnittet
Magi.

En besvérjare kan arbeta med vilket yrke som helst som inte stéller nagrakrav pa utbildning eller
erfarenhet.

En besvérjare kan vélja 2 Akademisk, 1 Estetisk, 1 Vildmark/Sjofararféardighet, 6 Magifardigheter,
1 Hantverk/K dpmanna samt 2 valfria.

Haxa

Bade man och kvinnor kan kalla sig héxor. Haxor behtver inte heller vara gamla, ha stor nasa eller
varafula. Haxor stér i naraforbund med naturen. De flesta héxor &r |akedomskunniga och kan
mycket om orter och véaxter. Till skillnad ifran besvérjare ar héxor bundnatill riter och formler. En
enkel regel som de flesta haxorna lever efter — Gor vad du vill, sa lange du inte skadar nagon.
Haxmagi ar néra forknippat med naturen och de manga krafter som lever i den. Las mer om héxor
under avsnittet Magi.

Kyrkan har fordomt all magi, &ven haxornas magi. | nastan hela vérlden sa jagas och anklagas
haxor pa ett grymt sétt, mycket pa grund av kyrkans osanningar som spridsi olika texter.

Haxor kan arbeta med vilket yrke som helst som inte stéller nagrakrav pa utbildning eller
erfarenhet, ofta som spagummor/gubbar, medicin man/kvinnor etc.

En héxakan vélja 2 Akademiska, 1 Stridsfardighet, 2 Estetiska, 3 Vildmark-/Sjofararfardigheter,
3 Magifardigheter, 1 Hantverk/K dpmanna samt 1 valfri.

Sioman

Som sjéman & man van vid havet och batar. Man tillbringar mesta delen av sitt liv till 5dss, och
trivs med det. Det innebér hart arbete emellanat, men &ven underbara seglatser. Tyst och lugnt,
langt bort ifran staders och landets hardaliv. Vad kan vara mer rofyllt én att en stilladag sittaa
fiska. Havet kan aven vara mycket farligt och forradiskt, men det & inget som avskrécker en
sjoman. Man lar sig navigera efter vagorna och stjarnorna och &r fri att nastan segla varlden dver.
Som g6éman kan man arbeta som fiskare, lots, kapten, pirat etc.

En g06man kan valja 1 Akademisk, 1 Stridsfardighet, 1 Estetisk, 4 Vildmark-/Sjofararfardighet,
3 Hantverk/Kdpmanna, 1 Kriminell samt 2 valfria.
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Shaman

En Shaman &r en sorts

medi cinman/kvinna som garna
lever néra naturen.

Shamaner lever oftai samhéllen
dar de behovs och forekommer
nastan dverallt i varlden.
Shamanerna utévar urdldriga
rituaer for att utféraolikaverk. De
kan aven en hel del om
|&kedomskonst. Shamanerna utévar
aven ett annat yrke vid sidan om,
oftasom é&r till fordel for samhéllet
delever i. Shamaner har olika
namn i olikareligioner, kulturer
och lander, men deras
tillvagagangssatt &r lika. De star
valdigt néra naturens krafter och
djurens andar hjélper dem. Né&r de
utfor sinariter handlar det ofta om
att soka ett svar eller finnahjdp
genom meditation av olika slag.

L &s mer om Shamaner under
avsnittet Magi.

En Shaman kan arbeta med vilket
kravl6st yrke som helst, utan krav
pautbildning eller erfarenhet. Siare
och medicinmén gér &ven in under
dennayrkesgrupp, men det bor
iakttagas att vi inte pa ndgot sétt
jamstaller derastitlar.

En Shaman kan vdja 1 Akademisk, 1 Stridsfardighet, 2 Estetiska, 4 Vildmark-/S 6fararfardigheter,

3 Magifardigheter, 1 Hantverk/K 6pmanna samt 1 valfri.
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Hantverkare

En hantverkare & nagon som skapar nagot med handerna. Han eller hon har under ménga &r gétt i
l&ra hos en mastare och lart sig yrkets alla hemligheter. Hantverket &r stort och man maste valjavad
man sysslat med — allt ifran krukmakare och skulptor till smnare och snickare. Hantverkare kanner
till vilket material som lampar sig bast i en viss konstruktion och kan avgora vilket verktyg som
skall anvandas. Hantverkare &r stolta 6ver sinaverk och l&gger ner sin g§dl i arbetet.

Hantverkare ar ofta uppskattade i samhéllet och omtyckta av manga. Allabehdver en krukmakares
krukor, en smeds hastskor eller en snickares hus.

For att bedriva sin egen verksamhet, maste en larling avlagga ett gesallprov och aven ett
méstarprov for att 6ppna en egen afférsrorel se. Hantverkare kan arbeta som murare, snickare,
sommerska/skraddare, korgmakare, tunnbindare, glasmastare, skomakare etc.

En hantverkare kan vélja 2 Akademiska, 1 Stridsféardighet, 2 Estetiska, 3 Vildmarks-
/Sjofararfardigheter, 4 Hantverk/K 6pmanna, samt 1 valfri.

Bonde

Nagon som vuxit upp vid en gard och lart sig att arbeta for sitt uppehéalle. For att skorda, maste man
sA FOr att sAmaste man pléja. For att pléja maste man ha en hast eller ko. Kon maste mjolkas och
fodras. For att fodras méste... osv. En bonde & dock ntjd med det harda livet och skulle aldrig byta
bort det. Oftaligger gérdar i anslutning till varandra och de idkar byteshandel emellan. Ar n&gon
faruppfodare, byts ull garnamot lite skinka eller grénsaker ifran grannen.

En bonde kan arbeta som dréang, farmare, uppfodare, odlare etc.

En bonde kan vdja 1 Stridsféardighet, 4 Vildmark-/Sj6fararfardigheter, 4 Hantverk/K 6pmanna samt
4 vdfria
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Tijuv
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Entjuv & en person som
paett eller annat st
brutit emot lagen. Tjuvar
finns dar det finns
manniskor och dérav
oftast i stader. Manga
tjuvar stja for att de
maste, for att Gverleva
Andrastjd for att bli
rikare. Att bryta fran
brottets bana &r svart och
manga fastnar i den
undre varlden. Tjuvar
och dess likar har
speciellarangordningar i
stéder, nagot som de
gdvaar de endasom
kénner till. Straffen for
tjuvar & mycket harda,
och i manga stader &
straffet doden. Tjuvar
brukar inte ha ndgra
bisysslor utan jobbar
metodiskt med att tjdna
sitt eller réttare sagt
stjdla sitt levebrod.
| Tjuvar kan arbeta som
g ficktjuvar, stigman,
i mordare, |onnmordare,
i ? hasttjuvar, hasardspelare
etc.

En tjuv kan vdlja 1 Akademisk, 1 Stridsfardighet, 1 Estetisk, 2 Vildmark-/Sjofararfardighet,
2 Atletiska, 1 Hantverk/Kdpmanna, 4 Kriminellasamt 1 valfri.
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[-&rdighecer

En expert &r en person som vet mer
och mer om mindre och mindre.
- Samuel Butler

Farodigheter och tabeller

Det finns 8 st fardighetsgrupper att valja fardigheter ur. | foregdende kapitel om yrken &ar det
forklarat vilka féardigheter man kan vélja. | tabellerna nedan kan man lésa av priset och vilka
eventuella specialregler varje fardighet har.

Férdigheternas véarde varierar mellan 0-100+ och man talar om procent(%). Det har egentligen inget
med procent att gora, forutom att man kan saga att man har 50% chans att klara sig pa ett T100
slag. Procentchansen kan bli mer &n 100% for en fardighet (om man &r duktig), vilket &r bra da det
ibland blir svart att utfora en fardighet under svara forhallanden och da far man ibland ocksa
avdrag.

Fardighetsvardet (FV) talar om hur duktig din karaktar & pa att utfora en handling. Desto hdgre
varde, desto storre chans att lyckas. Detta grundar sig pa den erfarenhet som karaktaren har
inforskaffat i sin uppvaxt och vad hon har lart sig under aren. Givetvis kan man larasig nya
fardigheter och forbéttra de man redan har.

Fardighetsgrupperna & Akademiska, Stridsfardigheter, Estetiska, Vildmark-/§6fardigheter,
Atletiska, Magifardigheter, Hantverk/K dpmanna och Kriminella.

Vid lyckade fardighetsslag sdsom taktik, ger en bonus pa upp till 10% i t ex att ggmmasig eller vad
det nu kan tankas vara man vill.

Det skall aven tillaggas att vissa fardigheter har kunskap inom andra omraden. En jagare som har
fardigheten jaga, kan aven till viss del spara och aven fla sitt byte. Men fardigheten spara &r en
specialitet. Detta for att ndgon som aldrig jagat anda kan larasig att t ex sparaeller en slaktarei
staden som kan fla ett djur. Vissafardigheter gar alltsdin i varandra.
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Akademiska

Fardighet
Astronomi

Retorik
L &sa/Skriva
Heradik

Botanik

Zoologi
Biologi
Historia

Geografi

Skonskrift

Sprék

Vérdera

Rakna
Filosofi
Fysik
Teologi

Alkemi

Kemi

L 8kekonst

Kirurgi

Drogkannedom

Kostnad

Grundegenskap
FOR, PER

FOR, KAR
FOR
FOR, PER

FOR, PER

FOR, PER
FOR
FOR

FOR

FOR, KAR

FOR
FOR, PER, KAR

FOR, MEN
MEN

FOR, MEN
FOR, MEN

FOR, PER

FOR, MEN, PER

FOR, MEN

MEN

FOR; PER
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Beskrivning
L &an om rymden och dess uppbyggnad.
Se Astronomi.
L&ran om att tala och skriva korrekt.
L &sa och Skriva ett sprak, se Sprak.
Kunskap om vapen emblem och kénda
familjer, klaner och regenter.
L&ran om vaxterna. Kunnaen del flora
och bestémma vaxter och deras
egenskaper.
Laran om djuren. Kunna en del fauna och
bestdmma djur och deras beteende.
Laran om livet. Forsta sambandet mellan
Zoologi och Botanik.
Historiaom allt som rér varlden. Det &
skillnad palegender och faktiskt historia.
Eftersom man aldrig skadat varlden
ovanifran sa bestdr geografin mest av
gissningar. Se Geografi.
Att skriva med bade maande
beskrivningar och utfyllnader samt vacker
handstil.
V] ett sprék. Se Sprak.
Véardera och ddersbestamma ett
foremal/objekt till dess réttvisavéardei
pengar.
Matematik pa ganska enkla nivaer.
Pytagora, trigiometri, volymer och vikter.
Filosofi med allt vad det innebér. Bade
k&nnedom om andra filosofer samt
grundténkade ifran de storsta.
Lé&ran om de olika fysiska lagarna.
L&ran om religioner och gudar. Se
Religioner.
L&ran om att framstdla guld ifrén oadla
amnen. Eller &tminstone ndgot som liknar
guld.
Kemi var inte ett valkant amne pa
medeltiden. L&kare anvénde det i syfte att
utnyttja det inom lakekonst. Illusionister
anvande kemi for att skapa effekter.
Att lagga forband, forstahjépen och
stoppa blodférlust. Vanlig behandlingar
som aderlétning eller iglar.
Att amputera, avlagsna splitter innei
kroppen etc.
Hur man blandar och anvénder vissa
droger. Aven att kannaigen ett fétal Orter.



Kulturkdnnedom

Arkitektur

Kryptozol ogi

Pedagogik

Politik

Etikett

Klosterregler

Lagar

FOR, KAR

FOR, KAR

FOR, MEN

KAR; FOR, PER

FOR, PER

FOR, PER

FOR, PER, MEN

FOR, MEN, PER

Att kédnnatill kulturellariter for andra
folkslag och raser.

Konstruera byggnader eller strukturer.
Vetahur och var de skall liggai
forhallande till geografin. Se
Konstruktioner.

Att kdnnatill om sdgenomspunna djur och
&ven kannaigen spar. En kryptozolog
kanner till manga egenskaper hos manga
varelser.

Formagan att |ara ut en kunskap pa ett
enkelt sétt. Se Larare och elev.

Att kadnnatill hur politik fungerar och hur
politiken &r i olikalander och stader.

Att veta hur man upptrader pa korrekt och
rekorderligt sétt. Ett maste for adelsfolket.
Att veta hur man &ter, talar, hur man star
och gar.

Hur man skall bete sig i kloster. Ett maste
for Munkar och Nunnor. Innefattar boner
och vissreligionskunskap. Se Religioner
och Munk.

Att kdnnatill olika landers lagar.
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Kriminella

Fardighet
Hasardspel

Undre varlden

Gatsmart

Dyrkalas
Giftkdnnedom
Bluffa

Bakhall

Tjuvlyssna

Forkladnad

GillralDesarmera

fallor

Utbrytarkunskaper

Stjala foremal

3

3

K ostnad

Grundegenskap
MEN, MOT, PER

FOR, KAR

FOR, MEN, KAR

PER, MOT
PER, FOR
KAR, MEN

FOR, MEN

MEN, PER

KAR, MEN, FOR

MOT, MEN, FOR

MEN, MOT, FOR

MEN, PER, SMI

Beskrivning
Tarning, vadslagningar, kort- och brédspel
som spelas med slump.
Vet vem som har greppet om en viss stad
eller omrade. Endast omraden dar
karaktéren kan havistats en tid.
Avgoravad som bor gorasi en situation
som hander pa gatan. Avgoravilken typ
av manniska som motet dger rum med.
Att dyrka stora som smalas. Kraver
dyrksats.
Att kénnatill hur starka gifter &r, hur dom
kan anvandas, symptom samt motgift.
Minskar chansen att nagon genomskadar
en logn. Se Overtala.
Att planera och positionerna ut en bakhall
sa bra som majligt. Lyckas slaget far
offren svarare att upptécka angriparna.
Att placerasig sa att man hor bra och
tekniken att filtrera bort allt annat jud.
Att med olika hjdlpmedel sminkasig och
forstéllarost och kroppsheteende sa att
man liknar nagon annan.
Gillrafallor och desarmeradem. Se
Falor.
Att |6sa knutar och knopar utan att se dem
och kénnatill hur man skall spénna
muskler och senor for att komma ur en
fast surrning.
Féardigheten innefattar ficktjuveri och att
stjdla hanterliga foremal. Vid lyckat slag
har offret —25% i PER-dlag for att
upptéacka stolden.
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Stridsfardigheter

Fardighet
Enhands eggvapen

Tvahands eggvapen

Liten yxa

Stor yxa

Litet trubbigt vapen
Stort trubbigt vapen
Brottning
Obevépnad strid
Tvavapen

Mindre kastvapen

Storre kastvapen
Stangvapen
Bagvapen
Armborst

Taktik

Vapen konstruktion
Strid till hast (eller
annat riddjur)

Smért kontroll

Blasvapen

Kedjevapen

Piska/lasso

Kostnad
3/4

4/6

4/4

5/5

2/3

2/3

2/2

1/1

4/6

4/6

4/4

4/8
4/8

5/8

415

5/5

Grundegenskap
MOT, SMI
MOT, SMI, STY
MOT, SMI, STY
MOT, SMI, STY
MOT, SMI, STY
MOT, SMI, STY
MOT, SMI, STY
MOT, SMI, STY
MOT
MOT, SMI
MOT, SMI, STY
MOT, SMI
MOT, MEN, SMI
MOT, MEN, SMI
FOR, MEN
FOR
MOT, SMI
MEN, FOR
MOT, SMI
MOT
SMI
MOT
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Beskrivning
Att hantera dolkar, knivar och svérd som
med enkelhet hanteras med en hand.
Vapen dar det ibland kravs tva hander for
att hantera det. Stora och medelstora
svard.
Att hantera koéttyxa ,buskyxa eller
liknande pa korrekt sétt.
Att hantera stérre yxor som stridsyxa eller
tvahandsyxa.
Liten handslagg, klubba eller kortare
trubbiga tillhyggen.
Storre sl&ggor, klubbor och andra liknande
trubbiga tillhyggen.
Man har kénnedom om flera tekniska
grepp, kast och fritagningar.
Se Obevdpnad strid
Mdjlighet att utfora tva attacker eller tva
forsvar under ett moment. Géaller endast
handburna vapen. Se TvaV apen.
Stenar, pinnar, kaststjarnor, bumerang,
kast knivar och liknande |&ttare vapen.
Aven slunga.
Innefattar spjut, bola, kastyxor och diskus
skivor.
Innefattar spjut, stavar och langa képpar.
Kortbagar, langbagar och liknande bagar.
Sma armborst, stora armborst samt
arbalest.
Taktik i slag samt geografiska placeringar
av trupper.
Ett maste for den smed som vill
konstruera, reparera och smida vapen.
Samtliga riddare och manga andra krigare
maste behérska denna konst till fullo.
Kentaurer har 100% i dennafardighet
automatiskt.
Attintalasig galv, sin kropp att férbise en
smarta. Skadan finns fortfarande kvar,
men man kanske klarar sig ifran att
svimma.
Blasror med giftpilar etc.

Stridsgissel, slagga eller nun-chaka dér
vapnet innefattar en kedja eller rep.

Hur man hanterar piskor samt lasson etc.



Undvika 2
Militéarkunskap 3
Forhorsteknik 4
R6relse monster 2

Balistikkunskap 6

Tortyr 3
Tornerna 3
Skold 3/3

Snabbattack/forsvar 7

MQOT, SMI

MEN, FOR

MEN, FOR, KAR

MOT, SMI, FOR,
MEN
MOT, MEN, FOR

MEN, FOR, KAR

STY, SMI, MOT
SMI, MOT, STY

MQOT, SMI

Att kunna flytta snabbt pa sig, for att
undvika en narstridsattack. Ger en bonus
pa Def. +10%. Kan sl &s efter attack.
Kannedom om vilken rang och hur man
uppfor sig i militéra situationer. Samtliga
officerare har denna. Se Militaren.

Veta hur man forhor en person. Lasaen
persons kanslor och forsoka géra henne
medgorlig genom olika metoder.

Se Obevépnad strid.

| vissa slag och krig krévdes det att man
intog en fastning. Pa senare tid har man
uppfunnit stora vidunderliga vapen som
jéttearbalest och stenslungor. Det kravdes
négon som kande vapnets egenskaper och
visste hur man siktade.

Att veta vad som ger mest smarta och
genom att anvanda diverse verktyg gora
en person medgorlig eller bara dsamka sa
mycket smarta som magjligt.

Att kannatill regler samt utéva dem pa
rétt satt. Se Riddare.

Att hantera, skyla sig och blockera med
skold palampligast sétt.

Formaga att goratva forsvar eller attacker
under ett moment, med ett vapen. Se
Snabbattack.
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Hantverk och képmannafardigheter

Fardighet Kostnad Grundegenskap Beskrivning

Dreja 2 MOT, KAR Att drgjai olikaleror for att skapa krukor
och karl.

Stenskul pturering 2 MOT, KAR Att skapa mindre foremal i sten, sdsom
skulpturer etc.

Smide 2 MOT, KAR Skapa mindre féremdl i metaller sdsom
smycken, skalar, verktyg etc.

L erskulpturering 2 MOT, KAR Skapa sma skalar, figurer eller karl etc av
lera.

Snida 3 MOT, KAR Snida utsokta tingestar i tra. Aven kanna

till vilkatrésorter som lampar sig bést.
Innefattar &en korgbindning och
tunnbindare.

Somnad 2 MOT, KAR Véva, karda, spinna, sy och fargatyger
eller garner.

Mura 1 MOT, FOR Krévs for att mura korrekt. For att skapa
en konstruktion krévs formgivning. Se
formgivning.

FOR, KAR Att tillaga mat, kan néstan vem som helst.
Fardigheten ger kunskap om att laga
utsokt och vacker mat. Dessutom béttre an
vanligt. Aven rokning och lagring av mat.

Konservering 1 FOR Konsten att stoppa upp doda djur eller
konserverat ex insekter.

Overtyga 3 FOR, MEN Anvands av kdpman nér de skall silja
nagot. Mycket vanligt férekommande pa
marknader.

Kopsla 3 FOR, MEN, KAR  Att veta hur man skall diskuteraom priset,
vad man skall utgaifran osv. Se K 6pman.

Brygga rusdrycker 2 FOR Att brygga 6l, mjod eller jasavin. Veta
hur lange man skall lagra det och hur f6r
basta smak. Dvargisk mjod &r berémt for
sin goda smak.

Tvagning/Rakning 1 FOR, MOT Att tvétta och rakandgon. | flerastorre
st&der finns badhus, dar man kan bestélla
tvagning och rakning.

N

Matlagning/K okkonst

Baka 1 FOR Att baka brod, kakor och &ven kunnaen
del goda recept.

Snickra 2 FOR, MOT Att snickrainnebér att man kan bygga
konstruktioner och vet en hel del om
verktyg och tra

Bléacktillverkning 2 FOR Att tillverka black och fjaderpenna.
Innefattar dven enklare trycksaker pa

papper.
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Bokbindning

Gjutning

Laderarbete

Stenhuggeri

Ljustillverkning

Repslagning

§jokunskap
Mjolnare kunskap

Slaktkunskap
Tatuera

W N

FOR, MOT

FOR, PER

FOR, KAR

FOR, KAR

FOR

FOR, MOT

FOR, PER, MEN
FOR

FOR, MEN
MEN, FOR, KAR

Att binda en bok, med omslag och &ven
restaurerai viss man. Detta innefattar &ven
pappers/papyrus tillverkning. Se Skrifter.
Att skapa en gjutform i rétt material samt
att gjutai den. Méanga statyer och
kyrkklockor &r gjutna.

Att sy och skapa kl&der, rustningar, véskor
och sadlar etc av 1&der. Innefattar €
garvning.

Att hugga ut storre block i sten. Antingen
for skulpturer eller byggnader.

Stenhuggeri anvands &ven nér gruvor
skapas. Se Underjorden.

Att stopaljusi stearin eller vax ifrant ex
bin. Aven att tillverka mindre mangder av
oljaifran spack och annat djurfett.

Att darep & en kunskap som ibland
kraver hjdp av fleraman. Veta hur man
gor och av vad. Vanligtvis hampa.

Laga garn, veta vad man bor gora och inte
gora pa ett skepp.

Kunskap om att hantera en kvarn och mala
mjol.

Kunskap om att slakta och styckaett djur.
Kunna skapa monster och symboler med
ndl/kniv och olikafarger, sdsom blé&ck.
Aven skapa monster av &rr och
infektioner. Aven viss kunskap om
piercing.
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Magif ardigheter

Fardighet Kostnad Grundegenskap Beskrivning
Magikannedom 3 MEN, FOR Kan se skillnad patyper av magi och
vilket element. Gor det enklare att
genomskadaillusioner. Se

Magikannedom.

Astrologi 4 MEN Att spahoroskop i stjarnbilder. Se
Spadom.

Spadom 4 MEN Att spai ett media som tarot, ben, runor,
jord, vatten eller liknande. Se Spadom.

Enklareillusioner 4 MOT, KAR Trick som anvands for att fa det att se ut

som man anvander sann magi. Enklare
fingerfardighet.

Ritualkénnedom 3 MEN, FOR Kan avgora vad det ar for typ av ritua
som &ger eller har &gts rum genom att
kannatill vissa specifika verktyg eller

tillvagagangsstt.

Kanalisering 7 MEN Att kdnna eller se vad nagon annan kanner
eller se. Aven doda. Se Gavan.

Sia 7 MEN Att siaom framtiden eller att finna nagon

eller ndgot genom att sbkainom sig och
séndasin §&l over varlden for att sbka
eller se. Se Gavan och Spadom.

Runkunskap 2 MEN Kéannaigen och tyda magiska runor. Ett
maste for de som skall anvanda runsmide.
Se Runsmide.

Varseblivning 3 MEN Att plotdigt kdnna den dér kanslan av att

négot &r fel. Galler i all enkelhet, for riktig
varseblivning & magisk.

Meditera 3 MEN Meditation innebdar att man antingen
fortrycker sina olustiga kanslor och
genom vissa évningar fa sinnesfrid.

Droémtolkning 3 MEN Att tolka en drom och pa sa sétt forsta det
undermedvetnas tankar.
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Atletiska fardigheter

Fardighet Kostnad Grundegenskap Beskrivning
Klattra 3 MOT, SMI Att kl&ttra mot svarare ytor, med daligt
faste.
Skidor 2 MQOT, SMI Att kunna konsten att aka skidor, bade

utfor och langd. Slasi borjan av varje tur
samt vi en manéver som bryter fran
monstret samt vid tillfalle da annan
fardighet skall anvandas.

Undvika 3 MOT, SMI Att undvika en fallande sten, ett hugg,
slag eller liknande.

Smyga 3 MOT, SMI, MEN Att smyga extratyst och pa olandig mark.

Akrobatisk manbver 4 MOT, SMI Att hoppa, volta, fallteknik, ga pa hander
etc.

Skridskor 2 MQOT, SMI Att kunna konsten att &ka skridskor. Sl&si

borjan av varje tur samt vi en mandver
som bryter ifran monstret samt vid tillfalle
da annan fardighet skall anvandas.
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Vilomarks och sisfararfardigheter

Fardighet
Spara

Orientera

Navigera

GOmmasig

Gomma foremdl

Simma/Dyka
Fl&Garva

Rida

Jaga

Tamjadjur
Odlagrodor
Fiska

L &gerkunskap
Vandring
Laten

Skogsarbete

Knopar

Kostnad Grundegenskap

3

2

Berg och grottkunskap 2

FOR, PER

PER, MEN, FOR

PER, MEN, FOR

FOR, MEN

PER, MEN, FOR

MOT, MEN, FYS
MOT, FOR

MOT, FYS, FOR

MEN, PER, FOR

MEN, FOR, PER
FOR, PER
FOR, MEN
FOR, MEN
FOR, MEN, FYS
FOR, PER, MOT

STY, MEN, FOR

PER, FOR, MEN

MEN, FOR, PER
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Beskrivning
Skonja speciella spar i natur och mark for
att spara ndgon eller ndgot.
Att tyda naturliga tecken, 18sa karta, tyda
kompass och dérefter bestémma vart man
ar.
Att tyda vagor, |asa kartor, anvanda
sextant, kompass, vindar, solen och
stjarnorna for att tyda vart man & pa sjon
eller havet.
Att gdmmasig i terrang eller dér det finns
|6sa objekt att dolja sig med.
Att gomma ett foremal eller en falamed
andra | 6sa objekt, och placera det for att
forsvara upptéckt.
Pa medeltiden kunde ytterst fa simma och
annu farre dyka. Se Dyka och Fall.
Att paratt séitt fla ett och garva ett skinn
ifran ett djur.
Att rida. Slas endast da en annan fardighet
skall utféras samtidigt och da man skall
utfora en mandver med hésten. Eller
avancerad ritt.
Att jaga kréver stor teknik och vetskap om
hur djurs beteende. Aven stta upp snaror
och jakt féllor. Se Féllor.
En djurtdamjare vet hur djuret reagerar och
hur man bast bel6nar djuret.
Néar man skall odla och nér man skall
skorda.
Veta vilket bete som fungerar bast samt
var och n&r man lampligast fiskar.
Att kunna sétta upp talt, laga enklare mat,
samla ved etc.
Att ta ut och vandra enklaste vagen och att
vetavar man skall placera sinafotter.
Kannaigen léten i skogen eller urskilja
l&ten som inte hor dit.
Hur man kapar och forslar trad och ved
enklast. Innefattar kapning i tr&d med yxa
och s&g.
Kunna avgora vilket knop som &r
lampligast samt gora den. Innefattar en del
repkunskap.
Kunna leta rétt pa grottor och &ven
orienterasig i en grotta och under jord.
Kan &ven kénnaigen vissa bergarter.



Hitta vatten

L otskunskap

Gora upp ed

Kdravagn

PER, MEN

PER, FOR, MOT

FOR, MOT

FOR, MOT

Anvénds av nomad och skogsfolk som
vandrar mycket. Vetavar man skall leta
och hur man samlar vatten. Se
Overlevnad.

Att foraen bat. Avgoravar grund och rev
ar. Lotsarna & de som styr en storre bét.
Att skapa eld med basta mdjliga medel.
Forslagsvis med ett elddon, men aven med
vad som finnstill hands. Se Overlevnad.
Kunna hantera att kdra vagn med ett
dragdjur €eller ett spann.
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Estetiska

Fardighet
Sjunga

Spelainstrument

Dansa

Skéadespel

Méala

Formgivning

Poesikunskap

Sagner/Sagor

Komponera

UnderhdIning

Gycklarkonster

Kostnad Grundegenskap

3

3

2

MEN, KAR
MEN, KAR

KAR, MOT

KAR, FOR

MEN, KAR

FOR, KAR

KAR, MEN

KAR, MEN

KAR, MEN

KAR, PER, FOR

SMI, MOT, FOR

Beskrivning
Att sunga en sang pa korrekt satt och for
att halla tonen.
Ett instrument valjs for denna fardigheten
en gang, nar fardighetens forst kops.
En duktig dansare kan snabbt l&rasig en
dans genom att iakttaga. Hur duktig
karaktdren & paatt lyckas med dansen.
Hur duktig karaktaren ar pa skadespel och
drama. Innefattar &ven kannedom och
historia av skadespel.
Hur duktig karaktaren ar paatt illustrera,
teckna, ritaeller mala. Innefattar &ven viss
konsthistoria.
Anvands nér man skall skapa nagot som
kréver lite estetisk kdnda. Se
Formgivning.
Att kunna forstd och skriva poesi. Aven
kannatill de mest kadnda poeterna.
Att &terberétta en saga eller hitta paen ny
for att underhdlla. Innebar &ven att kunna
nagraav de mest kanda sagorna signerna.
Endast ett fatal har haft den turen att ha
tillgang till en orkester och kunnat
komponera ett musikstycke.
Detta & en Kurtisans framsta egenskap —
att underhdlla. Att varatrevlig, lyssnande
och styra samtal till intressanta amnen.
Jonglera, buktala, berdtta skamt, grimasera
och att underhalla pa manga sétt.
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Raser och Varelser

Klandra inte gudarna for att de skapade tigern,
var tacksam Over att de inte gav den vingar.
—Etiopiskt ordsprak

Varelser

| Arxedus vérld finns tusentals olika varelser. Det finns troll, tomtar, alvor och jétteddlor. Vissa
varelser &r inte direkt de man vill méta ensam en morkt natt i skogen. Men aven om monster och
otyg &r intressanta och faktiskt finns, s &r inte alafientliga. Att drasitt svard safort nagot dyker
upp man inte forr sett, & inte altid den visaste handlingen. Precis som manniskor &r idag, sa &r
manniskornai Arxedus radda for det okanda. For den sakens skull behdver inte rollpersonerna vara
det.

| Arxedus kan man som sagt méta manga fantastiska varelser, men SL bor vara sparsam med alltfor
manga och alltfor exotiska monster. En vanlig bonde kan leva helasitt liv i skogen utan att
nagonsin sett eller hort talas om en varelse annat @n i sagorna. For de flesta finns baratroll, tomtar
och ulvar i just sagorna. Vissa kanske har sett ett troll pa hall, eller hort talas om en alv som
skymtatsi skogen. Fa har nagonsin varit i narkontakt med troll, alver eller andra varelser. Om man
inte spelar erfarnarollpersoner, s bor man néstan reagera som man galv gor om en alv vandrade in
i rummet just nu. Hakan vid knana och kort forstummelse. Alltsd, for vissa ar varel serna bara sagor
och fantasier, for andra verklighet.

Vi vill ocksdinflika att man inte behtver anvanda en massa varel ser for att gora spelet spannande.

| tabellen nedan kan du se data fér de ndgra av de olika varelserna som finnsi Arxedus. Dér finns
ocksa data som man behdver nar man skapar en rollperson. Om man &r nybdrjare eller om man inte
& insatt i andra varelser rekommenderas att man valjer nagon utav manniskosléktena. De &
definitivt |attast att refereratill. Vissavarelser & inte intressanta att spela, da det aldrig kan bli ett
bra rollspelande om nagon kommer paidén att spela en jattemanet. Givetvis & aven detta valfritt,
men SL skall téanka pa att den som spelar en annan varel se maste ge den en réttvis tolkning, for
rollspelandets skull. Det & med avsikt vi [amnat utrymme for framtida varelser i tabellen, davi
kommer att komma med nya pa var hemsida.
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Varelsetabell
Ras

Arnaier
Edorier
Darler
Etollier
Gados
Danzar
Nabader
Grédvarg
Bergadvarg
Skogsdvérg
Vargman
Alv
Warung
Morkeralv
Sléattfolk
Dryad
Tomte
Ogre
Bergsogre
Bergatroll
Skogstroll
Jatte
Cyklop
Siren
Basilisk
Kentaur
Angel

Ra

STY MOT

+1

+1

+2

+3 -1

-3 -2

+2 -2

+2 +1

-6

+2 -6

-3 -1

-10

-16 -6

+10

+8

+12 -6

+12

+20 -10

+26 -16

-6

+10 +2

-7 +3

-6

FYS

+1

+1
+2
+2
+2
+4

+12
+18

+20

SMI

48

MEN

+2
+1

-10

=N

+12

+20
-12
-12
-12
+12

+12
+4

FOR

+2

-6

PER KAR
+1
+1
-2
+2 -2
-2
+2 -4
1 2
-10 -20
2
1 2
+7 +7
+2 -6
-8 -16
-8 -12
+2 -20
+3 -22
-6 -6
-24 -12
+8
+8 -12
+8 +3
+8

INT

+1



Manniskoslaktena

Manniskorna dominerar Arxedus. De &r flest till antalet och finns 6ver hela vérlden. Manniskorna
skiljer sig lite ifrén beroende varifran de harstammar. Sju gudar gjorde var sitt folk, for att
efterlikna och tillbe dem, allamed sina olikheter. Under artusenden har folken blandats och varje
land har givetvis sitt eget folkslag, men alla harstammar de ifran de sju folkslagen — Gados, Danzar,
Nabader, Darler, Etollier, Edorier samt Arnaier. En manniska frén Arekmar ar givetvis en
Arekmarier, men harstammar antagligen fran Gados eller mojligtvis Nabader och far en liten del av
badas egenskaper.

Hur ringa en ménniska ar
har hon en uppgift att fylla.
- Grekiskt ordsprak
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Arnaicer

Arnaier eler Jorier ar det storsta
manniskosléktet med spridning |
helavarlden. Arnaier &r ett gammalt
folkslag som utvandrade ifran
Arnaien n.v. Arna och Jorland,
norddstra delen av den Stora
Kontinenten. Det finns orékneliga
blandningar av det Arnaiska blodet
och av deas kulturer och
civilisationer. | Arna finns det
urinvdnare som lever i avskilda

samhéllen och som inte utvecklats

pd flera tusentas &. Dessa
urinvanare utgér en minoritet av
landets stora befolkning. Dagens
Arnaier har inte nagra bestdmda
karaktarsdrag. Deras  utseende
varierar lokalt och eftersom Arnaier
spridit sig och beblandat sig med
andra folksag sa kan en Arnaier
bara drag ifran flera olika
manniskoslékten. En  Arnaiesk
urinvanare & dock ljusa i hyn och
har ofta mork, rakt har och morka,
djupa 6gon. Den enda likheten som
en urinvanare har med dagens
Arnaier & kulturer, riter och
traditioner. Arnaien bestar mest av
djupa grona skogar och de Arnaier

som lever i dessa skogar bor oftast i mindre byar eller enskilda gardar och bedriver djurskotsel, da

odlingar oftainnebar svérigheter i skogens terrang.

De som har Arnaiskt blod i sina &dror &r ofta praktiskt lagda och uppfinningsrika. De anpassar sig
snabbt och har en brinnande iver inom sig att upptécka nya vérldar. Trots att Arnaier ofta ger sig ut
for att utforska varlden har de alltid en tendens att atervanda hem. Deras patriotism &r stark, mot det

landet de vaxte upp i.

Urinvanarna kallas Jarner och lever ett nomadisk liv. De har samma kroppsbyggnad som Arnaier,
men skiljer sig till kultur och leverne. Se mer om Jarner under landsbeskrivning av Arna.

Arnaier

Grundegenskaper: 3T10
Inga speciella formagor
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|

Nabader

Grundegenskaper: 3T10

Nagot taligare mot starkt solljus och
varmt klimat. Mindre taliga mot
kyligare klimat.

3l

Nababder

Nabader kallas &ven for
folket som inte syns. Detta
namn har de skankts pa

i grund av deras formaga att

anpassa sig. De kan smélta
in, ndstan var som helst. De

§ar manniskor som léatt tar

seden dit de kommer och

& har kudligt &t for att lara

sig nya saker. De & mycket
sluga och livnar sig framst

genom handel mellan de

olika landerna.  Ménga
intriger skapas i Nabald,
som enligt Nabaderna &
varldens medel punkt.

Nabader a nagot
morkhyade, morkhariga
langa och spensliga. De kl&r
sig i langa mantlar och bar
nastan alltid huvudbonad,
for skydd mot solen och av

: religiosa ska. Nabader ar
W skickliga spioner,

' "'L diplomater eller kbpman. De
IR tél vérme mycket bra, och &
vt skickliga pa att orientera sig

pa oppna vidder.



Danzar

Danzar kommer ursprungligen
fran  Skugglandet. De var
urinvanarna innan Arnaier och
:  Edorier invandrade. Det finnsinte
manga kvar av Danzar. De har ett
ganska sdreget utseende. De &r
ganska kortvuxna och smala,
nastan alla & spendligt byggda.
De har ljust har, ibland gravitt
och samma farg pa 6gonen. De &
valdigt bleka i hyn och mannen
har ingen skaggvaxt. De é&r
vegetarianer. De tal inte Kkott,
ifran nagot djur. De & nomader,
@ och bor inte i stader. De flyttar
med arstiderna till platser dar det
finns mat.

De har en enormt stark tro pa
naturen och alla dess krafter. De
lever mycket enkelt. Det var pa
grund av deras hedniska tro som
de blev forfdljda och dodade av
bade Edorier och Arnaier for 6ver
3 000 & sedan. En Danzar kan
leva mycket lange. Ibland Gver
100 ar.
Ibland far utvalda Danzar vandra
jorden. Det innebédr att man ger
sig av for att se hur det star till
med vérlden, for att sedan
B dtervanda till sin stam for att
~ berétta vad man sett. Detta &
ndgot som Danzar anser heligt och foljer strikt. De sprider &ven sin l&ra genom tala med andra
manniskor. Manga & mycket misstanksamma, da Danzars magi ségs vara ond och mork. Det sigs
att det offras levande méanniskor i deras riter. Aven om Danzar anses grymma och har en minst sagt
diskutabel religion, sa ar det ett valdigt 6dmjukt folkslag.

Dade inte reser, tillbringar de sin vakna tid med meditationer, insamlande av foda, studier och sina
speciellariter.
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Danzar

Grundegenskaper: 3T10
Mentalt starka.
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Gados

Grundegenskaper: 3T10
Lang livslangd.

33

Gados

Gados har mérka 6gon och
svart har och & normalbyggda.
De & inte ett helt fridfullt folk
som  forutom urddriga
stridskonster ocksd & kanda
for sina manga filosofer och
skalder. Manga talar om deras
skicklighet i nérstrid med och
utan vapen. De & ett mycket
disciplinerat och stolt folkslag.
De livnar sig som jorbrukare
och fiskare. Gados &r inte ett

' speciellt  utbrett  folkslag.

Gados har en medellivslangd
pa 100 &, och & immuna mot
de flesta gukdomar. Dock inte
gifter och droger, som &
ganska vanligt pa ovérldarna
runt Gado. Gados har en
mycket blandad kultur och det
existerar en mangd religioner
och kulter i Ostra delarna av
den Stora Kontinenten. Gados
& bade fruktade och
respekterade runt om i varlden.
Deras lander &  ofta
infiltrerade av sekter och
kulter och mycket handlar om
diplomati. De har anpassat sig
till en korrumperad vérld.



A Etollier

| Etollier & normalt byggda,
ndgot morkhyade. De har
antingen morkt eller ljust hr.
Etollier anser sig vara de
hogst civiliserade
. manniskorna och bor oftast i

stader. De lever pa handel,
jordbruk och fiske. Etollier &
ofta bildade och duktiga
affarsman. De koper och
sdljer alt, bara de kan gora en
vinst pa det. De & naturligt
intresserade av vetenskap och
torstar efter mer. Etollier
anser sig gdva finare och
béttre an de andra
manniskosl dktena, da de anser
at de kommit léngst i
vetenskap, kultur och konst.
Kanske &r det sa. De drar sig
inte for att exploatera och
bruka jorden for sin
ekonomiska vinnings skull.
Runt de st&der och samhéllen
som Etollierna lever & det
ganska Odelagt och jorden &r
ofta urlakad och forstord.
Men detta skapar en
 kreativitet att pd nagot st
© &terskapa naturen, sa det ser
att al utveckling, & bra

Etollier

Grundegenskaper: 3T10
Inga speciella férmagor
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Edorier

Grundegenskaper: 3T10
Lite taligare mot kold.
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Edorier

Edorier &r tillsammans med Gados de
bada nast storsta manniskosaktena.
Edorier & langa och redliga, blonda,
skiftande i rétt. Edorier forekommer
bdde som ljushyade och négot
morkare. De lever pa kontinenten
Edor. Edorier & skogs och
dattméanniskor. De & duktiga pa att
jaga, odla och & mycket skickliga
krigare. Hela deras historia & kantad
av blodiga strider bade med inbdrdes
klaner och mot andra lander. Edorier
har sin berdmda stolthet, som de
maste forsvara till varje pris. De har
komplicerade forordningar om hur
landet och klaner styrs, det bestar av
ett néverk av klanledare och kungar.
Edorier &r trofasta sin ledare och har
gtt och sina vanners namn att
forsvarai handelse av en dispyt.

De & strategiska och under deras
flertusendriga vistelse pa Edor, har
ingen besegrat dem i deras hemland.
Edorier &r ofta vidskepliga och ogillar
magi. Edoriers envishet och seghet &r
vida kand i vérlden.
Urinvanarna kallas Eraker.



Darler

Darler, eller nordméan, som de
ocksa kallas, & storvuxna, réd
eller brunhariga och har en
kraftig benstomme. De &r
antagligen de storsta av ala
manniskosl &kten. Deras
storlek har gjort dem
ofdrsiktiga och
ogenomtanksamma genom
aren. Nastan alla Darler &
analfabeter och magi saknas
nastan helt i deras kultur. De
fa ganger som magi brukas ar
4 genom symbolism, ochi
radfrégan av andliga ledare.
Darler & ganska dumdristiga
men kan anda skilja pavad

g som & rétt eller fel. Deras
hjdtemod &r vidakant i sagor
om hur bara en handfull
Darler ségs ha utplanat en
armé av Edorier. Kvinnornai
Darlheim & mannens
egendom och det &r inte
ovanligt att en man har flera
fruar. Trots detta har
kvinnorna mycket makt och
frihet. Darlernalever i mindre
klaner med en klanledare, ofta
i byar i bergen eller 1angs
havet. Varje klans hovding
svarar till deras gemensamma
konung. Darler & gofarare,
fiskare och jagare. De & goda
vanner med de Darlheimska dvérgarna genom byteshandel av jarn och fisk. En Darler kan inte
bruka magi men har hogre resistens mot kold an vanliga manniskor.

Darler

Grundegenskaper: 3T10

Hog tolerans mot kyla och ett gott
Olsinne. Halften av alla darler kan bli
bérsarkar.
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Troll

Hani hade tyst vackt oss mitt i nattens somn och sadetill oss att lamna vart lager i tystnad. Vi
foljde honom till en intilliggande bergsknalle somvi alla sett dagen tidigare. Hani gav ossinga
tecken av vad somvar i gérningen utan bad oss att vara tysta och mycket stilla. Jag stirrade nyfiket
ut i morkret for att se vad som hande. Jag kunde ana héstarnas orolighet och deras frustande. Det
svaga skenet ifran lagerelden gav oss hundratals skuggor att tyda genom tradens 16v. Pl6tsligt lade
sig en kvalmig och bl6t lukt av skog runt oss och nastan samtidigt, alldeles nedan rorde sig nagot
stort. Jag trodde forst att det var en bjérn, men insag att varelsen saknade péls och att den rorde
sig nastan uppratt som en manniska. Sakta tog den sig narmare lagret och morkret till trots kunde
jag se dess anlete. Ogonen som satt djupt i ett enormt huvud var |angsmala. Oronen pekade bakat
och var stora och langa. En lang nésa som var stor som en bjérnnos och en enorm underkéke. Det
stod klart for mig att det var ett troll.

Trollen &r ett ganska diffust samlingsnamn pa ett relativt stort slakte. Troll finnsi mangder av
variationer och skepnader. De vanligaste och de som de flesta manniskor talar om, nér de talar om
troll, & skogstrollen. Dessa troll storre an en manniska, upp till 3 m langa och vager runt 800 kilo.
Trollen kan bli valdigt gamla, ingen vet egentligen hur gamla men det handlar om tusentals &r. De
flestatroll lever i grottor och i halor under jorden. Det finns d&ven Sjotroll som lever i
undervattensgrottor.

Trollen lever oftast som enstéringar och ogillar sillskap, bade av andratroll och andra varelser.
Aven om de inte vill bo tétt ihop med sina egna, bor de ofta ganska néra. Ifall négot troll behdver
hjdp, sdkan deropatill de andratrollen i nérheten. Trollhonor kan vara med sina ungar, tills de &r
storanog att klarasig éva, vilket de blir efter ca 100 &r. Da blir ungarna utkastade for att hittasin
egen hdla

Troll har en speciell karlek for allt som glimmar och blanker och kan sittalanga stunder och
beundradem i skenet ifrén sina eldar. Storsta anledningen &r att troll alv har svart att skapa vackra
och blankande tingestar. De har dalig finmotorik och &r inte tekniskt begavade att skapa konst sjélv.
Déaremot &r det inte sagt att troll & dumma, tvértom ar det mycket nyfikna och har l&tt for att lara
sig saker. Ofta misstolkar det manniskornas beteende vilket ibland kan fa fruktansvarda
konsekvenser. Sagor beréttar om ett galet troll som sett manniskor i en by skorda kal huvuden och
éatill middag. Natten efter férsvann nio barn, sparlést ifran byn. De sags ha hittats nedgravdatill
nacken, i ndrheten av trollets hdla, valbehdllna men mycket skakade av handel sen.

Troll avskyr bade alver och dvéargar och hatet & 6msesidigt. De & daremot mycket intresserade av
manniskorna och deras leverne. De flesta har hort talas om bortbytingar. Det & nér en trollhona
byter bort en av sina egna ungar emot en manniskas barn. Ofta klarar inte trollhonan att skéta
manniskobarnet och kan ibland 1&mna tillbaka den illaluktande och skrikande barnet, men det
krévas att honan inte blivit skramd och att trollungen &r valbehallen. Fallerar detta glémmer hon
snart sin egen unge och manniskobarnet gémmer hon i skogen.

Troll &r al&tare och de &ter inte som vi, dagligen utan istéllet mycket vid en och samma tidpunkt
och har sedan langa uppehdll. Ibland &ter de bara en gang i manaden. Troll & ganska savliga och
gor inte mycket med sinaliv. De vill helst sitta och beundra sina skatter, samla mat och drébmma.

Deflestatroll tal inte solens ljus, utsétts de forvandlas de till sten. Troll & aven kéndafor sin
aggressivitet, sitt goda luktsinne, sin hdrsel och sitt morkerseende. Troll har stora, vassa tander och
langaklor. Troll & duktiga jagare da de kan gdmma sig dar djur passerar och de besitter férmagan
att nastan helt smdtain i omgivningen. Troll, trots sitt luktsinne, luktar ofta en hel del. Inte en
stank, utan en doft av 16v, jord och bl6t skog vilket kan forvarna erfarna jagare, men ofta & det
redan forsent. Turian Omirande, en erfaren kartritare beskriver de Arnaiska skogstrollen i sin bok
efter ett mote ovan.
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Dvargar

Arbete har en bitter rot och en sot frukt.
- Okand

Dvérgar, stenens folk, & mytomspunnai manga sagor som ihardiga och modiga krigare som inte
rads nagot. Dvargarna & sammanbitna, otroligt envisa och modiga som fa, men de har ocksa ett
varmt hjérta och ett sinne for konst och hantverk. En fullvuxen dvérg &r kortare &n en méanniska,
mellan 130 — 150 cm. Dvérgar & mycket kompakta och ar naturligt starkai forhdllandetill deras
storlek. Deras kroppar & anpassade for hart kroppsarbete. Dvéargars hud & ndgot grévre &n en
manniskas och nastan alla dvargar har kraftig skaggvéxt. Aven vissa dvargkvinnor har skagg.
Skagget & av hardare kvalitet &n manniskors skagg.

Det sags att guden Gramor skapade dvéargarna for att hérskai underjorden och bryta &dla stenar och
metaller som han sa hogt dskade. Lange var dvargarna domda att arbetai evigt morker, men en dag
dréptes Gramor och dvérgarna blev bortglomda. Lange var de utan gudom och deras plagan var
stor. Dvérgarnatog en gudom och gjorde till sin egen. Gudomen vaxte sig stark i dvargarnas
hjartan och |4t dem gafriaovan jord. Vissa av dessa dvargarna glomde vem som satt dem fria och
vande sin gudom ryggen. Gudomen vredgades av deras otacksamhemt och férdomde dem till
underjorden igen. Dessa dvargar kallades Bergadvargar. Nagra av dvargarna vandrade |angre an
sina bréder och systrar, med tro om att finna den platsi vérlden som var vackrast. Dessa dvérgarna
kom till slutet av en skog och borjan av en andl6s §6. Dessa dvéargarna var gudomens favorit och
han stannade med dem. Dessa dvéargar kallades for Skogsdvargar. Under manga & levde dvérgarna
i dessa skogar och larde sig att leva ovan jord. Men en dag kom ondskan. Manniskor och alver
plégade dvéargarna. Méanga av dvéargarna sokte sig till sin hemort, i berget. Dar kénde de trygghet
och berget gav dem styrka. Dessa atervandande dvéargar kallas for Gradvargar.

Dvérgarna har flera sprak och de flesta harstammar fran det forsta dvargiska spraket. Dvéargarna
vardar sina seder och traditioner och de vardesitter sin historia, &ven om den kan varierapasina
hall. Dvéargarnas skriftesprak &r vanligtvis runor och det forekommer ett hundratal olika alfabeten.
Deras sprak ar ganska likt manniskornas darliska eller nordspraken. En dvérg har valdigt bra
morkerseende, men kan inte se i totalmorker. En dvérg kan aldrig fa klaustrofobi och deras lungor
tal stendamm och fuktig luft. De & mer anpassade till ett hart liv under jorden.

Aven om dvéargarna skyr magi, betyder de inte att de sjalvainte brukar den. De har hogt uppsatta
runsmeder och &ven shamaner. Men de & fruktade, respekterade och hatade.

Dvérgar liknar en manniskatill utseendet, men skall inte férvaxlas med en dvargvaxt manniska.
Dvérgarna & en annan ras och har fysiologiska skillnader. De &r ofta starkare an en normal
manniska, trots att de ar kortare. De brukar vararod eller brunhdriga. Skagget och héret brukar de
flata och utsmycka. Skagget betyder mycket for en dvérg, och de skulle vara utom sig av sorg om
det klipptes av. Det &r ett bevis pa gott och sunt liv, dessutom klar det dem. En dvérg kan bli upp
till 300 & gammal, &ven om nagrafa dvargar ségs hablivit sa gamla som 500 ar &r det ofta ett
undantag, séllan en regel.

| hela dvargkulturen rader néastan en total jamlikhet mellan kénen.

Dvérgars berdmda girighet & inte samma girighet som manniskor kénner. En méanniska kan aldrig
forsta hur det kanns att attraheras av en adel stens skonhet eller en glimmande metall. Det & en
ofrivillig kdnsla som drabbar ala dvérgar.
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En dvérg hatar att fardas Gver vatten, faktum &r att de avskyr stora 6ppnaytor. Om de fardas 6ver
vatten, gor de det mycket ovilligt och de blir illamdende. De far endast halva sin chansi att lyckas
med vad de an tar sig for. De maste dessutom kanna fast mark under fétterna vilket gor att de sdllan
rider eller fardasi vagn. En dvérg tar sig dit den skall till fots.

Skogsovargar

Skogsdvéargarna & de langsta och storsta av alla dvéargar. De & ocksa de som skiljer sig mest fran
de ursprungliga dvérgasldktet. Dessa dvargar & de som manniskorna haft flest méten med och vad
de flestaforknippar med en dvéarg. Precis som alla dvérgar & skogsdvargarna materialistiska,
sammanbitna, envisa, modiga och giriga. De dlskar allt som blénker och glimmar, speciellt &dla
metaller och adla stenar. De vardesétter praktiskt kunnande, mod och sina familjer. De avskyr
falskhet, magi och onaturliga vasen. De anser att alver & onaturliga vasen och att deras magi &r
forodande. Alverna anser att dvargarna missbrukar jorden och att de & vardslosa. For fleratusen ar
sedan har flera blodiga krig utkampats mellan alver och dvargar om territorium. Detta pagick tills
de fick en gemensamma ny fiende. De medlande och passionerade manniskorna. Det rader alltid en
viss osamjamellan en alv och dvarg dnnu idag d&ven om de inte slass pa 6ppen gata.

Dvérgarna &r ofta naturligt skickliga smeder da de kanner metallen och kan se dess egenskaper pa
ett helt annat sétt &n vad manniskor kan. De @l skar aven annat handarbete och de &l skar att
konstruera fantastiska byggnationer. Ett exempel pa den &r det fantastiska dvargastaden Nimorai
Verania. Dvargarnafinns utspriddai hela vérlden, oftai narheten av bergsomraden eller stéllen déar
de kan bedriva gruvdrift. Skogsdvargarna har anpassat sig val till att levai manniskosamhallen och
dér arbetar de antingen som arbetare, hantverkare, kopman eller smeder. Dvargar och speciellt de
manniskornai de nordligare delarna av vérlden som Edorer och Darler kommer val 6verrens med
dvérgarna.

Grddvargar

Grédvargar brukar till skillnad fran sina kusiner vara svart, vit eller gréhariga. Nagra fa kan vara
rod, brun eller blonda. Gradvargarna ar de mellerstai storlek av dvargarna och de lever helst under
jorden, aven om de flestainte har négra problem med att vistas ovan. Gradvargarna loper en 10%
risk att drabbas av agrofobi nar de fods. Gradvéargarna soker tillbakatill sinarétter och anammar de
gamlatraditionerna. Dettainnebér att de séllan har nagon kontakt med andra varelser ovan jord. De
& mycket aggressivare an skogsdvargarna och deras daliga humor mot andra varelser &r vida kéant.
De lever i storagrottsalar i samhallen upp till fleratusen dvérgar. De later ingen kommafor nérade
skatter som de vaktar under berget.

De har en egen rangordning, som de fodstill pasin fars sida. Den & samlare, arbetare, krigare,
prast, konstruktor och kung. Samlarna som stér 1agst i rang & de som gar ovan jord och jagar och
samlar mat, ved och byggnadsmaterial. Arbetare & de som graver, bygger och bryter metaller och
adelstenar. Det & &ven de som skapar de vackraforemalen. Krigarna & de som skall skydda de
andra dvargarna och & fruktade av de flesta med lite gévbevarel sedrift. Prasterna & de som talar
med gudarna, bergens andar och de enda som &r skriftkunniga och de & medecinman, rédgivare,
runsmeder och shamaner i ett. Konstruktorerna & de som planerar hur dvérgarna skall bygga sina
gruvor och sinasalar. De tar &ven reda pa vart det & lampligast att soka efter en speciell metall.
Kungen & den som bestdmmer 6ver samhéllet och titeln arvstill forstfodda son eller dotter.
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Bergadvargar

Bergadvérgarna & de fordomda dvargarna som blev tillbakavisade till berget av deras gudom.
Deras dgon &r anpassade for morker och deras hud tal inte dagsljus. Huden smértar och branner vid
minsta solstrale. De lider alla av agorafobi, radsa for Oppnaytor. De lever djupt ner i bergen dér de
graver sinagangar. De hatar alla som lever ovan jorden, &ven sina andra dvargsl akten.
Bergadvérgar lever i samhéllen runt 10-100 dvéargar och forsoker att hdllasig undan allaandra
varelser. De lever pa att odla olika svampar och lavar som de éter. Far detillgang till kott, av ndgon
form, dter de garna det ocksd. Precis som alla andra dvargar alskar de vackrametaller,
konstruktioner och adelstenar. De & véldigt aggressiva och varje klan har en variation av det gamla
dvargiska spraket. Bergadvéargar forekommer i de djupaste bergen i Edor och Skugglandet och &r
mycket sallsynta.

De &r bleka, smalaoch minst av alladvargar. De har vitt eller gratt skagg och ar ibland tackta av
smagraahar som liknar en tunn péls.

Ras STY MOT FYS SMI MEN FOR PER KAR INT
Gradvarg +4 -2 4 -2 -2 -2
Bergadvérg -3 -2 3 -4 +2 -2 -4
Skogsdvarg +5 -2 4 -2
Dvargar

Grundegenskaper: 3T10
Morkerseende och relativt taliga mot
kold. Y2 av alla dvargar kan bli
béarsarkar. Lang livsdlangd.
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Anglar

Medan manniskorna annu var ett ungt slakte, innan alverna satt sin fot i var véarld, dafann gudarna
det for gott av skapa avkomma, halvgudar. Avlade pa magisk vég, eller med en dodlig, fick de ala
tv& gudar under sig. Allautom Den Ende, Aran och Maktens Gud. Om han skapade avkomma,
kunde hans dyrkare vanda sin hag till dem istéllet. Det kunde han inte acceptera.

Jurai var ett hogvaxt folk, blonda och 6gon glimmade som himlens vav. De var ett avancerat folk
redan d&, som skétte sina &krar och sinadjur i en dal, hogt uppe mellan tva berg, pa den tiden hdga
sa de nuddade molnen sades det. Dessa foll den sjavupptagne guden i smaken och han sl6t dem till
sig, slet dem fran deras boningar och berévade dem deras formaga att fortplanta sig. Han 1t sin
kraft genomsyra dem och gjorde dem till sina budbérare, sinakrigare, sina énglar. Satog han en
flock av svanar som fannsi den 56 som 13g invid byn, slet deras vingar fran dem och faste med sin
oandliga kraft pa sina budbérare, sa det skulle kunnatasig fram Gverallt.

Men faglarnas vingar hade en underlig inverkan pa dessa dnglar och det gick inte lang tid innan en
av deras kvinnor var havande och fodde fram ett &gg, glimmande likt parlemor. | ett sekel |&g det
och mognade, forvantansfullt vaktat av dess moder, och studerat av Den Ende. Ur &gget kom sa
sméaningom ett barn, ett spadbarn, med sma vingar paryggen. Den forsta angeln var fodd.

Uppe bland molnen, nara gudarnas rike, byggde de sa en stad at sig Sjélva, glimmande av guld och
silver. Dar byggde de sina bon, och forokade sig, &ven om de sdllan fick agg, da det var en
smartsam upplevelse for modern. Det forut sa fredliga folket tvingades |ara sig strida, och med sina
vingar och gudomliga kraft & de fruktade av allt det onda som vistasi vérlden.

Endast fem av de ursprungliga anglarna lever énnu, bildande en inre cirkel och ledare for de yngre.
Dessa lamnar aldrig anglarnas stad, da de &r fangslade déar av Den Endes makt, of ormogna att
atervandatill sitt forna hem.

Redion — Den ddste och ordférande i anglarnas rad.

Slilion — Krigaranglarnas ledare med sitt flammande svard
Mirian — Skyddsanglarnas ledare, hon hdrs gungai vinden
Farech — Hamndens angel, han som far jorden att ramna
Jillien — Trostens éngel, valsignar tarar fald av sorg och gladje

Anglar & mycket sillsynta och héller sig undan frén de jordligalivet. Ibland ber gudarna dem om
hjap da de & en lank mellan det gudomliga och de dodliga. Eftersom deras stad & bland molnen
kan de fardas 6ver hela véarlden. Det sigs att anglarna skall slass pa den forlorande gudens sida vid
gudarnas krig.

Anglar
Grundegenskaper: 3T10

Flygférmaga och telepati med andra
anglar
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Alva

Alvor & smavarelser med vingar. Alvorna ar ungefar en hand hoga och ser ut som sma alver. Det
finns bade manliga och kvinnliga dlvor och de lever allai djupa skogar i sma samhéllen.

De lever oftai symbios med skogens smadjur och kan kommunicera telepatiskt med varandra och
med sméadjuren. De & mycket skygga for andra varelser forutom kanske de unga och of 6rsiktiga
som ibland kan spelainte ont anande ventyrare ett litet spratt. Att sldppaen gren i ansiktet eller en
tallkotte pa den som sover tillhor favoriterna. Alvor kan sjunga mycket vackert och det |1&ter nastan
som vacker fégelsang. Alvor kan dven forféraman och kvinnor med sitt utseende och sin séng.
Tyvérr leder dettatill att offret blir galen efter en natt med dvorna. Alver & immuna mot denna
magi. Dar dvor trétt eller dansat |amnas smaringar av ofruktbar jord. Inget kommer att vaxa dar da
deras dans for alltid tagit kraften av jorden. Ringarna kallas Alvringar eller haxringar.

Alvor bar vapen for att skydda sig mot mindre vanligt sinnade rovdjur och det brukar vara sma
spjut och pilbagar. Dessa kan ibland vara forgiftade med somnmedel som aven &r farligt for
manniskor. Alver och dlvor kan kommunicera med varandra, &ven om alverna ser alvorna som sma
busiga barn. Alver och dvor &r inte slakt namnet till trots. Alvor kan larasig magi.

Alvorna sigs vara skapade av moderjord for att ta hand om de sméa djuren. Alvorna hjélper
fagelmamman att bygga bo, eller myrorna att bygga sin stack. Det finns &ven nagrafa avor som
inte har vingar. Alladlvor &r inte snallamot 6vrigafolk, de kan bade vara retsamma och rent av
illasinnade beroende pa vilket humor de & pa

Alvor

Max alder: 180

Grundegenskaper: 1T10

Flygférmaga, telepati, osynlighet,
immunitet mot gifter och sukdomar och
maAr ker seende
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Tomte

Tomtar & 2 fot hdga, oftast skaggiga varelser. Det finns tvatyper av tomtar - skogstomtar och
gardstomtar. Skogstomtarna ar nagot storre an gardstomtarna och lever i smahdlor i skogen. Dér
lever de sinaliv och &gnar sig mest & hantverk. Tomtarna alskar att ta hand om djur men &r
|&ttretade och har ett hett temperament. Tomtar & mest aktiva pa natten och kan se lika braom
natten som pa dagen. Gardstomtarna tycker ocksd om att hand om djuren och ser till att de mar bra.
Men tomtarna ar inte fullt sa sympatiska som man kan tro, vid forsta anblicken. Om nagon
misskoter sina djur pa garden eller mot ett djur, safar de enillvillig tomte efter sig.

Tomtars hamnd kan vara svar. De kan skapa missvéaxt och forgifta brunnen. De kan fa korna att
mjo6lka surt och hénsen att varpa ruttna dgg. Tomtarna & svara att blidka och det tillhér gammal
folksed att hallasig pagod kant med sin tomte. Man satte ut ett fat med grét nagon gang i bland,
men nade den bonde som glémde sig. Tomtar besitter kraftig besvéarjelsemagi och gillar ibland, helt
utan anledning att spela manniskor ett spratt eller tva. De kan bli flera hundra & gamla. Allatomtar
har skégg. Kvinnligatomtar & mycket ovanliga.

Tomtarna ar troligtvis slakt med goblins och dvéargar, men man &r osaker da mycket skiljer dem.
Man vet att tomtarna fanns innan manniskorna och att manga av dem levde i dvargsamhallen.

Nunus

Nunus & en avldgsen slakting till tomtar som lever ensammai stenar med ett hdl. De & vadigt
gastfria och valdigt hja psammamot alla som passerar dem. Ibland &r de sa snédlla att detill att de
|&ter besokare bo i deras sten. For alltid. Nunus har forutom humor och temperament, sasmma
egenskaper som tomtar. Nunus & mycket ovanliga.

FOr manga tusen & sedan salamnade en grupp tomtar sina forfader for att bilda en ny stam. Pa den

tiden levde tomtar i grupper. Tomtarna enades om att leva under jorden, dér de var sékrare. De sags
ha hittat en skatt som gjorde dem mycket maktiga. Skatten som de hittade besudlade deras sjalar sa
att deras avkomma blev Nunus.

Tomte/Nunu
Grundegenskaper: 1T10

Mor ker seende, osynlighet och
immunitet mot gifter och sukdomar
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Dryad

Dryader & smalare och kortare & manniskor och har precis som alver spetsiga 6ron. Dryader
kommer ganska bra éverrens med bade &vor och alver och lever gérnai nérheten av deras
samhéllen, &ven om dom séllan har ndgot direkt med varandra att gora.

Dryader & andar som antagit en mansklig form for att skydda sig mot inkréktare eller for att
kommunicera med ndgon. Oftast som en ung vacker kvinna. Da de valt att lamna sin tréd form, kan
de inte dtervanda. Dryader kan vara andar av stenar, trad, sj0ar, dammar och berg. Dryader |amnar
adrig sitt hem utan haller sig i nérheten. Dryader &r inte duktiga pa att sléss, men de vaktar sina
hem med sitt liv. Dor eller forstors den sten, trad eller §6 som de skapades ifran, dor dryaden och
tvartom. Dryader &r ett med det de skapades ifran.

Dryader & mycket skygga och forsoker i forsta hand skramma ivag angripare. Mycket séllan
forsoker de att resonera. En dryad &r alltid kvinnlig och de lever likalange som det dom skapades
fran. Ibland lever fleradryader tillsammans for att tillsammans skydda sig ifran angripare. Vissa
dryader har formagan att bytatill en djurhamn, bli osynliga, andas under vatten, telepati eller tala
med djur.

En dryad alskar naturen och aladjur och vérdar dem. Hon avskyr metall, jagare, skogshuggare och
allt som exploaterar naturen. Nagra fa beréttelser talar om hur dryader lurat skogshuggare att ga
vilsei skogen for att aldrig mer bli funna. Dryader skyr egentligen inga medel da de ar skapade for
att skydda sig §&lv och naturen.

Dryad

Grundegenskaper: 3T10
Mor ker seende, gdmma sig och tel epati
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Skogsra

Skogsra &r ett mycket ovanligt vasen. Nagra sager att hon &r skogens beskyddande ande och andra
séger att hon &r ett monster. Ett skogsra forsoker med sin skonhet lockatill sig manliga aventyrarei
fordarvet. Hennes skonhet ségs vara obeskrivlig och kan trollbinda vem som helst. Hon férsoker
locka sina offer djuparein i skogen sa att de gér vilse och svélter ihjal. Men skogsraet har baraen
vacker framsida. Det s8gs att hon har en kosvans och att ryggen ar tackt med bark. Den som ser
baksidan av skogsraet kommer hon forlora kontrollen 6ver, sa darfor passar hon sig att vanda
ryggen till. Det finns faktiskt nagra fa historier som berattar att skogsraet faktiskt raddat vilsnaman
och kvinnor och visat dem parétt vag. Om det bara existerar ett enda skogsr, eller om hon & en
form av illusion &r svart att veta, men berattelser om skogsra finns bade i Arnaier, skogarnai de
vastradelarna av den Stora kontinenten och i norra Edor. Ett skogsra kan forsoka att trollbinda en
manlig humanoid varelse pa samma satt som en hypnos.

Skogsra har manga likheter med sirener som istéllet forsoker att locka sjofarare att ga pa grund eller
att forsoka fa dom att drénka sig genom att locka dom i havet med sin sang.

Hon har 30%-80% - offrets MEN chans att lyckas med fortrollning beroende pa hur kraftfull SL
vill att hon skall vara. Detta slaget maste slas varje timme. Hon kommer att férsoka locka offret
djuparei skogen och garnafa dom vilsna och forlorade i skogen.

Skogsra

Grundegenskaper: 3T10

Fortrolla, gdmma sig, osynlighet och
immunitet mot gifter och gukdomar.
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Alverna

Det finnstvatyper av alver i Arxedus. Skogsalver och morkeralver. Skogsalverna ar flest till antalet
och &r vad de flesta forknippar med alver. Morkeralverna @ avlagsna slaktingar till skogsalverna
och ser ut som dem, men har en grym och sadistisk instéllning till andralevande varel ser.
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Skogsalverna

Skogsalverna ar nagot kortare an manniskor och &r nastan alltid smalare. De har oftalangt blont
hér, flétat, uppsatt eller utsldppt. De har vackra och sléta anletsdrag och & blekai hyn. Beroende pa
varifrén de kommer klar de sig lite olika. Ofta med praktiska men anda vackra klader i naturfarger.
Skogsalverna ar skickliga jagare och fiskare. De @skar hantverk, sang, musik och dans. Deras egna
sprak ar klingande och lampar sig speciellt val for dikter och sanger.

Skogsalverna har ett kall. De &r skapade av moderjord, de & hennes barn. De skanktes livet och de
skanktes varlden att varda, som sin egen. Alverna har blivit asidosattai utvecklingen och teknikens
namn i fleratusen ar och det har uppkommit osdmja mellan aver och dvérgar. Alverna hatar inte
vare sig manniskor eller dvargar, langt ifran alla exploaterar och forstor naturen. De tycker inte om
vad som skett och vad som sker. Alvernalever sinaliv avskildaifran manniskor och dvargar djupt
innei skogarna. De trivsi naturen och dlskar den mer dn nagot annat. | deras heliga profetia star de
att de & domda vid gudarnas krig. Trots vetskapen om detta kampar de anda vidare men de vet att
de aldrig kan vinna.

Alver idag & mycket ovanliga och det &r ytterst sdllsynt att en alv visar sig fér méanniskorna utan en
anledning. Mycket & kyrkans fel, da de anklagat alvernafor att vara utséndaifran den onde sjalv
att 6vertala méanniskorna att driva utvecklingen framat, s att de galva kan beméastra teknologin
som de saknar. Detta ar givetvis inte sant och bygger pa en missuppfattning som tyvarr blivit
allméant vedertagen.

Alverna besitter urdldrig vishet och de har bel6nats med langt liv, skonhet och kunskap som ingen
annan varelser besitter. De har stark mentalitet och ser pa saker ur forst naturens och sedan sitt eget
perspektiv. Alver skiljer sig ifrén méanniskor i mangt och mycket. En alv forsoker aldrig att spela pa
sin skonhet for att fasin viljafram. Inte heller kan de undanhdlla sina sanna kanslor for sina egna.
Trots att namnet Skogsalver skankts dem, s lever |angt ifran alla alver i skogen. Vissaklaner lever
i bergen och enligt urdldriga sagner finns det alver som lever i béatar p& havet. Alver dyrkar
moderjord, men ser dven att det finns 16 djur andar som alla stér for var sin del i livet. Allaar
dskade och vordade Alverna behover bara sova hélften s mycket som en manniska och bara éta
halften sd mycket for att mabra. Alver ser mycket bra, &ven i morker, men precis som en katt, ser
deintei totalt morker. De & intelligenta och 6dmjuka

69



Markeralver

Morkeralverna skapades av §dlva morkret for att frémja det och bli dess méaktigaste bundsférvant.
Morkeralverna ser ut som skogsalverna, men har antingen svart eller vitt har. Deras 6gon &r alltid
stélgrd. Morkeralverna har dven vassa horntander som ger dom ett néstan rovdjurs liknande
utseende, da de visar tanderna. Humor eller ironi existerar inte i morkeralvernas vérld. De forsoker
att strava efter att morkret atertar sin fornakraft. Detta sker genom magiskariter. Morkeralverna
hatar skogsalverna och alla som sympatiserar med deras sétt att se pa moderjord. Manga och
fruktansvérda &r de historier om morkeralver som anfallit oskyldiga manniskor och dvéargar.
Anledningen till att morkeralvernainte &r fler och inte heller utplanat allaandra r att 1angt ifran
allamorkeralvskvinnor kan fa barn. Endast ca 10% kan f& barn och da endast ett under helasitt liv.
Morkeralvernalever i avskilda bergsomréden, dér de &gnar sig & sinariter.

Skogsalver/Morker al ver

Max alder: -
Grundegenskaper: 3T10
Morkerseende, g aldrande och
immunitet mot sjukdomar
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Goblins

Goblins ar en avart ifran dvérgar, tomtar och gnomer. Goblins &r intelligenta, men langt ifran lika
rationella som méanniskor men & klyftigare an méss. Goblins lever i hdlor i underjorden och gréver,
som sina mycket avlagsna slaktingar — dvargarna — langa underjordiska gangar. De gar ogarna ovan
jord men om de maste, sker det om natten. Goblins lever i hierarkiska samhéllen paupp till 100
goblins. Goblins vardesétter framforallt styrka, intelligens och galenskap. For en ménniska verkar
deras levnadsétt avskyvard, da de inte tvekar att ta sina egna om maten tryter. Goblins och dvéargar
rékar alltfor oftai osamja, da deras vagar korsas. Eftersom goblins sillan viker sig pa sina punkter,
star det oftakrig och ibland kan flera goblins klaner enasi dessa krig. Ibland har goblins &ven trénat
troll, ulvar, warunger eller andra svagsinta varelser som vapen i dessa krig. Goblins hatar dvérgar,
alver och méanniskor, da dessa konkurrerar om foda, boplats och &r dessutom vidrigt fula. For
goblins luktar just manniskor och aver oerhort illa.

Goblins & ganska séllsynta, men finns trots allt 6ver hela vérlden. Goblins &r |attpaverkade och
svagsinta och de &r naturligt aggressiva och labila. De skyr ljus, &ven om de inte tar skada av det.

De anses som gott att vara en fullkomlig dérei goblin
sammanhang, da detta &r ett tecken pa att gudarna valt
ut denna att varaledare. Deras frAmsta gudom heter
Gak. | efterlivet far en modig goblin som détt i strid
sittatill Gaks evigt matfyllda bord. Gak kan &ven
omnamnas som Gyrt och Urk. Mycket fa goblins kan
|&sa och annu farre kan beharska magi. De som kan
detta &r otroligt aktade och fruktade, dels for att de som
kan magi sédllan kan kontrollera den riktigt. Att std néara
en magiker i strid kan vara 6desdigert misstag. Goblins
lever mycket primitivt och har enkla vapen och verktyg.
Goblins beharskar eld, men inte staltillverkning.
Goblins dlskar dessutom allt som visar vilka goda
krigare de varit och behaller garna sina offers dgodelar.
De har stora fétter, hander och huvud i forhallande till
sin kropp. De har svart eller morkbrunt oljigt skin och
stora gulgrona 6gon. De har bra syn, men har dom stora
oronen till trots, daligt horsel. Luktsinnet ar nastan totalt
obefintligt, &ven om de just kan lukta sig till en
manniska pa 10 stegs hall.

Goblin

Grundegenskaper: 2T10
Mor ker seende
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Warung

Warung &r en apliknande varelse som harstammar ifran Cha-Eras bergsomraden. Dessa bestar som
& drygt en meter hog i mankhdjd, nar den gar pa alafyra, ar skréckinjagande. Warunger &r allt
annat 8n graciésa, men ar oerhort smidiga. Den har 1anga svarta klor, som den inte kan draiin, vilket
gor att den ogarna kléttrar i trad. Dess kéft & forsedd med manga och vassa ténder som bade kan
ditakottet av en hjort och krossa dess ben. Warunger &r ointelligenta och skrams l&tt av ljus. De
jagar i flock om 7 — 20 djur, och gérna om natten. Den har dalig horsel och ganska dalig syn, men
ett mycket gott luktsinne. De har bekladda med en tjock och yvig pas som héller dem varma och
ger ett brakamouflage i nattens morker.

Warunger jagar garna vildhastar, hjortar men vagar sig ibland néra byar for att ta bade far och kor.
Pahall & den l&tt att misstafor en ulv eller stor varg.

Warunger sgs vara skapad for att vakta den danzariska guden Y riks ingang till underjorden. Han
omgavs sig altid med sinatvafavorit warunger som han kallade Garmt och Harmk. Warunger &r
mycket svéra att tamja och blir lynnig d& den & hungrig. Andatycks de te sig till goblins. D&
besten &r svag mentalt, men mycket stark och farlig fysiskt, s befattar sig fa med denna - morkrets
varelse.

Warung

Grundegenskaper: 2T10
Morker seende, tjock pals, starka och
smidiga.
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Viv

Manga &r de historier om vargen som &ter barn och river faren. | folktron finns sagor om den elaka
vargen som lurar oskyldiga for att sedan dta upp dem. | vissa kulturer & vargen aktad och ségs
besitta stor visdom och tillgivenhet. Varg & ganskavanlig i allade nordligalanderna. Vargens
betydligt storre och aggressivare kusin & ulven. Ulven ser ut som en stor och kraftig varg. Palsen
varierar ifran smutsgratill helt svart. Precis som vargen jagar den géarnai flock och jagar allt som
kan ténkas ga att ata. Ulven &r inte skygg som vargen. Dessutom &r ulven smartare och blir inte lika
l&tt skramd. Ulven &r séllsynt och hdller sig undan méanniskors storre samhallen. Det sigs att de
drastill naturligt ogastvanliga jaktmarker. | séllsyntafall har ulvar tranats som riddjur till goblins
och d@ven tomtar. Ulven &r lynnig och svagsint men en fruktad motstandare i skogen.

Ulv

Grundegenskaper: 2T10
Mor ker seende och tjock pals.

Chimaira

Urdldriga sagner beréttar om detta missfoster till djur. Det & en korsning av fleraolika djur och
ofta med flera huvuden. Chimaira & mycket séllsynta och patréffas nastan uteslutande i sodra delar
av den Stora Kontinenten. Chimaira sdgs vara en lek av gudarna som ville skapa sina fantasidjur.
Illasinnade krafter tog sedan 6ver och gjorde djuret eller djuren mycket aggressiva och fruktade. Fa
ar de som vagar ta sig an denna morkrets best. Den vanligaste chimairan har ett gjons huvud en
gets kropp och en bakdel av en orm. Det sags finnas manga andra chimairor. Ett 6rnhuvud, en
kvinnas kropp och bakdel av en spindel sags ha vaktat den forna kungen Berefons skatt. Hon
kallades Yrsidan.

Chimaira

Grundegenskaper: 2T10
Har egenskaper ifran respektive djur.

73



Vargman

Vargman ar till halften manniska och till halften varg. Huvudet &r en vargs, kroppen paminner om
en manniskas men &r kladd med péls. Vargman lever som vargar i flockar. De jagar tillsammans,
hjéper varandra men har en bestdmd hierarkisk ordning i gruppen. Ledaren & den som &ter forst
och bestammer 6ver de andra. Vargméan haller sig undan dvérgar, alver och manniskor da deinte
forstar dem. Méanniskor ar oftaradda for vargman pa grund av deras utseende samt deras samband
med vargen. Inte séllan tas vargménniskor for varulvar vilkainte alls & samma sak. Vargman ar
primitiva, men har ett eget sprak. De har formagan att bruka verktyg och lara sig nya saker. |
mycket sdllsyntafall blir utstétta vargmén accepterade i arméer, da deras utseende skrammer
motstandarna.

Vargman & lika stora som manniskor och har ungefér sasmma kroppsbyggnad. | norr finns vargman
bade pa den Stora K ontinenten, Darlheim och Edor. | centrala och Gstra delarna av den Stora
Kontinenten finns hundman som aven kallas hurger. | sbdra delarnaav den stora kontinenten finns
ravman. Djurets karaktér praglar dven levnadsséttet. Vargman och hurger lever badai flock medan
ravman lever enskilda eller i par. Ravman &r i regel nagot mindre &n de dvriga tva. Hundman har ett
vildhundshuvud och har ndgot kortare pals an vargman. Inga har svans.

Vargman/Hundman/Ravméan

Grundegenskaper: 3T10
Mor ker seende och god horsel.

Myling

Myling eller myrling &r ett vasen av ett mordat barn som blivit [amnad i skogen eller i myren av sin
mor innan de ens skanks ett namn. Morka natter pa vissamyrar kan man hora barngrat och dess
klagan. De kan visa sig for att skrammas eller for att be om hjép. Det & en ganska vidrig syn att se
och manga springer i ren panik darifran. Om de ber om hjép sa ber de om ett namn. Namnger
nagon mylingen brukar de férsvinna annars kan de flja efter och plaga karaktarerna. Mylingen &
inte riktigt ett spoke och inte riktigt ett levande vasen. Mylingen besitter flera magiska egenskaper.

Myling

Grundegenskaper: 3T10
Se beskrivning
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Vatte

Véttar sags vara magiska vasen och & avlagsna slaktingar till tomtar. De ser ut som tomtar men har
l&nga smala 6ron. De lever ensammaeller i sma familjer och finnsi hela varlden under olika namn.
Att hdllasig pagod fot med véttarna var ofta ett maste for de flesta, speciellt de som bodde nara
skogsmark. | skogen trodde man att véttarna vaktade sina omraden och da man tradde pa deras
mark, var man tvungen att vara forsiktig, da véttarnas makt var stor. Véattar kan, nér de vill, bl
osynliga och pa sa sétt kan de smygasig riktigt néra. Det & inte ovanligt att det besatt flera olika
magiska kunskaper. Gjorde man vétten en tjanst var vétten ofta god nog att géra en gentjanst, men
man fick passa sig sa att man inte retade den lilla varelsen. Véttarna ser bra och hor bravilket gor
att de oftaligger manga steg fore sinainkraktare.

Vitteljus ar ndgot som vattarnalamnar efter sig utei skogen. Det & smaljus som kan sitta vid roten
paett trad eller ndgon endlig stubbe. Nar man hittar ett sddant ljus kan man vara séker pa att
véttarna ar néra. Vissa morka nétter kan man aven se véttarnas ljuslyktor da de vandrar omkring.
Ibland vill de att man ser ljuset och antingen foljer dem parétt vag och ibland forstker de baralura
sitt offer vilse.

Vatte
Grundegenskaper: 2T10

Osynliga, magiska krafter, god syn och
horsel.
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Slattfolk

Sléttfolket ar ett urdldrigt slakte, en avart mellan alver och méanniskor som blev utstétta och
tvingades levafor sig §ava pa de 6dsliga détternai forna Arnaien. Sléttfolken & mycket vackra
och fagra. De har vackra kroppar, djupa och klara 6gon och lena réster. Manniskorna blev forst
forundrade men beslutade sig for att de var onaturliga. De blev forfoljda och dodade. Da de krévde
hamnd och slog tillbaka vande ocksa alverna dem ryggen. Sléttfolket tog sin tillflykt till slétterna
dér de flyttar omkring som nomader i de norradelarna av den Stora Kontinenten. Sléttfolken har
inte visat sig, sa vitt nagon vet, pa arhundraden och de antas vara utdéda. Sanningen &r att de hittat
en dal, dar de bildat flera samhallen och lever i symbios med naturen och langa bortaifran
manniskor och alver. Deras skonhet & nagot dverdriven, da de & vackra men inte s fortrollande
som sagorna pavisar. Sléttfolket & byggda som alver, men har manniskornas 6gon och 6ron.
Manga lever idag fortfarande som nomader, medan andra lever som bonder i deras dal, dar mycket
famanniskor har varit. Enstaka sléttfolk véjer av nyfikenhet att |amna de sina for att utforska
manniskorna eller alverna. De blir identifierade som smavuxna méanniskor, men sillan som de
urddriga slattfolket. Sléttfolken & vackra och utnyttjar gérna sin skénhet.

Sattfolk

Grundegenskaper: 3T10
Skonhet.

Jatte

Jéttar & mycket avlagsna daktingar till troll. Likheterna & deras storlek och dumhet. Jéttar kan
varieramycket i storlek. Allt ifran ca 3 meter till mycket stérre som tar kliv 6ver berg. Enligt den
gamlatron i Darlheim var det en jéttes kropp som &r varlden ménniskornalever pa. Darler bade
vordar och fruktar dessa jéttar. De vanligaste jdttarnaidag ser ut som mycket stora manniskor och
de &r ca 6 meter hoga. De &r stora, starka och nagot enfaldiga. De avskyr vita ting och saker som
blanker och vill garna sla sonder det. Jattar haller till i stora grottor i bergen dér de vallar sina getter
eller vildsvin. Jéttar kan tanka sig att 8ta en manniska, om han tror att det smakar bra. Jéttar har inte
mycket till éversfor andravarelser &n mgjligtvis andra jéttar, men ibland inte ens det. Jéttar lever
som enstoringar och blir oftairriterade da nagon inkraktare kommer for ndra. Bast gor man i att
hallasig undan. Vanligatecken pajéttar & storafotspar, avbrutna trad och malplacerade storre
stenar som de kan ha strott omkring sig.

Jattar

Grundegenskaper: 4T10
Se beskrivning.
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Kentaur

Halften héast och haften ménniska & dessa sdgenomspunna varelser. De har en bakkropp som en
hést och en 6verkropp som en ménniska. De & impulsiva och har ett hett temperament. De &r
snabba och starka, men valdigt osmidiga. De & mycket stolta dver att vara kentaurer och de skulle
aldrig tillta att ndgon red pa dem, om det inte vore for att hjalpa en van i nod. Kentaurer sléss for
samma sak som alverna och under artusenden har de varit bundsférvanter i gemensammakrig.
Kentaurer &r sdllsynta och hdller sig undan bade dvargar och manniskor. Ibland kan de leva
tillsammans med alver men lever annars som nomader pa détternaoch i skogarnai norradelarna av
den Stora Kontinenten. Det finns &ven kentaurer i skogarnai sodradelar av den Stora Kontinenten.
Kentaurer lever i hierarkiskt indelade flockar. Den manliga kentauren benamns hingst, den
kvinnliga sto och barnen fol. Kentaurer har ett eget skriftsprak men talar en blandning av alviska
och arnaiska.

Kentaur

Grundegenskaper: 4T10
Se beskrivning.
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Drake

Drakar ar mycket sdllsynta for att inte sdga otroligt sallsyntai Arxedus vérld. Dom finns men hdller
sig undan ifran nyfikna aventyrare. Myterna ar sanna, de ligger ofta och vaktar en stor gléansande
skatt och beundrar allt som de samlat pa sig under artusenden. Ingen vet hur gammal en drake kan
bli. De dor antagligen inte forran de blir drépta. Deras hoga alder skanker dem stor visdom som
manga besvérjare & mer intresserad av an deras skatter. Drakar & stora 6dleliknande varel ser med
vingar. De har kraftig fjdllpansar som nastan inget kan genomborra. Deras syns & utomordentlig
braliksom deras horsel och smaksinne. De kan spruta en olja som antéands och brinner i kontakt
med |uft. Deras kropp utsondrar syra som bryter ned de flesta organiska materiel. De &r
vidunderliga bestar som far aven den mest &rrade veteranen att darra och kanna gashud i nacken.
Drakar kan slatill snabbt och planerat. De kan liggai bakhal och aven goraflygattacker eller vanta
for att f& mota sina angripare 6ga mot 6ga. Drakar & mycket intelligenta. De &r ibland kunnigai
magi och skrifter. Drakar bosétter sig i otillgangliga grottor i hdga berg. Ibland men mycket séllan
ger de sig ut for att jaga och dta. Favorit & da hagar med kor och fér. De tar garna med sig rika
képman eller adelsmén som béar mycket smycken till sin skattkammare. |bland &ven fagra moer. |
skattkammaren kommer syran som draken utsondrar bryta ned kott och ben och kvar blir de adla
smyckena. Syran hjalper aven till att hdlla skatten fri fran fororeningar. Det &r en ganska makaber
tanke att skatten en gang bars av méanniskor som alla & doda.

Drakar varierar i storlek och véxer naturligt med aren. Den stérsta drake som omnamnts ar 150
meter 1ang och hade ett vingspann pa néra 300 meter. En mer vanligt forekommande storlek &r ca
35 meter 1ang och dver 60 meter i vingspann. Drakar har ett eget sprak, men behérskar ofta ett tiotal
till. Drakar brukar vara svartgrona.

Drake

Grundegenskaper: 5-8T10
Se beskrivning.
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Drakorm

Drakormar & nagot som av misstag ofta forvaxlas med drakar. Drakormar saknar vingar och & mer
ormliknande. De har tillskillnad ifran drakar starkafarger i rott, gult, blatt eller gront. Drakormarna
& mer aktiva an drakar men samlar d&ven dom skatter, utan att veta om det. Da de géarna &ter
manniskor, alver och dvérgar safar de oftai sig metallforemal. Efter matsméaltningen lamnar
metallen deras avforing som ofta spillsi deras hdla. Drakormar kan simma och kléttra. De kan inte
tala. De & intelligenta djur men &r styrda av instinkt precis som ett lgjon eller en tiger. Drakormar
ar mycket sdllsynta och finns framfor allt i 6stra delar av den Stora Kontinenten och sodra delar av
Edor. Drakormar brukar vara ca 10 meter |1anga och 4 meter i omkrets. De |lamnar ganska tydliga
spar efter sig, dd man ser att nagot stor har ringlat 6ver marken med hjdp av starka, kloforsedda
ben. Drakormar lever ensamma och garnalangt ifran andra drakormar da de konkurrerar om
jaktmarker.

Drakorm

Grundegenskaper: 5T10
Pansarfjall och morkerseende.

Demon

Demoner & vasen som inte & av dennavarld. Det &r bland det forsta och sista man lagger mérke
till nér man moéte en demon. De kommer fran andra dimensioner, morka och kaotiska dimensioner
och antingen &r de frammanade av nagon maktiga besvérjare eller sa har de forpassats till var vérld
med flit eller av misstag. Hursomhelst har de inte hér att gora. De tenderar till att de ofta &r
forvillade och trangda och datar de ut sin frustration pa narmaste varelser som kanske upplevs som
hot. Demoner kommer i manga olika skepnader och storlekar. For vanliga manniskor upplevs dom
som monster som endast vill skapa kaos och forstorelse. Kanske ar det sd. Demoner kan som
namnts tidigare se ut hur som helst, men de vill aldrig nagot gott och de vill aldrig lyssna pa andras
forslag. Devill hem, eller savill de skapasig ett nytt hem. Manga besvérjare &r fast beslutna om att
de kan frammana en demon och fa dem att lyda och pa sa sétt ha en mycket kraftfull bundsforvant.
Det finns demoner som kan bruka magi, spruta eld eller syra, bli osynliga, flygaeller ha
halvmeterslanga klor. Det finns otalt manga dimensioner och dérfor otalt manga demoner.

Demon

Grundegenskaper: 3-8T10
Se beskrivning.
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Vampyr

Grundl&ggande &r att vampyrer & méanniskor som dott och som inte lagre tdl solens strdlar. De
livnar sig pa att suga blod ifrén andralevande varelser. Utan blod forsvagas de sa att de till sist dor
den eviga doden. For att bli en vampyr maste man efter sin ménskliga dod fa blod av en annan
vampyr. Forvandlingen tar en vecka. Efter det t3l man aldrig att se solens ljus. Vampyrer tal fysisk
skada béttre an en manniska och skador |aker ungeféar 10 ganger snabbare. Eftersom vampyrer &r
doda kan de inte drankas, strypas eller svéltastill dods. De slutar att aldras och férandras den dag
dade blir vampyrer. Fér en ménniska later detta som en bra affar — bli ododlig, pa bekostnad av att
aldrig se solen. Vad som plégar en & mycket och det & inte s trevligt som det forst kan |&tas tro.
Nackdelarna & manga. Man kan aldrig njuta av mat, da smaken bleknar i jamforelse med blod. De
manskliga minnena finns kvar och man plagas standigt av det faktum att man &r dod och att man en
gang dog. Minnenablir fler da aren gar och man kanner méanniskornas fruktan da man gang efter
gang tvingas doda dem, plagsamt och langsamt. Du ser skrécken i deras 6gon, men blodlusten
overrostar dinatankar. Mellan maltiderna tvingas du helatiden sky solen, som trénger in Gverallt.
Fruktan att inte hinnai s&kerhet innan morgonen ligger alltid som ett hot i luften. Du har ingen
spegelbild, du vet redan hur du ser ut men varje gang som du inte ser dig sjalv paminns du om att
du &r ett monster. Ett monster som maste ta andras liv for att §av leva.

Vampyrer &r oftavackraav den enkla anledningen att andra vampyrer inte biter fula och
ohygieniska manniskor. Det finns inget kéant botemedel mot vampyrism. For att doda en vampyr
maste man skilja huvudet ifrén kroppen, brénna kroppen eller forstora hjartat. En vampyr far nastan
altid en valdsam dod. Vampyrerna har delats sig i tvalager. Dem som ser manniskorna som sitt
ursprungligajag och gor sina dad med anger. De andra & dem som har utvecklatstill ndgot béttre
och ser manniskorna endast som foda. Det rader lite inbdrdes konflikter mellan de bada grupperna.
Vampyrer & i regler enstoringar och enas bara om de jobbar mot ett gemensamt hot eller ett
gemensamt mal. Inom vampyrernas varld rader en strikt hierarki. De &l dre aktas och vordas. De
besitter stor visdom som de kan delge & sinayngre likar. En vampyr som skapar en vampyr har
viss kraft Over denne

Vampyr

Grundegenskaper: 3T10
Se beskrivning.
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Varulv

Varulvar & manniskor som blivit rivna eller bitnaav en varulv och 6verlevt. Efter 5-7 dagar efter
skadan borjar forvandlingen. Da manen & full eller under andra omstandigheter forvandlas
manniskan inom loppet av nagra sekunder till en blodtorstig ulv vars endamal &r att &a. Som ulv
kan inte manniskan kontrollera sig och kan attackera vem som helst. Efter natten forvandlas
manniskan tillbaka och har bara vaga minnen av natten. Minnena upplevs mest som mardrémmar.
Ofta & man helt utmattad och har varulven satt i sig nagot byte s mar man dessutom mycket illa.
Man har ingen matlust pa fleradagar. Det & mycket pafrestande och att man inte far nagon vilsam
somn tér pa méanniskan. Andralangvariga forandringar hos ménniskan ar att kroppsbeharingen ckar
markant. Nar varulven & i ulvhamn sa & den bade storre, intelligentare och aggressivare an en
vanlig ulv. Ulven har endast planer for att skydda sig, skaffamat och att sedan férséttasig i
sékerhet innan natten &r slut.

Det finns vissa trolldomskunniga som séger sig kunna kontrollerasig i ulvhamn medan andra séger
att det & omgjligt. Varifran varulvar kommer ifran & oklart, men det finns flera geografiskt skilda
omraden som har beréttel ser om denna varelse som &r fleratusen ar gamla.

Varulv

Grundegenskaper: 3T10
Mor ker seende, tjockpdls, starka och
smidiga.

Levande 05da

Lik som plotdligt far liv igen och gréver sig upp ifran sina gravar &r levande doda. Liksom
vampyrer & de en gang doda, men har atervant. Levande doda finnsi minst tre olika former. Dels
daett lik & besatt av en ande, inte séllan illasinnad sadan. Dels da en besvérjare med trolldom far
liket att levaigen eller da anden av den avlidne har tagit kroppen i besittning. Dalevande doda ofta
har varit just doda har kroppen antagligen bdrjat ruttna. Likmaskar, bakterier och svampar har
borjat nedbrytningsprocessen vilket gor att levande doda luktar illa, rér sig klumpigt, har svart for
att tala, se eller hora. Eftersom hjarnan é&ven den har paverkats sa besitter inte dessa varelser nagon
storre intelligens. De har fortfarande kvar sinalagstainstinkter sdsom rédsla, gladje och hunger.
Hunger gor att de garna ater farskt kott, &ven om de forstas inte behover dta. Levande doda kallas
aven zombi. Ofta &r de skapade av en besvérjare som slavar eller som vaktare genom vedervérdiga
riter.

Levande doda

Grundegenskaper: 3T10
Se beskrivning.
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Ucrusening

Det &r inte mycket rost pa
ett nyttigt verktyg.
- Engel skt ordsprak

Prislista

Design, kvalitet och dtkomsthet styr véardet. Vissa saker & mycket svaraatt fai vissadelar av
varlden. Vanliga klader skyddar endast mot skrdmor. Skador orsakade av ett vapen skyddar de
daligt mot, om det inte framgar annat. Se materialvarde for de olika materialen. SL bestdmmer om
karaktaren verkligen kan havaran i sin 8go, dat ex en ékennomad skulle havaldigt svart att fatag i
byxor gjordai salskinn. Om nagon varasaknasi listan, vilket & mycket troligt s & det upp till SL
att ta ett skaligt pris, men listornatill grund.

Klader

Namn Pris (km) Vikt/MV Skydd (K/S/E) Region
Y lletunika 3 0,3/1 - -
Ylleskjorta 4 0,3/1 - -
Yllebyxa 6 1/1 - -
Yllevast 5 1/1 - -
Yllekofta 7 2/1 - Kallare klimat
Yllefilt 8 2,52 - -
Skinnvast 12 1,5/2 - -
Y llemantel 8 3/2 - Kallare klimat
Linneskjorta 7 1/1 - -
Linnebyxa 13 2/1 - -
Linnemantel 12 3/1 - -
Slokhatt 3 0,4/1 - -
Plommonstop 5 0,3/1 - Stéder
Hog hatt 7 0,4/1 - Stader
L&derbdte 5 0,2/1 - -
Yllekdpa(mhuva) 14 2,0/1 - -
Linnetunika 6 0,2/1 - -
Skinnbyxor 16 3/2 - -
Mjukaskinnstovlar 10 3/2 - -
Ridstovlar 16 3/2 - -
Linnekapa 8 2/4 - -
Hoga stovlar 14 4/5 - -
Hoga sammetstovliar 23 4/6 - Stader
Mokasiner 4 0,5/2 - -
Tréaskor 2 1,5/5 - -
L &derkangor 8 1,5/3 - -
Brett 1&derbélte 7 0,3/1 - -
Ormflétat skinnbélte 7 0,2/1 - Stader
Hampabélte 3 0,2/1 - -
Palsstovlar 10 1,5/4 - -
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Pal sbyxor
Palsvast

Pal smantel
Skinnjacka
Skinnhandskar

Pa svantar

Y llevantar
Vapenrock i lin
Vapenrock i skinn
Hal sduk
Krastunika
Silkestunika
Silkeshandskar
Algvast

Séljacka

Tréaskor
Hermelinstovlar
Hermelinkappa
Réavsvansmossa
Fjaderhatt
Svartravskappa
Bomulstunika

L anga handskar
Figurs. Laderdrakt
Figurs. Textildrakt
Bomullssark
Bomullssarong
Kilt

Vapensele
Vapenbélte
Penningbélte
Smalt |1&derbélte
Remsele, helkropp
Halsduk (l1ang)
Hal sduk
Halsvéarmare
Tyghuva

V &vda handskar
Tygkjol

Klanning
Extrafin kl&nning
Hosor

Underkjol

Linne

Sorgerem (lader)

L&derforst. ullbyxor

Tabard

3,0/4
3,5/5
6,0/6
4,5/5
0,5/3
0,5/2
0,3/1
3,4/3
6,4/5
0,2/1
0,3/1
0,2/1
0,1/1

1,5/10

1,0/8
0,8/4
3,2/4
4,5/3
1,0/2
0,3/1
6,0/5
0,3/2
0,2/1
1,7/3
1,0/2
0,7/2
0,5/1
1,0/3
1,0/2
1,0/2
0,4/1
0,2/1
2,3/2
0,5/2
0,2/1
0,2/1
0,2/1

1,5/10

1,0/3
1,6/4
2,02
0,6/1
0,4/2
0,2/1
0,8/1
3,0/6

Stader
Stader

Stader
Stader
Stader
Kallare klim.
Kallare klim.

Stader
Stader

Stader

Cha-Era



Detta & bara exempel patjanster och mat som kan finnasi Arxedus véarld. SL far réda 6ver lokala
prisskillnader. De olika skillnader avdlOjar kvaliteten av tjanster, vilket kan vara avgérande vid t ex
overséttningar. Betank att billig mat inte alltid behdver vara dalig och ge matforgiftning, men att

det &ndafinns en liten risk for detta.
Enklare(km)

Tjanst/Vara
Stop med 4l

Skal med soppa

Badhus

Kladestvatt

Overnattning pa
taverna, dubbelrum

Vapenslipning

Oversittning(g
skrift)

Oversittning
(skrift)

Lakarvard

Akut l&karvard

Garvning

Lotsning

1

1

1

3

2/ord

5/dag

Normal(km)
2

6/ord

20/dag

10

84

Flott(km)

24

25

10

10

14/ord

50/dag

20

12

30

Regel
Forsdmrar reaktion och
omdome.
En skal med husets egen
soppa.
Badhus finns det hér och
var i varlden. Dock inte
mindre byar och stéder.
Efter &ventyren behdvs ofta
en ordentlig tvétt av
kladesplaggen som
otvivelaktigt vittnar om
anstrangande arbete.
Att inte sovai sovsalen kan
varadyrt. Garanterat
sékrare dock.
Att be en smed slipa
vapnen innan strid &r en
god idé. Har det anvants
lange & chansen stor att det
borjat bli Sl6tt.
For att fragaen kunnig
person vad ett kortare
stycke betyder.
Ett slag dlas for
Overséttarens kunskap i
spréket. Enklare —10, Flott
+20.
Vid blodning eller dlvarlig
sjukdom, som vardas av
munkar eller
|&kedomskunniga.
Hjép av en
|&kedomskunnig, vid
akutskada.
Vid enklare kan skinnet
luktailla, da det &r arvigt
genomfort.
Att fahjap av en lotsbét att
leta upp och l&ggatill vid
en batplats. Endast storre
hamnar.



Vapen

Vid tréff slas det angivatarningslaget for skada. Se mer om detta under Strid och skada. Om den
utréknade skadan blir negativ, blir skadan 1. Om avsikten var att inte skada, da kan den bli 0.
Exempelvis kan en Dolk kan géraminst 1 i skada och maximalt 4, om avsikten ar att skada med
angreppet. Priset & angivet i km, kopparmynt. Precis som med all annan utrustning géller det &ven
har att SL far avgora om det & majligt for karaktaren om det verkligen & majligt att ha ett speciellt
vapen i sin 8go. Aterigen & det inte satroligt att en utfattig bonde ifrén Gado gar omkring med en
Darlisk dubbelyxa. Om ett vapen gor fleraolikatyper av skada, t ex kross och eggskada slés skadan
som vanligt forst, med eventuella avdrag av rustningar. Darefter tillkommer halverad framslagen
skada, genom nasta skadetyp. Avdrag for rustningar och skydd skall goras.
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Ex. En morgonstjarna tréffar Egerin som bar en ringbrynja somskyddar 2K, 2Esamt 1 S,
Morgonstjarnan gor 1T6 i skada och slaget blir 4. Alltsd gor morgonstjarnan 4 i S-skada, varav
rustningen skyddar 1p. Dérefter tillkommer en K-skada pa 2 (hélften av framslagen skada), men da
ringbrynjan skyddar 2 i K-skada, raknas det helt enkelt bort.

I Kastkniv
Ett vanligt forekommande vapen hos |lonnmordare, da det &r ett litet och 14t vapen som gar att
dolja. Det & ganska vanligt att kastknivar &r forgiftade.

2 Tanto

En dolk enligt 6sterlandska métt. Den anvands sdllan i strid, &ven om den till formen paminner om
en miniatyr av ninjato. Tanton anvénds oftast i ritualer och & mycket ovanlig utanfor
Osterlanderna.

3d Dolk
En vanligt dolk som anvands bade till bruks ochii strid. Dolkar kan se olika ut och ha varierande
langd.

4 Machete
Forekommande i sodra delarna av den Stora Kontinenten. Macheten anvands for att effektivt roja
gy, snér och vegetation i djungler dar man behéver komma fram. Bladet &r tunt och platt.

5 Stridsdolk
Stridsdolken & en dolk med langre blad. Den anvands for att parera hugg och stétar samt att sticka
mellan angriparens skydd. Rétt anvand & den mycket dodlig.

6 Ryggsvard
Ovanlig utanfér Cha-Era. Ett svard med en eggsida och den andra sidan férstarkt. Den & tyngre an
ett vanligt kortsvard och paminner om en yxa.

7 Huggare
En huggare finnsi sodra delarna av vérlden och &r en |éttare variant av kroksabeln. Bladet &r nagot
svangt vilket mgjliggor andra attacker an ett vanligt svard.

8 Kroksabel
Kroksabeln finns att tillg&i Nabald med omnejd. Da bladet &r bredare vid spetsen uppnas god kraft
vid hugg.

9 Ninjato
Ett mycket ovanligt vapen som utvecklades ifran svardet Katana, som ar har ett nagot bojt blad.
Ninjato &r kortare och smidigare, och anvands inte séllan av sterlandska |6nnmdrdare.

10 Bredsvard

Bredsvarden &r det vanligast forekommande svérdet i véarlden. Det & dubbeleggat och véger
ungeféar 2 kilo.
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Il Slagsvéard
Ett slagsvard anvands oftast av riddare i Edor vid slag. Da svardet ar bade |angre och tyngre an ett
bredsvérd och hanteras med fordel av 2 hénder.

12 Varja
Den Etolliska arméns standardvapen. Vérjan finnsi en mangd olika utférande men de har alla ett
ganska sprott och smalt blad. Det &r relativt snabbt och anvéands med fordel till att sticka.

13 Tva handssvéard

Ett tvdhandssvard ar mycket ovanligt och mycket tungt. Ett sddant svéard anvandes inte av gemene
aventyrare da det & osmidigt och klumpigt. Daremot &r det inte mycket som kan motsta ett hugg
eller stick ifran detta valdiga vapen.

15 Kastspjut
Kastspjuten & de vanligaste spjutet och har en ganska l&tt och kort spets.

16 Pikspjut

Ett pikspjut anvandestill en borjan i jakt pa storre djur, men har senare blivit ett relativt vanligt
forekommande vapen i strid. Pikspjuten har |anga vassa pikar som kan tréangaigenom de flesta
rustningspringor.

17 Pik
Piken & stadsvakternas standardvapen i de flesta storre stéder. Med piken kan de bade halla fast
n&gon samt &ven dsamka stor skada.

18 Hillebard
En hillebard & en pik med ett yxblad pa. Vanligt forekommande hos stadsvakter och knektar i
storre stéder.

19 Lattarmborst
Ett 1&tt armborst spannes med foten och det kan ta upp till 20 sekunder att ladda om. Daremot har
ett armborst fruktansvard kraft pa kort hall. Ett arbalest maste spannas genom en speciell vevspak.

20 Bola
Bola &r ett mycket ovanligt vapen men anvands fortfarande av j&gare i sbdra delarnaav den Stora
Kontinenten.

21 Kaststjarna
En kaststjarna ar ett ovanligt vapen i 6sterrikena. Anvands mest av [6nnmoérdare.

22 Kastyxa
Kastyxan gor stor skada och har god precision pa kortare hall. Finnsi Edor och i Darlheim.

23 Handyxa
Anvéands bade till bruks och till strid. Handyxan &r popul & hos Joriska och Arnaiska skogsarbetare
liksom deras knektar.

24 Stridsyxa
Stridsyxan finnsi de nordligare delarna av vérlden och anvands oftast av starka krigare.
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25 Dubbelyxa
Dubbelyxan &r ett imponerande vapen da den svingas. Dubbel eggad och tung gor att den dsamkar
stor skada.

26 Tvéa handsyxa
Tvahandsyxan &r precis som tvahandssvéardet. Stort och tungt, men effektivt.

27 Morgonstjarna
Ett gjutet handtag med en stor, spikforsedd jarnkulai ena anden. Ett valriktat slag brukar penetrera
de flesta rustningar och ger dessutom stor krosskada.

28 Stridsklubba
En stridsklubba, eller en hjalmkrossare ar effektivt da dess harda blad och tyngd gor att rustningar
ger vika och blir obrukbara.

29 Spikklubba
En spikklubba & som en morgonstjarna, men ger inte lika mycket kraft, men &r |1&ttare att asamka
stickskada.

30 Stridsslagga
Stridsslaggan & som en spikklubba med den ledade delen gor den mycket svarare att parera, men ar
aven svarare att hantera.

3l Stridsgissel

Ett mycket svarhanterligt vapen, men i rétt hander mycket farligt. Det &r svart att blockera, och ger
béde stickande och krossande skador. Dessutom kan kedjorna sno sig runt motstandares vapen,
armar eller huvud..

32 Stridshammare
Stridshammaren &r ett ganska billigt vapen att framstalla, men ar effektiv mot rustningsbekl&dda
motstandare. Stridshammaren ger fruktansvéarda krosskador.

33 Pilba ge

Pilbagar finnsi manga variationer och langder, beroende pa anvandnings omrade. En jagare bor ha
en nagot kortare s att hon kan smyga sig fram, medan en soldat behGver en langre, sd att hon kan
skjuta langre.
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Vapenlista
Namn Priskm) Skada ~Langd Ré&ckvidd Materid MV ~Vikt K/SE Fatt

Dolk 10 1T4 0,4 - Stal 50 02 SE 1
Jaktkniv 5 1T3 0,3 - Stal 30 01 9E 1
Stav, Bo 5 1T3 12-20 - Tra 3 15 K 1-2
Stridshammare 15 1T6 1,0 - Tra/Stdd 100 3,0 K 1-2
Traklubba 2 1T3 0,8 - Tra 30 20 K 1-2
Huggare 20 1T6 0,6 - Stal 80 1,7 E 1
Machete 10 1T6 0,5 - Stal 7B 13 E 1
Stickkniv 13 1T4 0,4 - Stal 60 04 S 1
Morgonstjarna 30 1T6 0,8 - Stal 0 32 SK 1-2
Wakizashi 60 1T6 0,6 - Stal 100 2,1 SE 1
Ninjato 55 1T6 0,7 - Stal N 18 SE 1-2
Katana 80 1T8 0,7 - Stal 110 1,7 SE 1-2
Dubbelyxa 80 178 1,0 - Stal 150 4,7 E, K 2
Stridsyxa 60 1T6 1,0 - Stal 140 5,0 E, K 1-2
Stridsklubba 30 1T6 0,7 - Stal 70 4,0 K 1-2
Stridsgissel 65 1T6 0,6 - Stal 120 23 S K 1-2
Liten kniv 3 1T3 0,2 - Stal 30 01 FE/S 1
Sabel 20 1T6 0,5 - Stal 80 11 E/S 1
Pik 20 1T4 2,1 - Trastd 80 23 SK 1-2
Hillebard 25 1T6 2,0 - Traistdl 85 2,6 E/K 1-2
Spjut 14 1T6 2,0 - Trastl 65 1,8 S 1-2
Kastspjut 16 1T8 18 8 Traistdd 60 20 S 1-2
Kastkniv 8 1T4 0,3 6 Stal 15 04 S 1
Kaststjarna 4 1T3 0,1 8 Stal 13 02 S 1
Spanskaryttare 1 1T3 0,04 - Stal 8 002 S -
Bola 6 1T3 2,0 12 Lad./st. 8 0,6 K 1
Lasso 4 1T2 6,0 5 Rep 16 06 - 2
Piska 12 1T6 3,1 3 Lader 18 0,5 K 1
Enhandssvard 18 1T6 0,7 - Stal 120 1,7 SEK 1-2
Langsvard 25 1T10 11 - Stal 125 25 SEK 12
Slagsvard 30 1T8 12 - Stél 130 28 SEK 12
Bastardsvérd 35 1T10 13 - Stal 140 35 9SEK 2
Ryggsvard 27 1T6 0,7 - St 85 29 EK 1
Falchion 24 1T6 0,6 - Sta 7 17 SE 1-2
Tvahandsyxa 80 3T6 18 - Tra/Std 180 8,5 E, K 2
Tvéh. klubba 17 2T6 15 - Trastl 80 7,0 (S),K 2
Tvéhandssvard 90 3T6 2,0 - Stél 200 120 EK 2
Parerdolk 19 1T4 0,4 - Stal 40 04 E/S 1
Kort pilbage 10 1T6 10 16 Tra 30 06 S 2
Langbége 18 178 1,8 50 Tra 40 13 S 2
Jaktpilbage 12 1T6 12 20 Tra 3 08 S 2
L&t armborst 33 1T8 0,5 30 Tra/lstdl 60 24 S 2
Slunga 4 1T4 1,0 10 Lader 10 0,2 K 1
Arbalest 45 178 0,8 40 Tra’std 80 100 S 2
Blasror 8 1T3 2,1 10 Tra 8 12 S 2
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Vtrustningslista
Namn

Fiskelina

Liten séck

Medel stor sack

Stor sack

Oljelampa

Pluntai metall

Dyrkset

Sag

Dubbelsag

Hammare

Stamjarn

Fil

Rubank

Pluntai tra

Spik

Traim

Skal

Kniv/gaffel/sked i metall

Trasked

Ryggsack

Liten forvaringskista

Oskriven, inbunden bok

Pergament

Bléack

Fjaderpenna

Olja

Elddon

Brackjarn

Sjomanskista

Liten kagge

Trétunna

Koppel

Sytillbehor

Kruka

Bryne

Dryckesglas

Dryckesbégare i tenn

Armborst lod

Arbalest lod

Fil

Koger(ex. 10 pilar)

Koger (ex. 30 pilar)

Schabrak

Hastskor

Tyg

Pris (km)
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Kvantitet Ovrigt
5m Haller for ca 6 kg
12|

301

1201

1st

11

12 st

2t Ett handtag
1st Tva handtag
1st

1st

1st

1st

21

16 st/km

051

21

1 set

4 st/km

301

41

50 sidor

1ark

0,11

1st

0,21 For oljelampor
1 set

1st

40|

101

501

1st

1 set

51

1st

1st

1st

1llod

1lod

1 pil

1st

1st

1st Till hastar

4 st/4 km

1 kvm Oférgat ull/bomull



Orter och oroger

Hungern ar basta kryddan.
- Okéand

Orter och droger anvands till foda, |akekonst, haxkonst, forgiftningar och experiment av olika slag.
Det & ganska fritt att variera och blanda olika orter for att uppna en effekt som har egenskaper av
tva eller flera orter. FOr utfora det rétta syftet med en drog sa behdvs ett lyckat slag i Drogkunskap
samt allaingredienserna. Skulle en karaktér forsoka sig pa att blanda nagot sjdv safinns nagra
regler for det nedan.

Namn Effekt Atkomsthet Prisitm/hg  Beskrivning
Stormhatt Yrsel och illaméende. Véxer i fuktiga 13 En ganska hog
Overgér till magsmartor  |6vskogar i blomma, varpa
och hallucinationer i upp nordligare delar av man gor en
till 3 timmar. lllamdendei den Stora dekokt pa
upp till 3 dagar. Anvénds  Kontinenten. roten.

for att dodamindre djur.  Ganska séllsynt.
Anvands ibland for att

skydda emot varg.

Bolmort Harmonisk kandla, Vaxeripai endiga 16 En blomma
hallucinationer i upp till 2 omraden av Edor. som efter den
timmar. lllamdendei upp Gérnai bergiga blommat har
till 2 dagar. Beroende-  omraden. fréeri sin
framkallande. knopp. Dessa

froer tastillvara
pa och rokes
for att uppna
effekt.

Liljekonvalj  Illamé&ende och Véaxer i medelvarma 4 Delar av vaxten
magsmartor i upp till 5 klimat i 16vskogar. fortéres.
dagar.

Kamomill Lugnande och Vaxerinorradelar 3 Anvands ofta
avslappnande. av Edor samt pa den som te.

Stora Kontinenten

Vitmossa Renandei sar ochi vatten. Véaxer i norra 5 Anvands for att
delarna av Edor och l&gga pa sar
den Stora eller att rena
kontinenten. | vatten. Dess
bergiga och surhet gor att fa
omraden med bakterier trivs.
mycket skog.

Darort Kraftig och langvarig Séllsynt omkring 8 En blomma pa
diarré och illamaende. Dodornabergen upp till 6 dm.
Leder till andra sukdomar samt sporadisk i Blommorna ar
och uttorking ochibland  Edor. bruna och
dod. | mindre mangd &ven bladen nagot
hallucinogen. tjockare.
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Belladonna

Brakved

Hassdl ort

Trolldruva

Nattbar

Valiander

Bergort

Samgar

Nedsovande och dodligt
giftig. Orsakar blindhet

samt forstoring av pupill.

L axerande samt roten
brinner med sprakande
gnistor.

Anvands som krakmedel.

Anvands ibland for att
tillverka skrivblack.
Avkokt pa baren kan
anvandastill
insektsmedd!.

Anvands for att snka

hjértrytmen och blodtryck

vid liten mangd. Kan
orsaka hjartkramp och
andningssvarigheter vid
stérre mangd.

Anvands for att dova
smarta. Ger en latt
euforisk kanda.
Beroendeframkallande.

Svider i sar och skapar
fruktansvérd huvudvérk
som kan varai dagar.

Verkar positivt emot
huvudvérk och lindrig
smaért. Smatt
febernedséttande.
Beroendeframkallande.

Finnsi sodra

delarna av den Stora
Kontinenten och har
aven pétraffats pa

sydligare Gar.

Finnsi norradelar

av den Stora

Kontinenten samt

Edor.

Mycket sallsynt,

men forekommande
i centraladear av

varlden.

Forekommande i

norradelar av Edor.

Mycket sdllsynt
forekommande i
sydostra delar av
den Stora
Kontinenten.

Séllsynt
forekommande i
centraladelar av
den Stora
Kontinenten.

Vaxer i varma

klimat pa hog hojd

(6ver 1500 m).

Séllsynt men finnsi

hela varlden.
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13

10

8

Véaxten har sma
spetsiga och
langsmala blad.
Béaren liknar
morka korsbar.
En buske, med
motsatta blad.
Busken bar
morka sma bér.
Boskap
uppskattar
bladens smak.
En vaxt, med
bladen tétt intill
marken.
Blomman
kroner en lang,
hérig stjalk.

En liten vaxt
som paminner
om
lingonvaxten,
men med
maorka bar.

En liten buske,
med taggiga
grenar. Baren
liknar smultron
men ar
blasvarta.

En rak stjak
upp till 30 cm
hog, med
manga sma
blad. Ingen
blomma.

En kort vaxt,
med smagula
blommor.

En blomlds
vaxt. Bladen
kan bli 10 cm
langa och véxer
i ansamlingar
om 5-8 st.



Lovias

Yras hjarta

Follvion

Emaber

Sprangort

Ett avkokt verkar
euforiskt och man tappar
allt omdéme. Anvands
oftavid forhor, da den
drabbade blir mycket
medgorlig. Biverkning:
djup komai 1T10 dagar.

Vid hudkontakt med
vaxten ges en snabb och
kraftig gukdomsliknande
symptom. Svettningar,
feber, krékningar och
hostattacker som ofta
leder till doden. Aven
mycket smamangder &r
dodliga.

Follvion torkas och mals.
Anvénds som potens och
lustférhojande drog.

Biverkning &r att man kan

bli omdodmes|ds.

Emaber bladen torkas och

roks. Innehaller amnen
som goéra kroppen mer
aert. Biverkningar:
beroendeframkallande
samt svagt giftig.

En starkt giftig vaxt.
Smak och farglds. Det ar
vaxtsaften som &r
giftigast.

Mycket séllsynt. 34
Finnsendast i de
sydligaste delarna

av den Stora
Kontinenten, néra

havet.

Mycket séllsynt. 31
Finns endast i
Skugglandet, med

intill liggande oar.

Séllsynt i de 13
sydligare delarna av

den Stora

Kontinenten.

Finnsi ostradelarna 4
av den Stora
K ontinenten.

Sdllsynt i hela 9
varldeni kallare
klimat.

1%5)

Enihalig stam
som kréns av
sma knippen av
vita blommor.
Vaxten kan bli
60 cm hdg.
Vaxten har
stora kottiga
blad nedtill,
som anvands
for att
framstalla
avkokten.

En platt,
purpurférgad
blomma.
Bladen sitter i
en krans och
den vaxer nara
marken. Kréver
mycket ljus

En véxt paca
15 cm. Har
blad langs
stjdlken och en
nickande roéd
blomma.

En brun véaxt pa
upp till L m.
Krokt topp med
manga kapslar.
Bladen &r stora
och sitter
ganska tétt
narmare roten.

En vaxt med
ihdlig stam.
Upptill en
ansamling
"buketter” med
vida blommor
och nedtill en
tjock, rodaktig
rot.



Jarnek

Edyllon

Gamronbér

Laramidion

Bondefot

Bramort

Om man rispar sig pa
taggarna, bildas ofta ett
irriterande sar med
utspridande utslag. Veden
& mycket hard och
anvands oftatill
snickeriarbeten.

En avkokt & mycket
uppiggande och skarper
sinnena. 1+ PER i upp till
1T10 timmar.
Biverkningar: Starkt
beroende framkallande.

Gamronbér verkar
|&kande och hojer
motstandskraften (+3 i
samtliga motstandsslag
mot gifter, §ukdomar och
infektioner).

Laramidion anvands for
att 6ka kroppens
upptagningsformaga. En
katalysator om man sa
vill. Paskyndar
verkningen och effekten
hos vissa droger.

Dekokten anvands for att
lindra bldsor i hander och
pafotter. Verkar milt
renande och
antibakteriellt utvartes.
Extremt |laxerande effekt
vid konsumtion.

Bramart anvéands for att
driva ut gifter, eller
gukdomar. Bramoérten ar
vatskedrivande, orsakar
svettningar och okar
hjartrytmen.

Sdllsynt i hela 3
vérlden. Kraver
varmare klimat och
mildavintrar.

Mycket séllsynt i 18
vastradelarna av

den Stora

Kontinenten.

Mycket séllsynt, 23
nara havet, i de
Ostradelarna av den
Stora Kontinenten.

Mycket sdllsynti de 32
sydligare delarna av
Skugglandet.

Sdllsynti centrala 9
delar av vérlden.

Séllsynt i sydligare 19
delar av vérlden.
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En ett trad med
stam vars
utvaxter ar
smala, langa
och mycket
taggiga

En klangande
vaxt. Lang
stjalk paupp
till 3 m, med
manga sma,
taggiga blad.

En liten buske
med bruna sma
blad och réda
blanka bér.
Frukt béars
endast vart 7:e
ar.

Gréasvaxt som
liknar
silvergratt har.
Vaxer svalt,
fuktigt och
morkt.

En liten
purpurférgad
blomma med
inslag av roda
flackar. Vaxten
blir maximalt 5
cm hog och har
stora
omkringslutand
e blad.

En bladvéaxt,
med langa,
smala, tunna,
gulgrona blad.



Tokort

Samisar

Neratin

Oldari

lmane

Vimari

Dekokt pa vaxten ger
stark berusnings kandla,
utan balansforlust. Ofta
avlagsnar sig den
drabbade springande,
skrattandes och
skrikandes. Rustid: 1T10
timmar.

Lukt och smak &r
avskyvard. Anvandsi
stérre méangd for att
paskynda muskel

uppbyggnad.
Biverkningar:

beroendeframkallande och

den drabbade tappar
omdoéme.

Neratin anvands som en
aggressivitets drog. Den
drabbade blir mycket

nyckfull och aggressiv. +5

i att drabbas av barsark.

Helande verkan. Aterger
1T10-7 i totalaHP, om
det gér. Aterstéller g
kroppsdels HP.

Orsakar kraftiga
muskelkramper. Aven en

liten méngd orsakar snabb

dod.

En smakforhdjande vaxt.
Smakar uppfriskande och
mycket gott. Anvandsi
matlagning och for att
dolja andra drogers smak.

Sdllsynti centrala 6
Edor.

Mycket séllsynt i 15
nordligare delar av

Edor och paden

Stora Kontinenten.

Séllsynt i nordvastra 8
delar av Edor.

Mycket séllsynt i 29
sydligare delar av

den Stora

Kontinenten.

Mycket sdllsynt i 43
sydligare delar av

den stora

kontinenten.

Finnsi syd 5
véstligare delar av

den Stora

Kontinenten.
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En vaxt med en
besynnerlig
gulvit
klockande
blomma.
Bladen &r langa
och sitter om
par langs ned.
En stor hérig
vaxt, svagt rod.
Véxten med en
tjock stam kan
bli upp till 35
cm hog och
upptaen yta av
50cmi
diameter.

En bladvaxt
med en 10 cm
hog stam. En
bas med stora
blad och en
krona av manga
sma.

En blomma
med flera
stjdkar och
knippen av
sma, bla
blommor.
Véxten & calb
cm hdg.

Vaxten bestar
av ett enda
langt gronlila,
taggit blad.
Den giftiga
delen &r
droppen som
hanger langst
ut.

En hog
grésvéxt med
en ansamling
frokapslar
langst upp.
Kapslarnas
form paminner



om sma bétar.

Barryt En véxt, vars saft kan Mycket sdlsynt i 19 En véxt som
forkortaberusning eller  sodradelar av ligger i dvala
verkningstiden av vissa ~ Darlheim. under sndén och
andra droger. vantar pa

sommaren.
Véxten ar platt
och mycket
tunn och skor.
Svagt
svartgron.

Sinnumi Véxtens safter ger en Finnsi ostradelarna 22 En gron vaxt
euforisk kansla, gladje av den Stora med rdda,
och lycko kandlor. Starkt ~ Kontinenten. bredbladiga
beroende framkallande blommor. Den
och |6ser fett i kroppens blir ungefér 30
vavnad. cm hog.

Johannesort ~ Anvandstill kryddning Finnsi tempererade 3 En gron vaxt
och fargning. Anvands omraden i hela med gula,
ibland till ritualer. véarlden. kortbladiga

blommor.

Blanoningar

| ovanstéende tabell visas att varje 6rt och vaxt har egna egenskaper, men det gér givetvis att blanda
fleraolika for att uppna andra effekter. Givetvis finns det fler Grter och véxter ani listan ovan. For
att blanda kréavs fardigheten Drogkunskap och rétt ingredienser. Forutom en massa amnen som gar
ihop och inte gar ihop géller dven att ta hénsyn till syra och bas. | regel kan man séga att om en 6rt
ar syrerik och den andra &r starkt basiskt sa kommer antagligen effekten att forsvinna. Istédllet for att
skriva alla hopkok man kan géra och inte gora, safar SL anvanda sitt omdome om karaktaren

klarar att blanda sina egna droger istallet for att képa dem hos ndgon expert.
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Regler

Det finnsregler som forsvarar och forslavar.
Det finnsregler somférenklar och férklarar.
- Darker

Tidigare har vi behandlat hur man skapar en karaktér och sedan varelser och utrustning. Detta
kapitel behandlar galvaregelmotorn. Vilkatérningsslag och berékningar som géller i olika
situationer. Om hur man anvander en fardighet och hur det gar till i storadrag. | Arxedus |amnar vi
mycket att bestdmmartill SL, vilket kanske kan tyckas att vi gjort ett regelfattigt system eller ett
halvdant spel. Detta & inte fallet. Regler for alla handelser som skulle kunnatankas intréffai spelet
hade inte varit hanterbart. En méanniska kan inte kommaihag allareglerna och det ar tidsddande att
mitt i ett spel borjabladdrai regelboken for en regel som anda kanske inte stammer med
situationen. Vi foresprékar att SL kan fatta egna beslut, grundade pa de regler som finns med
modifikationer sd att de passar den specifika situationen. Vi forsoker forse SL med en god bas med
fakta och beskrivningar s att det underlattar spelandet. Det ar viktigt for spelarna att kunna spela
efter SLsregler. Diskutera garnaregler, men mellan spelandet, inte under. Vi kommer att bedriva
en aktiv regeldiskussion pa hemsidan, sa att man kan diskutera med andra spelledare, spelare och
konstruktorerna. Aterigen, inte pa grund av att spelet inte skulle vara fardigt, utan for att driva
utvecklingen av spelet framat och forbattra produkten.

Slutligen vill vi sdga att de & upp till SL att hoppa Over eller att modifiera de regler som finns
nedan. Ni behdver inte foljareglerna slaviskt, meningen &r att ni skall ha en trevlig spelstund.

Varoen

Overallt i spelet forekommer varden som &r ett matt pa hur bra, hur stark, hur snabb négon &r.
Dessa varden skrivsi procent (%), vilket &r ett matt pa hur duktig man ar. Kan man nagot till 100%
ar man mésterligt duktig och gor det pa rutin. Ar man duktig och lyckas ungefar varannan gang
man utfor handlingen , dvs 50% & man duktig. Man maste betanka att man slér slag for att lyckas
med en fardighet né&r man inte utfor den rutinmassigt.

Man skall pa 1T100 slalikamed €eller lagre an det varde man har for att lyckas med en fardighet.
Utover detta finns det ndgra andra vérden att hdllareda pa Det & nar man lyckas sla likamed eller
lagre an det grundvéarde (GV) man har i fardigheten som man lyckas exceptionel It bra och far
erfarenhetspoang (ERF). Véardet man har i fardigheten kallas for féardighetsvarde (FV). FV och CL
beréttar hur braman &r att utféra fardigheten utan ndgra andra omstandigheter som att man kanske
ar trott, sarad, stressad eller utfér handlingen under of 6rdel aktiga forhallanden. Dafar man avdrag i
att utféra handlingen. Man kan dven fabonusi att utféra en handling om forutsattningarna ar
extremt gynnsamma. Man kanske anvander verktyg smidda av en mastersmed eller att man far
hjép och saknar all typ av tidspress. Det & mycket upp till SL att avgora vilka eventuella avdrag
eller tilldelning som skall goras.

Nér allaavdrag och tillagg gjorts far man det slutgiltiga vardet, absolut vardet (AV) vilket man
oftast anvander nér man slar térningsslaget. AV betyder det slutgiltiga vardet, for t ex
grundegenskaper, magiformler eller fardigheter.
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FV kan varieramellan O till obegransat, det innebér att man kan ha éver 100% i en fardighet (&ven
om det & mycket ovanligt). Dettainnebér att &ven om det & mycket daliga forhallanden att utfora
handlingen salyckas personen dnda. Aven om en person har dver 100% i AV sl& man tarningarna,
dels for att se om karaktéren far ERF (slaget under GV i fardigheten) eller fumlar. Om man slér en
dubbel 0, dvs 100 (dven om man har 100% eller dver) s klantar man till sig rejalt och far sla pa
fummeltabellen. Ibland tillts du att forsoka flera ganger med en fardighet, dvs du kan slafleraslag
for att t ex dyrka upp en dorr (SL bestammer hur manga ganger). | andrafall gesdu intetid att goéra
fleraforsok somt ex vid strid.

Moment

Begreppet moment férekommer som en variabel tidsenhet. Ett moment kan varieraifran nagra
sekunder till tusendelar av en sekund. Moment anvands mest i strid eller vid magiska

handlingar. Om en viss handling tar en visstid for en inblandad att utfora, som ett visst utfal, sa
skall allade andrafalikalang tid pa sig att utféra sina handlingar. Om det tar en sekund att hugga
med ett svard mot ndgon, sa far forsvararen alltsa utfora sina handlingar under ssmmatid. Hinner
forsvararen, den attackerade, att bade utfora ett forsvar samt en attack, tilléts detta forutsatt att det
tar likalang tid som foregdende moment. Som SL haller man reda pa detta och uppskattar hela
tiden attacken/mantvers léngd i tid.

Mynt

Det idkas byteshandel nastan dveralt i varlden. Mynt forekommer néstan barai staderna.
Framforallt & guldmynt mkt séllsynta. Ibland kallas mynten for stycken eller s har de regionella
namn sdsom hal pax.

Mynten &r ofta préaglade med en gud pa ena sidan samt regenten pa andra sidan, €ller ndgon symbol
for landet. | vissalénder & somliga mynt férbjudna. Nér utlandska mynt skall anvandas anvands en
vag, for att uppvaga storlek och tyngd mot det lokala. Ett mynt i ett land &r alltsdinte lika mycket
vart i ett annat land. Dagéller vikten. Varje land har sitt eget myntslag och vissamynt & av daliga
legeringar och &r vardel6sai andralénder.

Kopparmynt(KM), Silvermynt(SM) och Guldmynt(GM).

Mynt 1 Koppar mynt 1 Silvermynt 1 Guldmynt
Kopparmynt 1 10 2750
Silvermynt - 1 275
Guldmynt - - 1

Valuta skiljer sig mellan de olika l&nderna, och det & myntens stdmpel som & den storsta
skillnaden. Oftast spelar det ingen roll men i vissalander & annan valuta forbjuden. |

Nabal d/Shidor och stdra delarna av den Stora K ontinenten duger ocksa adla, oslipade som slipade,
stenar som betalningsmedel.
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Det minst varda myntet & 1 Koppar (km), forutom att det forekommer andramynt i nagrafa
lander. Det gar ungefar 10 km pa ett silvermynt (sm). 275 sm &r vart ett Guldmynt (gm), dessa ar
ytterst sdllsynta. De adla stenarna varierar i prisifran land till land, vilket gor dem till ett populart
bytesvara for handelsman. Las om valuta for varje enskilt land.

Karma

Karma, &ven moral i somligafall, & i Arxedus en beddmning om huruvida en karaktér foljer sin
moral. Nér vérlden skapades, skapades det naturligt goda och onda varelser. En karaktér i Arxedus
véljer vilken sida som han eller hon vill sta pa och spelaefter, det finns lika manga fordelar som
nackdelar.

Enkelt beskrivet ger ondska rikedom och makt, men inte nédvandigtvisi sagd ordning. De
godhjéartade belonas mer arerikt och galdligt. Karaktaren kan tillhéra vilken religion som helst, men
anda haen ond eller god inriktning, det spelar ingen roll. Vad &r det for skillnad mellan den goda
och onda sidan? Som en ond person tycker man om att se andralida, det ger en maktkansla och
man mar béttre §alv. Man mar braav att kunna styra och kontrollera andra och berusas av
maktbegar. Den lagstaformen av ondska & nar man bara upplever och kanner valust i dessa
kanslor. Den hogre formen av ondska & nér man sétter dem i verket och paverkar andras liv.
Manga onda personer saknar empati och kan visa sig pa manga olika sétt. Ofta kommer onda
manniskor 1angt med sitt maktbegar och har ofta méaktiga dmbeten (eftersom rikedom ger makt och
tvartom). Rikedom ger girighet och makt ger rédsla.

Den goda sidan &r ndgot svarare att hdllasig vid. Det &r svart att st emot frestelse och vanda andra
kinden till. Att forstka sprida gladje och varme med de medel man har. Att sétta andras valméaende
framfor eller jamstallt med sitt eget &r inte alltid |&étt. Den goda sidan ger inga makt eller materiella
bel6ningar, utan belGningen & kandan av att gjort nagot bra och uppskattning av andra. De flesta
manniskor i Arxedus &r neutrala eller gransen till onda. De sétter sig jdva och sitt eget valmaende
framfor andras.

Ett exempel.

En liten by som lidit av missvéxt under sommaren har gemensamt matforrad som borjat sina sedan
lange. Vintern &r hard och svélten har redan skordat sitt forsta offer. Ett hushall upptacker att de
gjalva glomt lamna in en siack med rovor. De kommer troligtvis behdlla den sjélv, for att setill sitt
eget basta, istédllet for att dela den med resten av byn. De paverkar andra negativt, s att de alva
kan ma bra. Ar detta en engangsforetelse? Kanner de anger? Ominte, s& har deras karma sjunkit.

Det &r enklare att gatill den onda sidan, svéarare att std emot, medan det goda kan vara svérare att
finnaoch tilldmpa. Men for att citera— Det aro saligare att giva, an att taga.

Varje spelare antas borja med Karma poang (KP) 0. Helt neutral. Denna kan variera, negativt (dvs—
100) och upp till 100. Dér negativt varde stér for ondska och positivt varde for det goda. Beroende
pa spelarens handlingar, sd kommer karaktaren att belonas eller bestraffas. Skall karaktaren spelas
god s maste den folja vissa kriterier, precis som en ond maste gora. Detta gor att spelare kanske
tanker sig lite for innan de gor ndgot forhastat, och detta kan bidraga med béttre rollspelande.

99



Dennaregel lamnar mycket & SL, som kan komma med egna beddomningar av beléningar och
straff, dvs beloningar av KP och avdrag. En spelare kan inte argumentera emot SL s besl ut.
Tabellerna nedan & mest tankt som exempel, vi kan inte forutse alla situationer som kan uppsta
under spelet. For att det inte skall bli for rorigt, sa delas poangen ut efter varje avslutat spel maéte.
SL kan dela ut upp till 3 KP for gott rollspelande/kvall samt mellan 1 och 3 KP per garningar. SL
kan &ven draav KP for daligt spelande eller for daliga garningar. GIom inte att de goda bel 6nas
med positiva poang och straffas med negativa. FOr de onda &r det tvartom.

Vad har man KPtill da? Om man spelat sin karaktér som man borde och féljt sin inriktning,
beldnas eller bestraffas man om man Gverstiger vissa poang granser, se tabell. Det & gudomar och
krafter som handhaller dessa utdelningar. For att fatadel av dessa beloningar, maste man ingai en
religion.

Om karaktéren har valt en religion som inte har karma, géller inte dessaregler, inte heller om
karaktaren &r ateist (guds fornekande) eller tror pa ddet. Dessa karaktéaren kan inte bli bestraffade
eller bel6nade pa nagot sétt och stér utanfor dessa regler. Huruvida en karaktér skall varatroende
eller inte, avgor spelaren, men alla har manniskor har en livsfilosofi.

Om en spelare har mycket KP i rétt riktning, far denna karaktéren lite mer “tur”. Gudomen ser till
att personen lyckas lite mer med vad den tar sig for. Det & upp till SL att bestdmma hur detta skall
yttrasig.

Kan man byta inriktning under spelet? Ja, om man 6verger sin religion och blir anhangare av en
annan. Man behdller sina KP poang, men far inga nya bel 6ningar/straff forréan man gar 6ver nasta
KP grans. Deflestareligioner har intradesprov som man maste klara. Las mer om detta under
Religioner. Ingar man i tvaeller flerareligioner, antas man inte vara sann anhangare och blir
automatiskt neutral och utan gudom/religion.

Nedan karmatabell &r ett exempel pa hur en karmatabell skulle kunna se ut. Féljande tabell har
stora kontraster och bor omarbetas for varje enskild karaktar beroende pa karaktarens moral. Se
Arxedus hemsida fér kommande tabeller, eller delamed dig av dina

Vad godhet eller ondska skall bel6nas med & egentligen vad varje karaktéar anser vararimligt. Det

beror &ven pareligion och hur troende man &r. Tabellen nedan kan justeras for att inte vara sa
extrem. Karma ar individuell och inte generell.
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Karmatabell

KP

Godhet

100 Du &r en apostel till din gudom. Du far 36

90

80

70

60

ERF att placerai valfriafardigheter, samt
tvaformler (minst 15% i varje).

Du & helgon forklarad. Din gudom haller
ett vakande 6ga pa dig och forsoker att
leda dig rétt. Andra gudar kastar sin avsky
emot dig i form av svarigheter och tester.
Din gudom bel6nar dig med 12 ERF, FOR
+1, PER +1 samt 1 formel (minst 10%),
forutsatt att du har gavan. Du har nu
dessutom ett rykte och i st&der och byar
som star i férbindelse med varandra
kénner folk igen dig.

Du &r nést intill ett helgon. Din gudom &r
mycket ndjd, men andra gudar vaknar och
ser till dig. Derasrédsla for att du skall
driva bort deras anhangare gor att de
skickar fler svarigheter emot dig. Din
gudom forsoker hjalpa dig med MEN +1,
FOR +1, PER +1 samt 12 ERF. Du & nu
annu motstandskraftig emot sjukdomar,
gifter och infektioner +25.

Ditt rykte foregar dig och du kanner att du
gor en skillnad i vérlden. Ditt sétt ar
beundransvart, vilket skankt dig beundrare
och valvilliga ménniskor stéller mer an
garna upp for att hjdlpadig i dinaolika
uppdrag. Din gudom hdjer pa ett dgonbryn
och skanker dig med MEN +1, FOR +1,
PER +1 samt 12 ERF pavalfri fardighet.
Du &r dessutom mer motstandskraftig
emot infektioner, gifter och ukdomar
+10.

Du & nu @nu mer kand for ditt satt och
din godhet. Folk ser upp till dig och for
dem &r du en hjdlte, enidol. Det &r fler
som kanner avsky emot dig och écklas av
dig. Din gudom bel6nar dig med KAR +1,
MEN +1 samt FOR +1 samt 6 ERF att
placerai valfri fardighet.
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Ondska
Du begar nemesis emot din gudom. Du
forbannar din gudom och din gudom
forbannar dig. Om du byter inriktning
och religion bel6nas du med 35 KP.
Din godhet & numera kand och din
gudom betraktar dig som ett hot emot
hans anhéngare vilka gor alt for att
stoppa dig. Du straffas med ytterligare en
fobi, samt att du forlorar all
klasstillhdrighet. Du &r inte vard vatten
och avskydd av alla, utom de som vet vad
du gor, vilkaar fa Du forlorar FYS—-1
samt STY —1.

Ditt liv &r i spillror. Du kan aldrig fa
tillbaka makt eller begér for att gora
ondo. Du dlits mellan dina kénslor och du
ar svag. Du blir falskt anklagad och ar
jagad av flerasom vill se dig dod. Din
gudom star bakom dem och skrattar &t
dig. Du straffas med att du endast far halv
ERFi samtligaslag (ex far du 1 ERF
forut, sdfar du endast 0,5 ERF). Du
forlorar 1 poang i samtliga
grundegenskaper.

Om du kan straffas du genom att sankas
ytterligare en klass. Folk baktalar dig och
du har fleraindrivare efter dig, for
skulder som du egentligen inte har. Du
forlorar ytterligare en valfri féardighet och
en aspekt/formel. Du straffas dessutom
med tva fobier som SL véljer.

Ditt sinnestillstand borjar att vackla och
du glémmer helt en valfri fardighet samt
om du kan en aspekt/formel. Du far din
max HP sankt med 5 poéng (min 3 HP).
Dina skulder uppgar till 1T100 gm. Du &
illa omtyckt och av en handelse forlorar
du en klass.
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Ditt rykte foregar dig att du kdmpar pa de
godas sida. Detta ger dig fiender, men det
&r inget som du ser alvarligt pa Din
gudom & mycket n6jd med din insats och
beldnar dig med att htja grundegenskap
KAR +1 samt MEN +1. Du fé&r dessutom
6 ERF att placera pa valfri fardighet.

Du &r néstan kand fér din godhet som
nastan smittar av sig. Oavsett om du géav
ar ledsen eller arg, skimrar godheten om
dig. Du hgjer grundegenskapen KAR +1.

Ditt goda sétt och din hjé pande hand ar
altid uppskattad. Du borjar kénnaen
lycka att hjdlpa och &an & 16n nog. Du
kan tillgodorékna dig 6 ERF i valfri
fardighet med grundegenskapen KAR.

Du inser att folk uppskattar dig mer. Dina
garningar far dig att stracka padig lite mer
och det syns en glimt av lyckai dina dgon.
Du kan tillgodorékna dig 3 ERF i valfri
fardighet med grundegenskapen KAR.

Du kénner dig tillfreds med dina
handlingar och ké&nner att du kan vara stolt
Over dig gélv.

Du & neutral. Du har inte hangivit dig &t
din tro, varken visat dig vérdig eller
ovéardig.

Du har trampat fel och handlat fel i nagra
situationer. Du blir baravarnad, men inte
straffad. Du ar ett forvillat lamm.

Ditt upptrédande &r obehagligt och

of 6rskamt. Du &r elak och skrattar &t folk
som har fel eller gor bort sig. Det kl&r dig
inte. Du far KAR —1.
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Du drabbas av sukdomar och
infektioner. Din hadsa vacklar och trots
att du & snéll tycker folk illaom dig. Du
betraktas labil och mycket osdker. Din
gudom har tagit din makt ifran dig. Du
straffas med —10 i samtliga motstandsslag
emot gifter, gukdomar och infektioner
samt FYS-1.

Du & helt ute och promenerar langt pafel
stig. Anhangare av din gudom forsoker
att tukta rétt dig, da du inte bara skammer
ut dem, utan dig §alv. Du & en vanédra
for din religion. Du forlorar pondus och
kraft. Folk tar dig inte paallvar och
borjar utan anledning att drivamed dig.
Du forlorar KAR -1, samt foremal till ett
varde av 17100 sm (eller skuld).

Din gudom hojer pa 6gonbrynen nér den
ser dig springa pafalten och plocka
blommor istédllet for att trampa pafjérilar.
Du bestraffas med en skuld pa 17100 sm
till en lamplig sma skurk. Betalar du inte
I tid kommer en av dinafingrar att tas. SL
gor ett scenario.

Du har trots anstrangning handlat &delt
och trots att folk uppskattar dig, skams
du. Du férlorar 3 ERF i valfri fardighet
med grundegenskapen KAR, samt att du
forlorar forema vart ytterligare 1T10 sm.

Av nagon anledning stor ddet dig. Du
tappar bort foremal till ett varde av 1T10
sm.

Du & neutral. Du har inte hangivit dig &t
din tro, varken visat dig vardig eller
ovéardig.

Din instélining & uppskattad av din gud
om du bel6nas genom att hitta 1710 sm.

Folk tycker samre om dig. Du skrattar
bara  dem. Du bel6nas med 2T10 sm av
din gudom.



-30

-50

-70

Du borjar bli riktigt elak. Du hatar glada
folk som skrattar och ler. Du ké&nner dig
n6jd om du kan gérandgonilla. KAR -1

Du ér ett forlorat lamm. Folk tycker inte
om dig, vilket passar dig bra. Du tycker
inte om dem heller. De enda som du kan
tyckas komma 6verrens med & folk som
tycker och gor som du. KAR -1, MEN -1,
samt —6 i ERF ifran valfri fardighet som
har grundegenskapen MEN eller KAR.

Din gudom borjar att bekymrasig for dig.
Du har helt tappat budskapet och kémpar
for att goraandraliv till fortret Du irriterar
dig mer och mer pa goda ménniskor. Du
straffas med MEN —1, FOR —1 och f&r
avdrag med FV 3% i 3 valfriafardigheter.

Du borjar sétta dina ondatankar i verket
och har klart trétt over linjen. Din gudom
forsoker fadig att forsvinna. Du drabbas
|éttare av infektioner och sukdomar —10 i
motstandsslag.

Din gudom véander sig bort ifran dig och
|&ter dig gé ensam. Du drabbas av tva
fobier som SL bestémmer. Men du
fortsatter att terrorisera din omgivning.

Din gudom avskyr dig och ditt sétt. Du
forlorar helt en valfri fardighet och du far i
fortsattningen halverad ERF, | samtliga
dag (ex. Istdllet for 1 ERF far du 0,5 ERF)
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Folks avsky borjar blandas med radsla.
Du kontrollerar folk med ditt hérda och
brutala sétt. Du belénas med 3T10 sm
samt STY +1.

Din gudom ler och &r stolt 6ver dig. Folk
skyr dig som pesten. Du borjar bli kand
for dina ondskefulla garningar. Din
gudom skanker dig 17100 sm samt KAR
+1, STY +1, samt +3 i totala HP.

Ditt rykte foregar dig och folk kanner
igen dig i byar och stéader som ligger i
anslutning. Du &r k&nd for ditt hat och
dina onda och sadistiska handlingar. Dina
enda véanner & de som & dig narmast.
Din gudom beldnar dig med ytterligare
2T100 sm, STY +1, samt +15i samtliga
motstandslag emot gifter, sukdomar och
infektioner.

Du & ondska. Ditt maktbegéar gor att du
nastan praktiskt taget far en makttitel till
skanks. Trots att du nu har manga
fiender, sa kanner du dig anda kraftfull.
Din langtan &r an storre efter att krossa
det goda. Du bel6nas med 47100 sm,
STY+1, 2 formler (forutsatt att du har
gavan).

Du krossar kérlek, familjer och kanslor.
Folk hyser skréck for dig. Du &r
fortfarande inte n6jd med ditt verk, men
borjar att skapa ett skrackvalde. Folk
ké&nner igen dig och beréttar om dig for
att skramma sina barn. Du bel 6nas med
STY +1, FYS +1 samt 24 ERF att placera
I vafriaféardigheter.

Trots att manga fiender forsokt att
forgora dig har du lyckats att skaffadig
flera bundsforvanter. Du & sa grym att
din gudom blir imponerad. Du belGnas
med 1T100+200 sm samt en formel samt
tva valfria fardigheter med minst 15%.



-90

-100

Din gudom forsoker att gora dig svagare.
Du straffasmed FYS—-1, STY -1 samt —
50 i motstandsslag emot gifter, infektioner
och sukdomar.

Du begar nemesis emot din gudom. Du
hatar allt den stér for och alla dess
anhangare. Du forbannar den dagen du
skankte ditt namn till din gudom och din
gudom forkastar dig. Du réknas som den
varste motstandare till din religion. Byter
du religion och inriktning beldnas du med
-35KP.

Din gudom & mer an ndjd med ditt
forvarv och snder dig kistamed
vardeforemd for dver 1000 sm. Du
bel6nas med ett hus som liknar en mindre
fastning, SL bestdmmer var.

Du & ondskan personifierad. Du &r din
gudoms utsdnde. Du bel énas med 5T100
sm. Dessutom sander din gudom tva
tjanaretill dig, som ar dina att
kommendera. SL avgor vad de ér for
tjénare. Du belénas med ytterligare en
formel med 15% i den.
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Fodovarde

Att &ai spelet & en naturlig foreteelse. Det behGvs inte anvandas nagra regler om spelarna utfor
handlingarna spontant. Istéllet for att |1&ta det vara osagt har vi i allafall gjort regler, men de &r
hogst frivilliga, da de egentligen inte skall behtvas.

FP & forkortning av fodopoang. Med FP réknar man ut hur mycket en karaktér behdver éta varje
dygn. Karaktarer behover éatill ett varde av 3 FP/ dygn for att inte fysisk forsémras. Utan mat
forlorar karaktdren -1 FP/dygn efter andra dygnet. Nar FP nér 0, borjar karaktéren att svélta
Karaktéren forlorar darefter 1T6-3, med tillgang till vatten, utan vatten 1T6 HP/dygn, nar
karaktaren narmar sig 3i HP & karaktaren sapass orkesl0s att hon/han inte kan rérasig. En
manniska kan klarasig i upp till 5 dagar (sammanlagt 10 dagar) utan mat. Karaktéren dutar att
forlora HP nér personen har fétt ett positivt varde av sina FP igen. Varje maltid ger ca+1 FP. Detta
avgor SL. Ar det en redig maltid kan upp till 2 FP ges. Tank pa att foda tas upp samre om man har
en forsvagad kropp. Nedan foljer ett handel seforlopp.

Efter ett dygn utan mat & karaktaren medveten om hungern, men klarar sig oftast utan nagra
foljder.

Efter tva dygn utan mat fér karaktéren svérare att koncentrera sig och ténkaklart. Latt huvudvéark
och irritation &r en foljd. FOR —1 samt samtliga fardigheter —3%.

Efter tre dygn borjar hungern plaga karaktaren. Koncentration & annu svarare och personen blir
fysiskt svagare. FOR -2, STY —1, FYS—1 samt -5% i samtliga fardigheter.

Efter fyradygn borjar hungern sétta allvarliga spar i karaktarens handlingar. Balansen kan
forsdmras och utmattningar och svettningar kan bli en foljd. Karaktaren & vadigt trétt. FOR -3,
STY -2, FYS -2 samt —10% i samtliga fardigheter.

Dessaregler galler under normalaforhdllande, da karaktaren ar fysiskt aktiv och utfor fysiska
arbeten. Det & upp till SL om hur personernareagerar i strangare klimat, da fettet i fodan behovs
for att hdllavarmen. Ar karaktéren passiv behdver det inte dras ndgra FP den forsta dagen t ex.

Sdmmpoang

Precis som foda & sova en naturlig foreteel se. Dessaregler behovs inte om spelarna utfor
handlingen spontant. Ssmnpoéang forkortas SP. SP fungerar pa samma sétt som FP. Under smn
aterfasca3 SP/ 7 timmar god somn. Man kan ha maximalt 4 SP. Man férlorar ungefar 1 SP/ 6
timmar.

Efter ett dygn utan somn &r karaktadren medveten om somnbristen. Karaktéren borjar kdnna sig
frusen och svagare. Den riktiga tréttheten kommer forst da personen sitter still och inte gor nagot
fysiskt krdvande. Starkast langtan till somnen intréffar strax efter det att karaktéaren skulle vaknat i
vanligafall. Foljande dag brukar fortldpa utan problem. FOR —1.

Efter tva dygn utan somn far karaktdren svarare att koncentrera sig och tankaklart. Latt huvudvark

och irritation ar en foljd. Frossa, intréffar och nar natten kommer &r det svart att motsta att sova. Ett
mentalitets slag kravs for att inte. FOR -2, STY -1, FYS - 1 samt samtliga féardigheter —-5%.
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Efter tre dygn borjar somnbristen pl aga karaktaren. Koncentration ar annu svarare och personen blir
fysiskt svagare. FOR -3, STY -2, FYS—-2 samt —10% i samtliga fardigheter.

Det kravs ett halverat mentalitets slag for att klara att vara vaken.

Efter fyradygn borjar somnbristen sétta allvarliga spar i karaktarens handlingar. Balansen kan
forsamras och utmattningar och svettningar, trots frossa. Karaktdren & enormt trott. FOR —6, STY
—4, FYS—4 samt —25% i samtliga fardigheter. Ett svart mentalitets slag maste slas for att klara av
att vara vaken.

Perceptionsslag

Perception & en grundegenskap som talar om hur uppmarksam din karaktér ar. Olika personer ar
olika uppméarksamma. En spelare behover inte talaom for SL att han skall sla ett perceptionssliag,
det skall SL gora da det finns ndgot som &r dolt for karaktaren. Falor, fiender i bakhall, gomda
skatter, smanalar i en hostack etc. Vill daremot spelaren leta speciellt efter ndgot som & gomt, sa
far man talaom att man vill sla ett slag for perception. SL kan da sl& ett extra slag. Ar det s att
karaktaren koncentrerar sig och tar sig tid att leta efter t ex fallor, sa kan det tankas att SL delar ut
en bonus.

Ar nagot gomt, eller ndgon som aktivt forsoker ggmma sig sa fa&r man avdrag pa sina
perceptionsslag om man forsoker att leta efter det eller den. Om det inte star annat, sd kan SL
avgOra avdrag eller ge en bonus.
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Fummel

Aven den basta kan ha otur och klantasig rejalt. Nar man slér en dubbel nolla (00 p& 1T100) s har
man fumlat och da slar man i tabellen nedan for att se vad som hander. Beroende pavilken
grundegenskap som den aktuella fardigheten grundar sig pa, sl man i olika fummeltabeller. I1bland
har fardigheten flera grundegenskaper, da maste SL bedéma vilken som & den dominanta
grundegenskapen i den aktuella fardigheten. Anvander man en grundegenskap som baserar sig pa
karaktarens mentalitet och psyke drabbas just psyket av ndgot otrevligt. Anvander man en fysisk
fardighet & chansen storre att man istéllet drabbas av kramp eller strackningar.

MEN, FOR, PER och INT

1T100 Haéandelse

01-03  Utan anledning svimmar du och faller emot marken och forblir i det tillstandet i 1T10
timmar.

04-07 Duforlorar syneni 1T6 minuter. Du har fortsatt nedsatt syn (-5% i alaférdigheter) i
24h.

08-12  Dudrabbas av svar huvudvark, migran. Smértan gor att du vomerar och far
feberliknande symptom. All du féretar dig halveras och om du inte ligger ned och vilar
forlanger du symptomen 1 dag. Tillsténdet sitter i 1T3 dagar.

13-20 Du boérjar skakaoch faler till marken i kramper. Du har drabbats av en epileps
liknande symptom och férblir of Grmogen att géranagot i 1T6 minuter. Kramperna varar
1T10 sekunder.

21-28  Dufaller till marken. Du blir ofrivilligt skenddd i 2T10 minuter och forlorar minnet
ifran 1T6 timmar bakat. Alla tecken

29-38  Dudrabbas av en plotslig svimmning och blir medvetslds 2T6 minuter.

39-48  Dutappar minnet ifran 1T6minuter tillbakai tiden.

49-58  Du borjar kackla och skrika som besatt och haller oavbrutet pai 1T6 minuter.

59-68  Plotdigt ifran ingenstans dyker 1T100 faglar upp och borjar hacka mot dina 6gon. Det
ar en synvillaillusion, men for dig & den verklig i 1T6 minuter.

69-78  Dufar en sk. "frammande hand” som borjar bete sig hotfullt mot dig, dvsdin
svardshand lyder inte dig utan verkar under sin egen kontroll. Den kan strypa dig, kasta
bort viktiga foremal eller pa ndgot annat sétt skada dig. Symptomen sitter i 1T10
sekunder.

79-88  Dudrabbas av l&tt huvudvéark i 1T6 dagar. Du far 5% i allafardigheter.

89-98 Duseri syne. En hagring av en vacker flicka/man far dig att helt tappa bort dig. Hon
gor nagot ovantat. Situationen bestar i 1T6 minuter.

99+ Slaigen patabellen. Slar du 99+ igen blir du en lallande idiot!
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STY,FYS, MOT och SMI
Handelse
Utan anledning svimmar du och faller mot marken och forblir i det tillstandet i 1T10
timmar.
Du forlorar syneni 1T6 minuter. Du har fortsatt nedsait syn (-5% i allafardigheter) i
24h.
Du drabbas av en strackning i benet. Det gor att du far —10% under moment du maste
anvandabenet i fraga.
Du far kramp i bada benen och faller omkull. Krampen sldpper efter 1T6 sekunder.
Du far kramp i bada armarna och tappar allt som du hdller i. Krampen sitter i 1T6
sekunder och du blir omtocknad i minst 2 sekunder.
Du drabbas av en plétslig svimmning och blir medvetslds 2T6 minuter.
Av en rorelse som du just utfor uppstar en sprickai ett revben. Du far 5% paalla
fardigheter som inkluderar rorelsei 6verkroppeni 2T6 dagar.
Du vrickar foten. -5% pa alla fardigheter som innefattar rorelsei foten.
Du klantar dig rejélt och stukar handleden. —15% i allaférdigheter som innefattar den
stukande handen. Stukningen sitter i 2T6 dagar.
Du fé&r nacksparr och kan baratitta rakt fram i 2T6 dagar. Din perception minskar med
15% samt alafysiska férdigheter som innefattar rérelse i nacke och huvud.
Hela din kropp krampar och du vandasi smartor i 3T6 sekunder. Du forlorar 1T4 HP.
Resten av dagen har du —15% i alla fysiska fardigheter.
Du svimmar och forblir medvetssi 1T3 dagar.
Slaigen patabellen. Slar du 99+ igen fér du en hjartinfarkt!

KAR
Handelse
Ditt ansikte blossar upp och du far —-10i KAR (I&gst 4). Rodnaden sitter i 1T6 sekunder.
Ditt ansikte blossar upp och du far —10i KAR (lagst 4). Rodnaden sitter i 1T6 timmar.
Du l&gger upp en jétte rap och toppar med en likaillaluktande och ljudlig fjart. Din
KAR gunker med —10 samt dina férdigheter med —10.
Du borjar att stammai 1T10 timmar. Férdigheterna §unker med —10%.
Du borjar dregla och spotta ndr du talar. Nér du talar sunker dina KAR baserade
fardigheter med —15%.
Du luktar pl6tdligt vedervardigt. -5% pa alla KAR baserade fardigheter.
En stor snorkraka hanger vid din nastipp och det tar 1T6 minuter for dig att upptacka
det. —15% pa ala KAR-baserade fardigheter.
En stor snorkraka hénger vid din nastipp och det tar 3T6 minuter for dig att upptacka
det. —15% pa alla KAR-baserade fardigheter.
Du luktar vitlok i 1T6 timmar.
Du luktar vitlok i 1T3 dagar.
Du drabbas pl6tdligt av kraftiga utslag som inte paverkar dig ndgot fysiskt, men andra
tror att du &r en bolpestsmittad spetédlsk. Utslagen kan behandlas, men hdller i sig under
1T6 dagar. Alver kan inte drabbas.
Du luktar som om du badat i vinager i 3T6 dagar.
Slaigen patabellen. Slér du 99+ igen halveras V i utseende och din KAR sjunker med
2!
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Grundegenskapsslag

| boken namns PER, FY S och MEN-slag etc. Dessa slag kallas for grundegenskapsslag och slas nar
man skall anvénda en grundegenskap. Om inget annat anges &r ett normalt grundegenskapssliag 3
ganger vardet for grundegenskapen. Skall man sl ett normalt mentalitetsslag, sd &r det alltsd 3 x V
i mentalitet. Se nedan i tabell for modifikationer. Grundegenskapslag slas nar man forsoker motsta
forgiftning, sjukdomar, fortrollningar, smérta, etc. SL bedomer oftast svérigheten med slaget i
forhadllande till situationen. Se dven Perceptionsslag.

Grundegenskapslagstabell
Svérighet M odifikation

Simpelt X5

Latt X4

Nor malt X3

Svart X2
Mycket svart/stressat -
Oomgjligt 2
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Forflyttning

Réaven kommer inte att fanga haren varje dag.
Réaven springer for sin middag, haren springer for sitt liv.
— Japanskt ordsprak

Normen for forflyttningar &r gjorda efter manniskor och en normal, frisk och obelastad manniska
har en forflyttning (F) pa 17. Forflyttning réknas ut efter SMI1 + MOT + FYS/ 3.

Om tva manniskor skulle springa pa kapp en kortare stréacka, med samma forutsattningar, vinner
den som har hogst F. En langre strécka maste ett regelbundet FY S slag slas for att kontrolleraom
tempot kan hallas.

Innan reservernai kroppen tagit slut och kroppen inte orkar langre kan en |6pare tillryggalagt sig
FYSantal km, men inte helt utan anstrangning. For att klaralangre slas ett FY S slag var 400 m.
FY S dlaget kommer efter forsta slaget att 5junka med —5% efter varje slag. Nar FY S slaget
misslyckas méaste personen stanna, vila och dricka.

| vissafall har motivationen varit hdgre an kroppens varningssignaler, i sdllsyntafall kan en
manniska pressa sig att springa langre. Detta ar upp till SL att avgora.

Material och Materialvarode

Olikamaterial har olika egenskaper och lampar sig for olika andamal. Ibland uppstar det situationer
i spelet daen Iast tradorr eller en byrdada maste forceras eller en rustningen som maste slas igenom
— hur mycket tal den?

For att forenkla det nagot har vi grupperat materialen. Se tabell nedan.

For att gora dverkan pa ett objekt, maste man haett verktyg vars MV overstiger objektets. Man kan
repa eller géra en mindre skada pa ett objekt anda, men kanske inte forstora det.

Givetvisfinns det undantag i tabellen nedan. Man kan genom forédling och hardningar framstalla
hardare varianter av t ex stal och trg, men tabellen nedan &r till for att ge ett underlag.
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Materialtabell

Namn MV Ego(E) Stick(S) Kross(K)
L&der 30 1 1 1
Ektra 120 4 4 4
Furu 110 4 4 3
Stal 250 5 5 5
Maéssing 200 3 4 3
Ben 50 2 2 1
Sten 200 5 5 5
Mansilver 300 5 5 6

Om ett material har material varde(MV) 107 somt ex en viss sten och du anvander ett klent svard
med material varde 20 for att krossa stenen, kommer stenen att ta vapnets framslagna skada vid
varje hugg. Samtidigt kommer &ven svardet att forlora 1 poéang / hugg, eftersom stenen MV
(material varde) Gverstiger svardets. Anledning till att sten har sdpass mycket htgre MV an stalets
ar enbart i detta specifika exempel. Stenen & mer solid och stérre, medan svardet &r smalt och
sprétt, jamfort med stenen. En tunnare skiva av sten har ett lagre MV.

| detta man kan séga att svardet klarar 20 hugg i stenen innan det blir totalt forstort. Se
materialtabell for olika material.

Materialvardet sager inget om hardhet eller massa, men det & tva faktorer som kan bidratill hogre
MV . En linneskjorta kan ha hogre MV an 20, men det & fortfarande inget man gor skada pa en sten
med. Man maste anvanda vapen/verktyg/tillhygge som kan gora skada. Dettafar SL bedoma, da det
inte &r troligt att vi kan skriva alaformer av material och dess olika storlekar.
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Manvanockalendern

Kalendern &r skapad efter manens gang och &r troligtvis en av de @dsta kalendern. En manad &r
manens gang, ifran formorkad mane till formorkad igen. Den dag da natten & som langst och dagen
som kortast &r upptakten till att aret vander. For att antalet dagar skall stdmmasa ar det inte nytt ar
forran den dagen da manaden &r slut. Denna kalendern f6ljer manen, dérav namnet
Manvéandekalendern. Denna kalender & ganska exakt och har 352 dagar, vilket ligger till grund for
nastan all tiderakning i Arxedus. Det tar manen ungefér 7 dagar att snurra ett fjardedels varv, darav
antalet veckodagar. Veckodagarna & namngivna efter de hdgre gudarna, samt Gaia, moder jord.
Manaderna & namngiva efter en Arnaiska numerologin, utom de tva sista manaderna, dar det rader

olika asikter om vad namnen skulle sta for.

Veckodagarna

Dinidag, Di
Veckans forsta dag &r uppkallad efter vadrets gudinna, Dinia.

Zeadag; Ze
Dennadag &r uppkallad efter Zea, vishetens gudinna.

Fhadag; Fh (Fha)
Denna dagen & uppkallad efter Fhage, tidens gud.

Uradag, Ur
Dagen mitt i veckan &r uppkallad efter krigets gud, Urak.

Osidag; Os
Denna dag tillstar havets gud, Osidon.

Siadag; S
Veckans nast sista dag ar helgad &t karlekens gudinna, C'sia.

Gaiadag; Ga
Veckans sista dag &r helgad & moderjord.
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Manvandekalendern

Etori:1 Samori:2 Dretori:3 Pamori:4

Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os S Ga
01 0203 04 0506 07 |01 0203 04 0506 07 |01 0203 04 05 06 07 |01 0203 04 05 06 07
08 0910 11 121314 |08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 13 14
15 1617 18 19 20 21 15 1617 18 19 20 21 15 1617 18 19 20 21 15 1617 18 19 20 21
22 2324 2526 27 28 |22 2324 2526 27 28 |22 2324 2526 27 28 |22 2324 25 26 27 28
29 29 30 29 30

Gasori:5 Hafnori:6 Sumori:7 Jario:8

Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os Si Ga |[Di ZeFh Ur Os S Ga
01 0203 04 0506 07 |01 0203 04 0506 07 |01 0203 04 05 06 07 |01 0203 04 05 06 07
08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 13 14
15 1617 1819 2021 |15 1617 18 19 20 . 15 1617 18192021 |15 1617 18 19 20 21
22 2324 2526 27 28 |22 2324 2526 27 28 |22 2324 2526 27 28 |22 2324 25 26 27 28
29 30 29 29 29 30

Yanori:9 Tentori:10 Nayrio:11 Haktori:12

Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os Si Ga |Di ZeFh Ur Os S Ga
01 0203 04 0506 07 |01 0203 04 0506 07 |01 0203 04 05 06 07 |01 0203 04 05 06 07
08 0910 11 121314 |08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 1314 |08 0910 11 12 13 14
15 1617 18 19 20 21 15 1617 18 19 20 21 15 1617 18 19 20 21 15 1617 18 19 20 .
22 2324 2526 27 28 |22 2324 2526 27 28 |22 2324 2526 27 28 |22 2324 25 26 27 28
29 29 29 30 29
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Scrid och skador

Det finns bara ett satt att fodas
men tusen satt att do.
- Serbiskt ordsprak

Strid

| varje fardighet/verktyg som kan klassas som vapen, du kan alltsa gora nagon form av skada med
det, sa har du ett offensivt vérde och ett defensivt vérde. Det offensiva & det varde du anvander nar
du gor en attack, men med modifikation, se utférande strid.

Defensivt varde anvander du nar du gor ett forsvar med en stridsfardighet eller ett foremal. Men
precis som offensiv, se Strids utférande

Varfdr ar dct sdahar?

Exempel: Ett snore gar utmarkt att strypa eller att binda nagon med, det &r bara otroligt svart att
forsvara sig med det mot ett angrepp, men man kan (om man &r riktigt duktig), sa olika vapen har
ibland olika varden foér att |ara sig forsvara sig med det an att attackera med det. Det presenteras
med tva siffror i kolumnen for kostnad. Den forsta siffran & Offensiv och den sista & Defensiv.
Grundchans for samtliga fardigheter, aven stridsféardigheter & de summan av de grundegenskapers
GV som fardigheten har delat med antalet grundegenskaper. Detta & grunden for en fardighet man
inte har, vilket brukar liggamellan 5 - 8%. Man kan aldrig avancerai en sadan fardighet och bor
inte antecknas pa formul &ret.

Kép av stridosfardigheter

Varje fardighet varierar mellan 0-100% (ibland mer), vérdet kallas FV (Fardighets varde). For varje
avdutat kop av offensiv stridsfardighet safar du automatiskt 50% i defensivt vérde. Vill du éanda
hoja ditt Defensiva varde, far du kopatill ytterligare poang. Dessa poangen ar utéver de 50% som
Okas (avrunda nedat), flyttas med nasta gang du okar ditt offensiva véarde.

Vill du bara hoja ditt offensivavarde, somt ex Skéld, sa kontrollerai tabellen. For samtliga
stridsfardigheter sa finns det tva varden. Den forsta & Offensiv och den sista & Defensiv.
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Stridsutfdrande

Att gora ett spelsystem perfekt & en fraga om detaljrikedom och realism. Att gora ett totalt
detaljerat spel skulle innebéra att det skulle talang tid att genomfora, samt skapa manga undantag.
Frégan ar om det skulle vararoligt. Vi har haft manga viljor och mangaidéer nér i gjort Arxedus
stridsregler och buden har varit manga. Dessa, de slutgiltiga, & vikten lagd &t det lite mer
realistiska hallet men inte Gverdetaljerade, davi anser att publiken (ni) & mogna for ett nagot mer
avancerat spelsystem.

Avstand

Varje strid borjar ifran ett avstand. Nedan &r de olika. Avstanden &r viktiga speciellt nar man
forsoker att fly ifran en strid. Reglerna for avstand galler oftast da nagon skall rora sig till eller ifrén
en annan zon.

Fritt avstand (5.0m+)
Léangt avstand (>5.0-2.0m)
Néarstrid (>2-0.5m)
Néarkontakt (>0.5m)

Fritt avstand (5.0m+)

Hér kan en spelare férbereda sig for en attack. Ta sats for en hoppspark eller for att kasta en sten
eller spjut. Nagra vapen kan ha rackvidd inom detta omrade. Har finns inga modifikationer om man
skall borjafly eler inte.

Langt avstand (>5.0-2.0m)

Detta & en laddad zon, speciellt om man genomfor ett strid, man mot man. Har & man nérasin
motstandare. Harifran gors flertalet utfall, om vapen rackvidd/langd tillater. For att fly, far
angriparen automatiskt |attare att hitta en blotta, +5% i Off.

Narstrio (>2-0.5m)

Ar kédmparnai denna zon strider de vanligtvis. Om négon véljer att fly s fér den flyende -25% Def.

Narkontakt (>0.5m)

| denna zon &r det grepp, brottning och fasthallningar som géler. Om nagon véljer att fly, farden
flyende -50% i Def.
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Att fly

Att fly frén en strid betyder att man slutar att l&ss och springer sig vag. For att lyckas maste man
forst lyckas med att undvika en attack, se Undvika. Har man klarat sig kan man fly till nésta zon,
till man & i zonen fritt avstand. | varje zon slas ett nytt initiativ slag, vinner den flyende kan
hon/han fortsétta fly. Forlorar den flyende maste ett nytt undvika slag slés.

Man kan &ven fly utan att undvika ett angrepp. Man blir da ett |4t byte eftersom man inte far 1agga
till nagot defensivt varde och man far dessutom avdrag i sitt Def., se ovan. Vinner man ett
initiativslag kan man fly innan striden borjar (endast till nasta zon, dér nytt initiativ sl &s).

Né&r man flyr sdfar man barafly till nasta zon, vilket gor att det kravs fleradag att fly ifran en
narkontakt. Detta galler endast om det inte finns nagra andra omstandigheter.

Unodvika

Att flyttasig forbi en attack, ducka eller att finta &r ett sétt att klara angreppet utan att anvanda
tillhyggen. For att lyckas med att undvika slar man forst ett vanligt slag for att se om man lyckas
med fardigheten. Lyckas man kan man tillgodoréknasig FV i fardigheten Undvikatill sitt
Offensivavérde.

Om man véjer att undvika, kan man inte samtidigt utféra ett utfall, eller en annan manéver.

Gard

Att intaen gard, dvs att stéllasig i balans och hoja sitt vapen for eventuell attack eller forsvar, ger
en liten bonus pa +5% i Off/Def. For ndgon som tréanat en stridskonst, eller liknande kan en bonus
varaupp till 15% aven om det vanligaste & 10%. Las mer for respektive stridskonst.

Avbryta angrepp

Ibland inser angriparen att motstandaren har ett defensivt 6verlage (Def vardet réknas ut innan
angriparen skall attackera) och kanske inte vill riskera att skada sig eller sina vapen. Eftersom
angreppet ar paborjat blir denna skenmantver ovantad och angriparen(den som avbryter attacken)
far lov att retirera en zon (aldrig avancera) utan nagra slag. Detta forutsatt att den angripne valde att
forsvara sig och inte attackera samtidigt eller att den som véjer att avbryta attacken misslyckas
med térningsslaget. Da kan hon heller inte fly.

Avstands attack

Det kan ibland handa att man blir angripen fran distans med pilbage, spjut, stenkastning, snébollar,
armborst eller kastknivar. Att undvika hoghastighetsprojektiler & mycket svart och om man
forsoker att undvika, far man ett avdrag pa 50% om man &r inom halva avstandet for projektilens
langsta rackvidd. 25% om man & inom projektilens grans for rackvidden och & man utanfor
projektilens rackvidd f&r man inga avdrag. Aven har galler andra regler for ndgon som tranat att
undvika projektiler. Rackvidd &r alltsa salangt en projektil kan fardas med precision. Vanligt &r att
en projektil kan fardas nastan dubbelt sa langt, men d& med avtagande kraft och precision.
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Finta

Att fintai en strid kan vara nédvandigt for att forstka lura motstandaren. Man kan bara finta ett
anfall (vore valdigt dumt att lura motstandaren att man |atsas forsvara sig). Om man med ett 1T100
slag lyckas att Sld under eller likamed sitt Off pa vapnet sa har man lyckats med en fint och kan
tillgodorékna sig 10% extrai Off varde. Misslyckas slaget, halveras det totala Off vardet.
Motstandaren gar inte pa finten.

Initiativ

Safort ndgon vill angripa slas forst ett initiativslag 1D100 + initiativ (INT) av alainblandade i
striden. Den som far hogst borjar och far forst bestamma vad hon vill géra. Om angreppen sker utan
vetskap av den angripne las istéllet ett perceptionsslag, for att se om attacken upptacks alls, se
Perceptionsslag. Personen som vinner initiativslaget kan vélja att vara passiv, aktiv, fly eller
attackera pa valfritt sétt. Vajer personen nagot annat an attackera maste ett nytt initiativslag slas
innan striden kan borja. Forlorar man ett initiativslag kan man inte attackera pa grund av rédsla och
mental blockering eller att man hamnat i ett daligt |age vilket ocksa hindrar att man kan utféra
angrepp. Detta slas forsta gangen nagon inleder en strid och nér motstandarna kommer in pa langt
avstand.

Den som lyckas med ett initiativslag far dessutom +10 pasitt Def el. Off varde. Den som vann sitt
initiativslag, men som misslyckas med sitt angrepp eller sin handling, far —10 i nastainitiativslag.

Tva Vapen

Tvavapen & en fardighet som kan ge ett bra 6vertag i narstrid. Om inte karaktéren & ambidextrios
safar hon avdrag pa att hantera det vapen som inte &r i svardshanden, se Svéardshand. Y tterligare
krav &r att karaktéren maste orka hantera bada vapnen med | &tthet, annars kan inte fardigheten
tillampas. L&s mer om det under barfomagan.

Slaget for fardigheten slar man innan man dar sitt Offensiva slag. Lyckas slaget, s kan man utdela
tva attacker. Forst en vanlig med sedvanlig procedur. Efter det slas proceduren om for sitt andra
vapen. Motstandaren maste ha skold, fardigheten Tva vapen, Snabbattack/Forsvar eller ett annat
tillhygge for att kunna férsvara sig som vanligt, annars halveras motstandarens Defensiva varde.
Om motstandaren endast utfor en vanlig attack, kan du svara med att forsvara dig, skulle det
misslyckas har du ett forsvar kvar, men motstandaren har da halv Offensivt varde. Klarar du forsta
forsvaret, kan du direkt utfora en attack, med motstandarens halva Defensiva vérde.
Svérdshandens forsvar/attack kommer alltid forst.

Skaloar

Skald &r en fardighet som man slar ett slag for att se att man lyckas. Lyckas man kan man
tillgodorakna sig det framslagna vardet till sitt totala Def. Ar skdldens varde avgorande for att
avvarja attacken har man lyckats att blockera med skdlden.

For att anvanda skold, maste personen med | étthet orka bara den (annars far personen avdrag pa
bade skold och sitt vapen). Skoldar fungerar lite olika, beroende pa storlek. Det finns liten, |&tt,
medel, |8ng, stor och valdig skold.
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Var nogamed reglerna for material, da skoldar tenderar att ga sonder. Det kan dven varaen liten
skold som skall sté emot en stor yxa, vilket oftaresulterar i att yxan gar rakt igenom.

Om man har skéld och i forvég talat om att man vill primért forsvara sig med den och lyckas med
ett forsvar, ar det skolden som kommer att tréffas, istéllet for ndgon annan kroppsdel. Har man inte
sagt négot om hur man gor med skolden, kommer man sl fram var anfallet tréffar. Detta galler inte
avstandsvapen eller om angriparen siktar pa en kroppsdel.

Skoldens forsvar slés efter en ev fint ifran angriparen. | de fallen tillgodoréknas hela det framslagna
vardet, forsvararens defensiva vérde.

Rustningar

Sa lange rustningen &r hel, s skyddar den ett visst antal skadepoang vid tréff. Ar rustningen trasig,
skyddar den mindre eller inte alls, se material och materialvarde. Nedan &r foérklaringar 6ver de
olika vérden en rustning kan ha.

Namn Namn pa rustningsdel.

Material Material namn.

H. Material véarde Materia varde. (htger och vénster)
V. Material vérde Material varde. (héger och vanster)
Krosskada Skyddspoang mot krosskada (K)
Stickskada Skyddspoang mot stickskada (S)
Skar/Eggskada Skyddspoang mot egg/skéarskada (E)
Annat Skyddspoang mot ?

Ovrigt Magi eller 6vrig information.
Innefattar Kroppsdelar som skyddet beror.

Om ett vapen skulle sla en skada som &r storre an vad materialet skyddar, réknas det som om
vapnet trangt igenom rustningen. Rustningen kommer dock att skydda nésta gang, men da med
halverad MV samt avdrag for ev skada, pajust den kroppsdelen. Parustningar fungerar alltsa
materialregeln lite annorlunda. Detta galler inte alla rustningar.

MV = MV - (MV / 2 + framslagen skada)

Nar MV narmar sig 10, sa hanger rustning eller skdld knappt samman.

Vapen och Rustningsvard

Betank att eventuella rustningar och vapen &r oftast gjorda av stil. Hamrat och smitt stal rostar
snabbt, ibland pa ett par veckor, vid fuktigt vader. Det kréavs att hdlla sina stalforemal rengjorda och
ibland &ven inoljade. Utetill havs eller omréden néara havet, paverkar dven saltet stalet negativt, sa
att det rostar snabbare. Noggrant rengdrande av rustning och vapen, efter en strid ar viktigt for att
bevara vapnens skarpa, eller rustningarnas skydd.

Vid normalt forfall och rostskador kan man rékna med ett avdrag av 1 poang i total skada, eller i
totalt skydd varje manad, for stél foremal. Dessutom ett bortfall av 1T6i MV varje vecka

Hamnar foremalet efter ett rostangrepp pa en torr och fordelaktig plats, avstannar forfallet efter 1T6
veckor.
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Trafftabell

Var tréffar skadan? Sla detta slag innan ni dlar for attacken, da spelaren maste fa en chans att vélja
om hon vill siktamot sarskilt mal. Slaen tarning i tabell for att se var skadan sker alternativt att
spelaren valt att sikta med sitt vapen. Detta ger 5%-15% avdrag. Se nedan.

‘.-15% 25 ‘.26
A0% 2 " 27
ﬂﬂ 5% 23..23

22
20 i 03
-5% 04
-5% 05
19 06

17 08
0. Mellan dgonen
29. BrostetHjartat

16
30. Skrevet

-10%

-15%

5%

Véljer personen att |1ata slumpen avgora var slaget tréffar, slér spelledaren 3T10 och adderar
summan. Se nedan.

Korsen pa figuren visar pa kritiska punkter som utgors av bade kansliga nervbanor samt blodkarl.
Né&r somliga av blodkérlen skadas, kan personen forlora mycket blod snabbt. Personen blir yr, svag
och kan forlora medvetandet fort. Utan hjép forblGder troligtvis personen. Givetvis & njurar,
ryggrad, mjalte, lungor och huvud ndgot man maste vara forsiktig med och skydda for att undvika
fatala skador.

Ganska hogt upp, painsidan av laren sitter bade en ansamling nerver och blodkarl. Om denna del
utsétts for skada finns en risk att blodkérlen skadas och personen dor av blodforlust. Skadan har
svart for att |8ka samt orsakar stor smérta.

Hogre upp i nedre delen av magen, &r ytterligare en kritisk punkt. Om blodkéarlen skadas, riskerar
aven har, personen att do av blodforlust. Skadas tarmar eller urinblasa, kan det ledatill
komplikationer i form av blodforgiftning, svara smartor och dod.

Strax under sista revbenen, finns magsacken. Skadas den orsakas troligtvis en blodforgiftning.
Skulle négot revben skadas, kan det ga av och punktera lungorna. En punkterad lunga resulterar
oftast att lungan vatskefylls, kollapsar och ytterligare svarigheter med att andas gor att skadan ofta
leder till doden.
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Hjéartat sitter, forhdlandevis, val skyddat, men skadas det, &r det inte mycket som haller personen
vid liv.

| armhalorna, liksom vid nyckelbenen, en liten bit in i kroppen sitter viktiga blodkarl, som vid
skada oftast |eder till blodforlust.

Skada mot hals eller nacke ar valdigt kritiskt, d& halspulsadern &r vital del for att bibehalla blod till
huvudet. Blodkarlen & dessutom ganska ytliga. Struphuvudet & skort och kan punktera
andningsvagar och forhindra andning, vid skada. Nackkotorna kan vid kraftig rubbning leda till
avslitna nervbanor och snabb men plagsam dad.

Hela huvudet ar otroligt viktigt att skydda fran allatyper av skador. Huvudet & en vital del for var
funktionalitet. Mest kandigt & bakhuvudet (dar en stor del av synen sitter) samt tinningarna och
ogonen. Oronen &r kandiga for hastiga tryckandringar, som ett snabbt slag med 6ppen hand.

Med vetskap om detta verkar den méanskliga kroppen valdigt skor — det ar den. | spelet ar
verkligheten ndgot rubbad och man tal litet mer @n i normalafall. Ett spel kan i annat fall vara 6ver
valdigt snabbt.
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Traff cller miss?

Overstiger Off. véardet nu motsténdarens forsvar(Def), s har fullgod traff utgjorts. Overstiger inte
vérdet, s kanske attack and& utdelats men varit |4tt att undkomma eller blockera/parera. Overstiger
forsvaret attacken sa har motstandaren lyckats med sitt forsvar och angriparens och forsvararens
vapen kan ta skada. Se Regler om material.

Skillnad vid Offensivt/Defensivt varde

Skillnad % Effekt

0 Likvardiga utfall. Forsvar lika bra som angrepp.

1 Den forlorandes vapen/skydd tar full framslagen skada, —15
I initiativ.

2 Den forlorandes vapen/skydd tar full framslagen skada, -10
I initiativ.

3 Den forlorandes vapen/skydd tar full framslagen skada., -10
I initiativ.

4 Den forlorandes vapen/skydd tar halv framslagen skada., -5
I initiativ.

5-10 Den forlorandes vapen/skydd tar halv framslagen skada.
11-16  Den forlorande kanner underlége, da det var svart att
forsvarasig.
17-96  Angreppet missar motstandaren.
o7+ Uppstar denna skillnaden i strid uppstar fummel for den
forlorande. Samt om tarningsresultatet blir 00.

SL bor stélla fragan om spelaren vill forsvarasig med ev. tillhygge primért eller inte. Detta maste
goras upp innan ev. strid. Om det blir ett lyckat forsvar, men skillnaden pa Off och Def var sdpass
liten att anfallet kommer att tréffa ev. rustning/skydd, kan det vara dumt att skydda sig med sin
pilbage om det var sitt enda vapen. Gar den sonder stér man obevapnad. Da kanske det ar béttre att
ta skadan emot kroppen, speciellt om det & en svag motstandare. Se regel om Skold.
Alladessataktiskaval ar givetvis upp till spelaren galv att bestdmma. Reglerna skall kunna erbjuda
ett komplext system som &r rikt pa variationer. Givetvis skall SL fatta egna beslut, for det uppstar
alltid situationer som ingen tidigare téankt pa
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Skada mot huvudet

Vid ett krosslag i huvudet, eller ett slag med annat vapen som kan jamstallas med ett krosslag, t ex
ett svardshugg skyddat av en god hjalm, eller fall med slag i huvudet, finns det risk for
hjarnskakning. Overstiger skadan halften av vad karaktaren har HP i huvudzonen (géller hela
huvudet), sariskerar karaktaren hjarnskakning. Sla ett normalt FY S slag, misslyckas slaget, drabbas
personen av |&tt hjarnskakning.

Om karaktéren har forlorat upp till 90% av sin totala HP i huvudet, och misslyckas med sitt FYS
slag, drabbas karaktaren av svar hjarnskakning.

Vid &t hjarnskakning kan personen forflytta sig, gaende, men sallan mer &n 3 timmar / dygn.
Uppkastningar, illamaende, huvudvark, synnedsttning ar vanligt i 1T6 dagar. PER minskar med —
1T8, MOT —1T4, FOR —1T2 samt allafardigheter som & baserade pa de grundegenskaperna.

Vid svér hjarnskakning forlorar personen medvetandet och varai en orolig medvetslGshet som kan
vara 1T6 dygn. Sjavlakning pdborjasinte forran efter den tiden, da fasen dvergar i samma
symptom som vid l&tt hjdrnskakning i 2T6 dygn. Psykologiska och neurologiska bortfall kan bli
bestaende. En svar hjarnskakning, utan vard, leder oftatill dod.

For att drabbas av hjarnskakning, méste huvudet slas i hastig och kraftfull rérelse. Hjarnan slér mot
bakre skallbenet och deformation av hjarnstammen uppstar. Vid slag i huvudet, slas ett FY S slag,
misslyckas slaget, svimmar(ibland medvets 0shet) karaktaren i 2T10 minuter, &ven om det inte
leder till hjarnskakningar.

Meodvetsldshet och avsvimmmning

Att ha svimmat och vara medvets 6s kan vid forsta anblicken se lika ut, men &r i praktiken langt
ifrén varandra. En avsvimmad person forblir i ett somnliknande stadie mellan 1-20 minuter.
Vanligtvis kan uppvaknandet paskyndas av hdga ljud, 1&tta skakningar, starka lukter etc. Dock bor
personen behandlas varsamt, da svimmningen kan bero pa en skada som kan forvéarras vid ev.
forflyttning. En person som drabbats av svimmning, maste fa mycket luft, 14t att andas och lugn
miljo att varsamt vakna. En person som varit avsvimmad kan kénnasig svag i upp till 1T6 timmar.
Svimmningar kan uppkomma av att hjarnan far for lite syre eller blod. Detta kan uppsta vid chock,
dlag, varme, syrebrist, tryck, eller andra orsaker. Somliga personer kan skrammastill svimma, vid
till exempel asynen av blod eller nagot, som fér dem, upplevs som skrammande.

MedvetslGshet &r betydligt allvarligare &n en vanlig svimmning. Vid medvetsl 6shet reagerar inte
personen pa smarta och verkar lida av totalt avsaknad av reflexer. Ofta beror medvetslGshet pa
nagon allvarlig skada vilket i sin tur behover |akarvard. MedvetsGsheten kan sittai mellan nagon
timmetill fleramanader, men langre &n sa brukar vara obotliga. Personen behover néras och utan
rorelse fortvinar 1angsamt muskler och leder. Vid medvets shet sa slas den forsta veckan ett svart
FY Sdag varje dag, for att uppvakna. Efterfoljande tid, slas ett normal FY S slag varje vecka, och
efter 3 veckor, das ett FY' S slag varje manad.

Varje veckaforlorar en person utan aktivitet 1 pi FYS, MOT, STY och SMI.

Svimmningar kan intréffa vid chock, rédsla, syrebrist etc. Vid skada kan man svimma om en och
samma skada ger mer an 1/3 av den totala HP. Vid ett misslyckats FY S slag, svimmar personen.

Medvetsl 6shet intréffar ibland vid vissa sukdomar och forgiftningar, se forgiftningar och
sjukdomar. Medvets dshet kan dven uppsta vid kroppsskada. Om en och samma skada gor mer an
2/3 av personens totala HP, sa maste personen sla ett lyckat MEN slag for att motsta sméartan och
inte bli medvetslos. Efter dettamaste ett FY S slag dafor att se om personen svimmar (géller inte
om MEN slaget misslyckats).
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Chock

Den vanligaste orsaken till chock &r en skada som orsakar blddning. En skallskada orsakar inte
chock, om den inte star i samband med en annan skada. Chock beror ofta pa ett rubbning av
cirkulationen, som dven kan paverka hjartat. Olika chocktillstand beror pa olika skador och yttrar
sig nagot olika. Chock uppstar oftast efter en allvarlig traumatisk skada, som ett djupt S&r i t ex en
kritisk punkt. Att hamnai chock kan bero pa flera orsaker och behover oftalakarvard (t ex vid
andningssvarigheter). Att &tgarda en chock med de tillganliga hjalpmedel som finns, & i princip
omajligt. Man kan lyckas klart béttre pa onaturlig, magisk vag. Ett lyckat slag med Forsta hjél pen
kan avgora vad orsaken till chocken &r. Ofta kréavs det ett kirurgiskt ingrepp for tgardande. SL
tillskriver chock som en typ av skada, om skadan 6vergar 80% av en kritisk kroppsdel totala HP vid
ett och samma skadetillfalle. Skadan &r d& automatisk traumatisk. Chocktillstand brukar vara
livshotande.

Trauma

Trauma beror ofta pa en yttre fysisk skada som pa nagot satt kommer att dndra den drabbade av en
livsomstallning. Trauma & bade en fysisk och psykisk paverkan. En léttare skada som ett nalstick i
armen paverkar sallan en manniska traumatiskt. Manniskan vet att saret |aker och att det inte ger
nagramen. Men om armen skulle huggas av, kommer detta att paverka manniskan senarei livet
och aven sétta spar psykiskt. Trauma ar en allvarlig skada, som av SL skall anvandas for att
beskriva skadeverkan.

Forblooa

Blodvolymen hos en vuxen manniska ligger pa ca 70 ml/Kg och maste kompenseras, for att inte
drabbas av blodférlust. En vuxen méanniska kan hamellan 5-7 liter blod. Vid djupare sar med
avdlitna artérer, kan en ménniska blodaihjal. Beroende pa hur alvarlig skadan &r, sdtar det olika
lang tid. Om en skada vid ett och samma skadetillfalle Gverstiger halften av en kroppsdels totala
HP, anses skadan vara svar och maste tillses for att inte riskera blodférlust som kan ledatill
svimmning, medvetsl Gshet eller dod.

Ar skadan svér eller svérare, beroende patyp av angrepp, kan en person forbloda efter 2T10+FY S
minuter. Efter halvatiden maste ett svart FY S slag slas varje minut for att behdlla medvetandet och
inte drabbas av svimmning.

SL bor betdnka att nér det géller mindre och tvéra skador kan artérerna krympa och forhindra
blodfdrlust (akut blodforlust avstannar vid %2 av tiden, personen klarar sig, men & medvetslos. Se
medvetsl6s). En alvarlig eller [angsgaende skada kan € artérerna sluta sig och akut blodférlust ar
ett faktum.
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Inre blsoningar

Kan uppsta vid vissa 5jukdomstillstand eller vid yttre fysiskt vald. Huden och musklerna brister inte
utan organ eller blodkarl spricker och blodansamlingar stor kroppens cirkulation. Man drabbas
ibland av chock. Med den kunskap som finns, ar en inre blédning i princip omajlig att atgérda,
annat an pa onaturlig vag.

Detta gédller om en krosskada, vid ett och samma skadetillfalle Gverstiger hela HP vardet av en
kritisk kroppsdels totala HP. Utan hjélp drabbas personen av chock efter 2T6 timmar.

Benfraktur

Uppstér oftaav yttre fysiskt vald. Uppstar oftast dar benet &r oskyddat av muskel atur/fettvavnad, t
ex kakben, nyckelben, hander, armar och smalben. Uppstar om en krosskada vid ett och samma
skadetillfale orsakar mer @n % av kroppsdelens totala HP. Undantag magen. Benfraktur i skallen
leder oftatill doden.

Smarta

Smarta & nagot som man kan drabbas av vid skador, oftast fysiska. Ibland kan man utsta otroliga
skador utan att kdnna smérta, om man inte vet att skadan finns dér och finner det osannolikt. Sméarta
& impulser till hjarnan som talar om att skada pagar och vill sagatill kroppen att tasig bort ifrén
situationen.

Smarta paverkar alla vara sinnen och kroppsfunktioner. Det & svart att mata smartada alla
personen har olika hogall&ga smarttrosklar. Vill en karaktar motsta sméarta maste hon lyckas med ett
svart MEN slag/moment, eller anvanda fardigheten Motsta Smarta.

Vi skiljer pa akut, svar, plagsam, snabb och lindrig sméarta. Om en skada orsakar mer an 4/5 av
kroppsdelenstotala HP i skada & smértan akut, 3/5 svér, 2/5 plagsam slutligen 1/5 lindrig smarta.
Smértorna &r varaktiga olikalange. En akut smérta kan vara 1T3 minuter, ett normalt MEN slag
d&sfor att inte svimma, samtliga fardigheter och mandvrer f&r -80%. En svér smarta kan varai
2T10 minuter och ger —-50% i avdrag pa samtliga fardigheter och mandvrer. En plagsam smarta kan
varai 1T6 timmar och ger —25 i avdrag pa alla mandvrer och fardigheter. Lindrig smarta kan vara
1T6 dagar och ger —10 i samtliga férdigheter och mandvrer.

Varjetidsenhet (t ex 1 gg i minuten for akut smarta och 1 gang per dag for lindrig smérta) slés ett
valfritt MEN slag for att Gvervinna sméartan, misslyckas man har man dveranstrangt sméartan och
forléanger smartan ytterligare ett moment, lyckas slaget halveras avdragen.

Snabb smaérta anvands ofta for att skapa ett irriterande moment, vilseledande smérta, atemi, av t ex
kamputovare. Det kan vara en kndpp pa nasan, ett ndlstick, slag pa armen eller en mindre stukning
av en led. Smartan kan maximalt ge -5 i avdrag pa mandvrer, PER och fardigheter och vara
maximalt i 2 moment (vanligast med 1 moment).

Kronisk smarta

Efter en traumatisk skada eller en allvarligare skada (mer én 2/3 av totalaHP i en kroppsdel), kan
man fa bestédende smérta, sk kronisk smarta. En vanligt FY S slag avgor detta, eller om SL anser
annorlunda. En smérta kan paverka periodvis upp till =5 i mandverfardigheter som innefattar den
skadade kroppsdelen.
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Halsa

Vid traff s antas vapnet traffa, men det ar inte sékert att det gor skada. Varje vapen gor en eller
fleratyper av olika skador, litet beroende pa hur det anvands. En vassad pak kan bade gora trubbig
skada samt stickande. Vilken skada som man vill astadkomma véljer sjdvklart spelaren innan
attacken, annars avgor SL.

| formuléret har spelaren antecknat vilka olikatyper av skada hans/hennes vapen kan géra. Vid
varje vapen sa finns det hur mycket skada vapnet gor (vanligtvis en eller fleratarningsslag).
Subtrahera vad motstandaren har for skydd samt anteckna materialdverkan. Resultatet blir antal
poangskada spelaren gor i motstandarens kroppsdel. Nar en kroppsdel 0 poédng i Halsopoang sa &
den delen bortsliten eller sa gott som kapad.

Kroppen delasini fleratraffytor, men for att forenkla det, s har vi grupperat kroppsdelarna (se
tabell). Nar en skadaintréffar mot en viss kroppsdel dras skadan bade frén den totala HP samt fran
den kroppsdelen.

Om en skada skulle géra mer skada dn vad en kroppsdel har sd kommer Gverstigande summa
automatiskt gain paintilliggande delar. Har en kroppsdel fatt mer dn 50% (avrunda nedét) kan man
inte anvanda kroppsdelen. Skadan ar da klassad som en inre blodning/skada och darmed allvarlig.
Om skadan intréffar under en och ssmma tréff, kan man drabbas av chock och svimma. Detta galler
absolut om skadan traffar en kritisk punkt. | annat fall dar man ett vanligt MEN slag, om inte SL
avgor ndgot annat (ex. det ar sallan man svimmar efter att trampat pa en spik).

Manniskan (humanoider) & skapade med dubbel uppsattning av de flesta genitalier. Tva tgon, tva
armar, tva ben och savidare. Detta & troligtvis for att vissadelar skall kunnavara "expendable’,
dvs forlustbara. Givetvis forlorar vi nagon funktion som djupseende, balans etc. men inget som ar
livshotande. Dessutom kan ménniskan anpassa sitt liv med hjdlpmedel och verktyg for att kunna
kompenseraen del av skadan.

Om skadan blir maximal sa kan en person do direkt, om den tréffar pa vissa stéllen. Se tabell for
kritiska punkter. Gor vapnet mer &n ett visst antal poang samtidigt pa just en bestamd kroppsdel (se
tabell for kritiska punkter) forvantas attacken likasa vara direkt dodlig. Obs detta beror givetvis pa
hur kraftig eller hur mycket stryk personen i fragatal.

Totala halsopoéng raknas ut efter HP = FYS+ STY/ 2+ 1T10.
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Kroppsdelar s hdlsopoang

Kroppsdel 36 7-10 11-17 1824 25-31 32-40 41-49 50-60 61-
H./V. Huvud 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Huvud 2 3 4 5 6 7 8 9 10
H./V. Hals 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Hals 2 2 3 3 4 4 5 5 6
H./V. 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Brostkorg

Brostkorg 3 4 6 7 8 9 10 11
H./V. 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Overarm

H./V. 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Underarm

H./V. Hand 2 2 2 3 3 4 4 5 6
H./V. Mage 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Mage 2 3 4 5 6 7 8 9 10
H./V. Lar 3 4 5 6 7 8 9 10 11
H./V. 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Underben

H./V. Fot 2 2 2 3 3 3 4 4 5
Skrev 2 2 3 3 3 4 4 5 5
Landrygg 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Rygg/Axlar 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Bak 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Olika typer av skador
Olika vapen kan tillfoga olika typer av skada. Detta stér vid varje vapen vilken typ av skada de gor.

Vid varje rustning star det vad den skyddar mot. Nedan stér de tre vanligaste typerna av vapen
skador som & krosskada/trubbiga skador, stickande/perforerande och skarande/egg.

Krosskada

Alltid knytnévsslag, pakar, klubbor, hammare, stavar och stenar. Aven fallskada.

Stickande

Alltid spjut, pilar, lod, vérjor, stickor och ljuster.

Skarande
Alltid svérd, dolkar, yxor, knivar och hillebarder.
Givetvis finns det vapen som har tva eller flera skadetyper. Dessa maste skrivasin i vapnets

egenskaper, s att spelaren kan vélja hur hon eller han vill anvanda det.
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Skydd mot olika typer av skabdor

Skydd och rustningar. Har géller materialregeln sa kontrollera den noga. Skydden skyddar mot
olikatyper av skador, se material for rustningartabellen. Om rustningen skyddar for fleratyper av
skador skall detta finnas med. Annars antas rustningen inte skydda for det specifika angreppet.

RadONingsslag

Réddningsslag & en valfri regel och bestams innan spelet borjar. Om du skulle fa ett dodande slag
safar dulov att dd ett raddnings slag. Det slag &r likamed eller |agre an dina ursprungliga HP,
dock max 30%. Slaget sl&s pa 1D100. Det gor att personen kommer att klara livet, med nod och
nappe, men absolut inte utan hjap och absolut inte galv (om inte SL & ruskigt sndl).

Milisvariabler

Har ar ndgraav de olikaregler som skall tillampas pa modifikationer vid angrepp och forsvar eller
andra man6vrer som paverkas av miljon runt omkring. Oftast varierar vardet 5% sa det & ganska
enkelt att lara sig ndgorlunda utantill. Laser man tabellen sa &r det endast sunt fornuft som styr.
Vardet kan antingen laggastill fordel eller dras som straff, men inte bade och.

Personen &r ljusskygg och striden utkdmpasi ljus -5%
Personen &r sarad -5% - -75%

Personen &r storre +5% i Off, -5% i Def

Personen befinner sig i rorelse (balistiska) -5%

Personen ligger ned -5%

Personen befinner sig hogre an sin motstandare +5% - +15%
Personen stinker & det grovsta +-5%

Personen ar svulten -5% - 15%

Personen &r guk -5% - -15%

SL fér efter varje enskild situation fatta ett beslut fattat pa samtliga inverkande faktorer. Bestammer
SL att en bonus delas ut eller att ett avdrag gors, galler det. Men kan éndras senare i striden. SL
maste bedéma réttvist.
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Flera motstindare

Strid mot flera motstandare kan uppsta. Antingen att rollpersonen attackerar ett gang eller tvart om.
Da det hander, maste spelaren bestdmma (beroende pa lage) antingen att forsvara/attackera alla,
eller bara mot n&gra utvalda. Ar det ett forsvar mot tva angripare, fordelas det utrdknade Off. vardet
50/50. Ar det en attack som gors mot tva angripare likasa.

Om en karaktar skall forsvara sig mot tre attackerare som vi kallar A, B och C sa maste spelaren for
karaktaren vélja en primér fiende (oftast den farligaste). | dettafallet A. Det defensiva vérdet, som
karaktéren har & exakt 100%i Off. i fardigheten svard. Det blir for angripare A 50% och 25% fér B
och 25% for C. Hade karaktaren valt att endast forsvarasig mot A och B hade hon haft 50% mot A
och 50% mot B. Samma sak géller vid attacker. Om karaktaren véjer att attackera fyra motstandare
A, B, Coch D i den ordningen. Far A 50%, B far 25% och C och D far vardera 12,5%(12%).
Observera att man inte nodvandigtvis maste attackera/forsvara sig.

Vapenlangd

Ett kort vapen &r enklare att hantera an ett stort och tungt vapen om motstandaren star nara, en regel
som inte alltid stammer. Det beror pa den som hanterar vapnet och hur vapnet ar konstruerat. Det
gar inte att Siga att ett vapen & samre i narstrid an ett annat, men for enkelhetens skull generaliserar
vi. Det & som vanligt upp till SL att avgéra om ndgot & uppét vaggarna och bor anpassas for
Situationen.

Den som har ett langre tillhygge brukar ha 6vertaget. Detta har inte bara att géra med om vapnet
gor mer i skada, utan har &ven en psykologisk effekt for den angripne som kommer att kdnna
underlage, om man inte ar tranad for att hantera just det. Ett 1angt vapen nar naturligtvis langre och
ger i regel ett Overtag, vilket visasi tabellen nedan. Vapnets langd stélls alltid mot angriparens
vapenlangd. Kravet for att fatillgodorakna sig eventuell bonus ar att vapnet nar hela langden for
avstands zonen. Vid fritt avstand maste man ha ett vapen paminst 5.0 meter for att fa bonus och pa
langt avstand ett vapen mellan 2 och 5 meter..

Avstand Positiv langd
Fritt avstand (5.0m+) +15

Langt avstand (5.0-2.0m) +10

Nérstrid (2.0-0.5m) +5
Narkontakt (<0.5m) -

128



Stridsexempel

Thor och Baldyr skall kdmpa emot varandra i en envig till déden. Thor &r utrustad med ett
bredsvéard, en forstéarkt skold och en dppen hjalm. Han bér en lang ringbrynja som kroppsskydd.
Baldyr ar bevapnad med en stridsyxa, en tunnhj&lm och laderkladsel. Han har metallskenor for
underarmar, brostkorg samt lar.

Bada kombattanter na stegar in pa narstridsavstand och ett initiativslag slas. Thor slar
36+INT(17)=53. Baldyr slar 44+INT(15)=59. Baldyr lyckas bast med sitt initiativslag och inleder
striden. Han véljer att hugga Thor med sin yxa i hans svardsarm. Thor slar sitt defensiva slag pa
74. Eftersom Thor har en liten skold (25%) och slaget blir 13 sa det lyckas. Han kan addera 13 til
sitt Def. vardet, samt sitt svards Def. Vardet pa 25. Inga andra omstandigheter paverkar Thor just
nu. Thors slutgiltiga Def. Véarde ar 112%.

Baldyr slar ett ganska lagt slag pa 33%. Han valde att sikta pa Thors arm, vilket leder till 5% i
avdrag. Baldyr lyckades med sitt initiativ slag, sa han kan addera 10%, samt sin yxas Off. Varde pa
67%. Baldyrs dlutgiltiga offensiva slag hamnar pa 105%.

illnaden ar 7. Vilket innebér att Baldyr missade men att halv framslagen skada utdelas (se
tabell). Thor har tidigare valt att forsvara sig med sin skdld (MV 100) som skyddar 12p mot
skarande skador. Baldyr slar skadeslag med sin yxa (1T10+2), vilket blir 4. | detta fallet ar det
endast skolden som skadas, men bara med halv skada. Thors skdld har nu MV 48 sant att den
endast skyddar 10 p nu. Sriden fortgar. Bada kombattanterna véljer att vara kvar pa respektive
avstand.

Nytt initiativslag slas. Thor slar 77+INT(17)=94 och Baldyr slar 33+ INT(15)=48. Denna gangen
borjar Thor. Thor véljer att klippa till Baldyr med svardet. Baldyr slar 41 pa sitt Def. slag. Han
adderar sitt svards defensiva bonus pa 23%, sammanlagt &r Baldyrs Def. varde 64%.

Thor slér 39 och adderar 10 (for lyckat Initiativslag), samt 30% for sitt vapens Off varde. Thors
sutgiltiga Off. varde blir 79%. Skillnaden blir 79%-64%=15%. Thor har fatt in en tr&ff!

Eftersom Thor inte specificerade var han siktade, slar SL 3 st T10 (8+3+6=17) och kontrollerar i
trafftabellen. Nedre delen av magen, pa vanster sida. Ingen kritisk punkt, men Baldyr saknar metall
forstarkning dar. Baldyr har endast |ader som skydd, vilket skyddar 1p och har ett MV pa 20. Thor
slar 1T10 for att se skada ifran sitt svard. Thor slar 7.

7-1=6. Skadan gor 6P i Baldyrs sida. Baldyr har 4P i sidan, vilket gor att svardet tranger in en bra
bit och skadar dven mitten av magen (1P(skydd av |ader)-2P(resterande skada ifran svardet)=1).
Eftersom hugget troligtvis traffar en kritisk punkt far Baldyr en inre skada. Baldyr har ingen
fardighet for att std emot smérta. Baldyr faller ned emot marken av chock och smérta. Han kommer
att klara sig, men inte utan lakarvard eller om han klarar att forbinda sig sjalv. Baldyr ar
oformogen att slass.

Thor &r i 6verlage och dlar for att drapa (Off. 55) och lyckas.

| exemplet ovan ar striden fort Gver, efter tva slag. Thor gor ett avgorande och dodligt hugg. |

exemplet ovan tasingen hansyn till miljon eller det faktum att Baldyr bar en tunnhjélm, vilket ofta
verkar nedsattande mot synfaltet.
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Infektioner och sjukdomar

Renlighet i somligakulturer var séllsynt och det &r vanligt att folk dor av diverse gukdomar och
infektioner som enkelt kunnat undvikits med lite vatten. Chansen att motsta forgiftningar eller
infektioner och sjukdomar & Fysiskt Uthallighet ganger 2, modifierat med giftets/infektionens
styrkamot ett D100 térnings slag.

En sarinfektion drabbar personen efter 2-3 dagar efter att saret uppstod, eller da ett Gppet sar utsatts
for bakterier, vilka orsakar infektionen. Ett nytt slag slas varje gang SL finner det nddvandigt. Om
saret drabbas av infektion, tar det pa personen. For varje dag minskar motstandskraften med —10%.
Om personen efter drabbad infektion misslyckas med slaget finns en risk for blodforgiftning.
Personen maste med en gang lyckas med ett motstandsslag. En infektion varar i ungefar en vecka
eller tills lyckat motstandsslag (som slés varje dag). Det drjer ytterligare nagra dagar innan
personen & helt dterhamtad. Medan personen ar sjuk, raknas FY S samt STY som halverad.

Om en blodforgiftning intréffar, syns en liten mork strimma utifran dér blodforgiftningen uppstod.
Denna soker sig emot hjartat pa den drabbade inom loppet av nagra timmar. Under denna tiden
maste blodférgiftningen tgardas. 1bland, men ytterst sallan hjalper faktiskt aderlatning eller iglar.

Alver drabbas aldrig av infektioner, blodforgiftningar eller ndgra naturliga sjukdomar.

Kaloskador och branmnskador

Vid hastig och/eller kraftig exponering av kyla kan kroppen fa kold eller frostskador. Vétskai hud
och véavnad kan frysaochi sin tur stora cirkulationen. Vid | &ttare skador kan skadan atergd om man
tinar och varmer det som blivit skadat. Har skadan verkat under en langretid eller om skadan varit
svar, kan vavnad vara skadad for gott. | dessafall kan brist pa blodflode i kroppsdelar fa dem att do
och ruttna, dvs orsaka kallbrand. Dettai sin tur leder till allvarlig blodforgiftning. Vid frostskador
kan inte huden andas vilket kan ledatill chocktillstand, beroende pa storlek. Kladesplagg skyddar
envissdel.

Ar kolden normal slés ett normalt FY S slag —grader i Celsius, for var 5:e minut for att inte riskera
att forfrysa. Vanliga kladesplagg kan skydda upp till -5 grader, medan rock, méssa, handskar och
tjocka byxor kan skydda upp till -30. Vid en forfrysning forlorar den utsatta—10 i néstaslag, 1T6-3
i skadai totala HP, samt 1T6-3 i skada for utsatt kroppsdel. Slaget das med |amplig térning for de
mest utsatta delarna. Tank pa att flera lager av klader skyddar béttre. Det &r viktigt att cirkulationen
inte rubbas i kroppen av for hart sittande klader eller plagg, da de mest kéansliga delarna behéver
varmt blod for att inte forfrysa. De mest utsatta delarna & fingrar, tar, nésa och oron.

Brannskador fungerar annorlunda &én koldskador. Vid brannskador forsvinner vatten ifran hud och
vavnad och néar skadan &r allvarlig brénns vavnaden sonder. Vid dessa skador intréffar svarigheter
for huden att andasi de aktuella omraden, samt kraftigt nedsatt elasticitet i huden. Detta kan leda
till att huden brister och att blodningar uppstar. Cirkulationen rubbas och personen kan hamnai
chocktillstand. En brannskada stérre en utbredd handflata kan ledatill chock, &ven om det & mer
ovanligt. Smértan &r stor vid dessa skador.
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Utsétts nagon for eld eller kraftig varme skall skadan forst kontrollerasi omfattning. Hur stort
omrade kan hablivit skadat. Vidare ses antandningsbara skydd, sasom tyg och torrt obehandlat
lader som negativt, vilket endast forlanger skadetiden. Skadetiden & den tid som den angripne
utsatts for varmen, vilket avgorsifran fall till fall och bestdms av SL. Eld kan varierar i varme och
intensitet, vilket ocksa detta avgors av SL. En faktor varierande mellan 0-10 (normalt 3 for
opaverkad brandeld av t ex en fackla), adderastill 1T6 vilket dras av totala HP. Darefter dras
faktorn frén varje kroppsdels som blir utsatt, for varje moment, tills varmen/elden & avlagsnad.
Ofta skyddar ett icke antandligt material med MV 6ver 25 alt ifran 1-5 moment, vilket ar beroende
pamaterial, tjocklek och eldens temperatur.
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Stridskonster

For flera tusen ar sedan grundades den forsta stridskonsten for att man skulle kunnafoérsvarasig
mot angripare pa ett effektivt sitt. Kampkonst, salvforsvar och brottning &r allaolikaformer av
stridskonster, nedan foljer ndgra beskrivningar som finnsi Arxedus.

Forutom att alla olika stridskonster kraver 1ang och hard traningen krévs en hel del teoretiska och
filosofiska kunskaper for att kunna kalla sig utévare av nagon form. Varje form & brapa olika
delar och olika manniskor passar for olika stridskonster. Vissa ménniskor passar for grepptekniker
béttre an for sparkar och tvartom. Man kan aldrig séga att en stridskonst &r béttre dn nagon annan,
da de & utformade for sitt andamal och anpassade darefter.

Det bor tilléggas att de finns fler &n dessa stridskonster i vérlden och det finns hundratal s varianter
av en och samma stridskonst. Har ar bara en liten samling med nagot hamtat fran varje vaderstreck.
Stridskonsterna finns framforallt i Osterlanderna och &r otroligt sillsyntai évriga varlden. Mycket
fa beharskar stridskonster.

Lagg méarketill att ett AV i en stridskonst galler som bade defensivt och offensivt. Se Stridsregler
for regler angdende detta. For en alldeles vanlig strid med névarna sa géller fardigheten slagsmal,
vilket aven gar brafor de ovriga stridskonster som finnsi varlden, savida deinte skiljer sig att for
mycket ifran vanligt slagsmal. Skall man anvanda sin stridskonst i obevépnad strid géller att man
dar ett slag for att se om man lyckas med attack eller forsvar. Vid varje stridskonst finns specifika

regler.

Skall man anvanda sin stridskonst i samband med en annan férdighet, som t ex létta svérd, undvika
eller kléttra. Slaforst ett slag for stridskonsten och adderar sedan vardet till AV for den specifika
fardigheten. Eventuella ERF delas mellan stridskonst och fardighet forutsatt att spelaren sagt ifran
att anvanda stridskonsten for mandvern.

Slagsmal

Daett slagsma uppstar, dvs datva eller flerainblandade bérjar slass utan tillhyggen géller ndgra
speciellaregler och varianter av regler som star beskrivet nedan. Forutom vanliga sparkar och slag
forekommer grepp, Iasningar, bett, klos och hartag. Om ett slagsmal endast utévas med slag och
sparkar fungerar det som i vilken strid som helst med vapen, se Stridsregler. For grepp och kast, sa
gdler forst och framst att man lyckastasig in till ratt avstandszon och for att koppla ett grepp krévs
fardigheten subtraherat med motstandarens SM1 (AV = Fardigheten — motstandarens SM1). Efter
detta kommer ett nytt INT-slag att Sls och vinner motstandaren tar han sig loss om den som haller
greppet misslyckas med ett Fardigheten — motstandarens SM1 igen. Annars sitter hon fast och kan
inte utféra nagon handling (om ingen magi eller speciafardighet anvands).

For att kasta eller falla sin motstandare, inom de ramar som ges for miljo, stridskonst och
geografisk position, galler ett lyckat slag for fardigheten.

For att gora ett regelrétt knytnavsslag, spark eller féllning krévs inga egentliga férkunskaper.
Utfallen & givetvis mycket klumpigare &n ndgon som tranat eller studerat en fallning. Man kan
utfora de enklaste attackerna med fardigheterna spark och slag. Generellt géller att alla attacker
ovanfor midjan som t ex slag, klos, bett, riv, skallning, grepp, fasthallningar, strypningar etc. faller
in under fardigheten slag och alla attacker som sker under midjan som t ex spark, knaning, benl3s,
fallningar, svep eller stAmplingar faller in under fardigheten spark.
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Spark och slag &r tva fardigheter alla har, &ven om man inte tranat eller kopt fardigheterna vid
skapandet av karaktaren. Det & samma fardighet som anvands ndr man attackerar som nér man
forsvarar sig. Ett lag ger 1T3 i skada och en spark ger 1T6 i skada. Se Fardigheter for att se
grundchanserna for dessatva

Parjatai

Det sags att Parjatai ar den forsta kampkonsten som uppfanns och utvecklades. Den uppfanns av en
banirisk munk som efter ar studerat hur vilda djur slogs mot varandrai de Celiska djunglerna. |
flera &r forfinade han teknikerna som mestadels gick ut pa att trycka bort angreppet och att forflytta
sig galv till battre positioner. Han anvande 6ppna hander for att skapa storre precision och for att
|éttare ta grepp om angriparens klader och tillhyggen. Han insdg aven att 6verlagsen fysisk styrka
och smidighet gav 6vertaget. Han skrev tre rullar om hur man trénade och gu rullar for de tekniker
som han ansags liggatill grunden for Parjatai. Efter detta skrev han tretton rullar om filosofin och
grundtankarna med mycket hémtat ifran den baniriskaléran. Han ansdg att om alla ménniskor i hela
varlden kunde Parjatai, behovde ingen kénna sig fortryckt eller underlégsen ndgon annan. Han gav
sig ut i varlden for att ge alla han motte pa vagen sin kunskap. Efter flera ars vandring hade han natt
Ghato dér han grundade ett tempel och strax dérefter avled han. | templet trdnade hans |&rjungar for
att bli baniriska och parjataiska mastare. Forst nér de ndtt méstarstatus fick de ensamma lamna
templet for att bege sig ut i vérlden for att predika och léra andra.

Detta var for fleratusen & sedan och Parjatai ar sedan lange bortglomt, men det &r inte otroligt att
templet finns kvar eller att de flesta stridskonster harstammar ifran munkarna som vandrade ut i
varlden.

Pugilism

Pugilist & en slagskéampe som endast slass med knutna hander. Han har trénat att sla snabbt och
hart i fleradr. Ofta ar en pugilist ndgon som aker omkring i olika byar for att utmanafolk for
pengar. Ett gavsakert beteende och kanske en bruten nasa hor till livsstilen.

Brottning

Den klassiska brottningen, egentligen en idrott, dar man vinner genom att hallafast sin motstandare
parygg genom att anvanda kast och grepp. Balansen och styrkan ar lika viktig som tekniken for att
vinna. Brottning &r inte skapat att anvandas pa stridsfalten men en duktig brottare kan mycket vél
ge sin motstandare en redig omgang da mycket gar att tillampai vanlig strid. En match varar sdllan
langre an 5 minuter och man slass naken, ibland med hoftskynken. | sodradelar av den Stora

K ontinenten slass bada brottarnainoljade, allt for att gora det svarare. Brottning & en publiksport
som brukar vara vanligt hos manga kejsare runt om i véarlden. Kyrkan har sedan lange bannlyst
dennaform av hedniskariter.
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Glima

Nordménnens kampsport som i mangafall &r lik brottning. Glima &r en tévling, men en duktig
glimuman &r en svar motstandare aven i strid. | Glima greppar kombatanterna ett rejalt tag om
varandrainnan matchen borjar. Darefter borjar bada att cirkla at hoger och paen given signal far de
borja att forsoka att kasta och félla varandra. Man har férlorat om man férlorat sin balans eller ror
marken med nagon del av sin dverkropp. Det finns ungefar femtio tekniker (bragd) som brottarna
(glimumenn) kan larasig.

| Darlheim uppskattas glima och brottarna & hogt aktade. Liksom brottning & &ven dennaform av
hednisk rit bannlyst av kyrkan.

Yego

Y ego & en kampform som ségs harstamma ifran omradena kring Dai och Ghato. Den skapades av
bonder som gjorde uppror och tvingades sldss mot kejsarens soldater med de enklaste av tillhyggen
sasom trastavar, hogafflar, hackor, pakar och sina bara hander och fétter. Teknikerna som anvandes
var hérda och tanken var att gora sa stor skada som mdjligt, for att undvika en |angdragen strid med
en bevépnad och en bepansrad motstandare. Y ego saknar nastan helt kontrollgrepp eller grepp utan
ar explosiv form som innehdller hantering av vissa vapen, slag och sparkar. Slageni Yego ar
riktade mot huvud, hals, brostsidorna, buken och skrevet. For att bli en yegomastare maste man
tréanai minst 10 ar och gdi lara. Traningen & hard och innefattar ofta att man hardar, bygger upp
brosk i hander och fétter for att gora dem mer besténdigare mot soldaternas harda stal rustningar.

Panata

Panata tros harstamma fran centrala delarna av den Stora kontinenten da man misstanker att
Nabal diska spioner trénades att morda viktiga personer eller sma grupper av manniskor pa
bestdlIning. Panata innefattar forutom slag och sparkar, tekniker for avstandsvapen, ggmmasig,
smyga, kléttra och gju sétt att ta sitt eget liv. Panata & mycket séllsynt idag och utdvas barai
hemlighet. Ibland &r vissa kontroversiella klaners tjanster till salu. Panata & lampligast om
motstandaren inte anar anfall och de som utévar Panata har massor med Gverraskningar i sin
skjortérm, bokstavligen.

Ridande skytten

Ridande skytten utvecklades av de i Edor ridande soldater som stred till hast. Att utan hander rida
hasten och hantera flera olika typer av vapen. Stangvapen, kastvapen, spjut, lansar, svard, pilbagar,
armborst och skoldar. Ridande skytten kraver lang tréning och en hast man kanner och kan lita pa.
Aven om ridande skyttens tekniker gér att tillampa utan hast, sa & de utformade s att man méste
anvanda sig av hastens rorelse kraft och positionering. Ridande skytten blev fruktat av manga
motstandare. Det mest saregna & de 6ronbeddvande stridsrop som skall vralas for att gorasig mer
f6ljsam med sin hast, gora att hasten lyssnar till sin ryttare och att sdtta skréck i fienden.
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Samanda

Samanda &r ett Sétt att trana sin kropp, sa att den blir vig och spanstig. Till detta har man anpassat
en serie slag, sparkar och grepp som lampar sig just for smidiga personer. Samanda innefattar
manga hopp, volter och hjulningar for att undkomma angriparens attacker och att dverraska med ett
slag eller en spark ifran en oberaknelig vinkel. Samanda & populért i sydvastradelarnaav den

Stora kontinenten.

Stridskonst Innefattar Regel Kostnad

Brottning Grepp, |asning, Vid lyckat dag +10% 3
fallningar, fallteknik till ndmndafardigheter.
och kast

Glima Grepp, falningar, Vidlyckat dag +10% 2
fallteknik och kast till ndmnda fardigheter.

Yego Slag, spark, tréstav, Vidlyckat slag +10% 4
hogaffel, dolk och pdk  till namnda fardigheter

(g vapen féardigheter).
+1i skadafor slag och
spark samt +2 i skada
for vapen.

Panata Slag, sparkar, pak, Vid lyckat slag +10% 5
ninjato, stav, kedja, till ndmnda fardigheter
kastdolk, kaststjarna, (g vapen fardigheter)
blésror, dolk, smyga,  +1i skadavid sag,
gbmmasig och kléttra  sparkar och vapen.

Ridande Skytten Stangvapen, latta Vid lyckat dag +10% 4
avstandsvapen, till némnda fardigheter
avancerad ritt, |&tta
svard och skald.

Luftakrobatik, slag, Vidlyckat slag +10% 4

Samanda spark, fallteknik och till ndmnda fardigheter
undvika

Pugilist Slag, motsta smarta Vid lyckat slag ges 2

forutom traff 1D3+1 i
skada. Samt 10% i
ovrigafardigheter.

Parjatal Slag, spark, falning, Vid lyckat slag ges 6

avvapning
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(Dagi

Magi & nagot oforklarligt och mystiskt, savi téanker inte borja med att férklara ndgon teoretisk
bakgrund om vad magi ar. Vi kan fastda att magi ar ndgot endast ndgra fa kan hantera och att man
kan skapa storslagna dad med det. Magi &r inte enkelt och i fel hander kan det vara ett mycket
farligt vapen.

Magi i sig galv & varken gott eller ont, men man kan anvénda det till att skapa och att forstéra. Det
ar den som brukar magin som préglar den av ondska eller godhet. | Arxedus har vi, for att forenkla
reglerna, delat in magin i grupper. Vi har besvérjelsemagi, haxmagi, shamanism, symbolism och
mirakelmagi. Besvarjelsemagin & svérast att hantera men ger utdvaren stor frihet. Besvéarjerskan
skapar en inre bild av vad hon vill géra och med ord, gest eller tanke aktiverar det. Med
besvérjelsemagin kan man gorai princip vad som helst.

Haxmagi &r, till skillnad fran besvérjelsemagin, mer 13st till formler och riter. En formel kan ta
olikalang tid att utféraoch i vissafall kan det kravatillbehtr, sdsom Orter, rokelser, oljor etc.
Haxmagin &r inte pa ndgot sétt svagare an besvérjelsemagin, bara nagot enklare att greppaoch i
vissafall tar det lite langre tid att uppna resultat. En duktig héaxa kan skapa egna nyaformler, och
dérigenom ges samma frihet som aterfinnsi besvarjelsemagin.

Shamanism &r en form av levnadssétt och magi. En shaman star i mycket nara kontakt med naturen
och de djurandar som lever i den. Hon kan radfraga dem, fa hjép med bekymmer och soka svar i
frégor. En shaman behdver tid for att utfora sinaverk som oftainnefattar trummor, sdng och dans
tills shamanen forséttsi en djup trans. | transen drommer shamanen och far kontakt med andarna.
Mirakelmagi ar den form av magi, dar kraften inte kommer ifrén utdvaren utan nagot annat hogre
vasen. Ofta handlar det om en gudom, och allt hanger pa om gudomen & pa humor eller ar
tillrackligt blidkad for att utfora vad undersaten dnskar. Dennaform &r den enda form av magi som
Kyrkan tillater sina praster att utéva. Mirakelmagi kan aven kommaifran moérka och maktiga
demoner, andra gudar och andar etc.
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Haxor och formelmagi

Haxor forknippas direkt med gamla och fula kvinnor som tycker om barn, helst till middag.
Forkasta de tankarna och det genus ordet har. En héxa kan vara b&de manlig och kvinnlig. Alder
och utseende har inget med att vara haxa att goéra. Man kan vara hur vacker eller ful som helst. Man
kan inte se p& nagon om hon eller han &r en haxa, utan det ar bade en géva och ett levnadssitt.

En héxa behdver inte varavarken snéll eller elak. De har inga andra rattesnéren &n sina egna och
stér helatiden i makt att gérasinaegnaval.

Héaxor utévar ofta ndgon form av magi och det ar nog vad de flesta forknippar med héxor. Kyrkan
forknippar dem i samdrakt med den mérke och har i allatider forfdljt och beskyllt dem. Kyrkan har
fruktansvarda straff for de som bevisas vara héxor.

Kyrkans radsla kan bottnai att haxor besitter kraftfull magi som ibland kan spéras till hedniska
riter. Kyrkans storstafel ar att valdigt 1angt ifran alla héxor anvander sin kraft till illdad. Dessutom
rasar kyrkan emot alla som forknippas med magi, aven oskyldiga.

Att vara héxa begréansas inte av olikaraser eller gavan. Man kan vara en héxa utan att utva magi.
Haxor & inte ett yrke i sig, utan ett sétt att leva. Haxor kan arbeta med andra yrken, &ven om de har
problem med arbeten som direkt strider mot deras fil 0sofi.

Att vara hdxa handlar forst och framst om att kdnna sig sjdlv och sin omgivning, en speciell
livsaskadning.
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Filosofin

Allabehover intetillhora en religion, eller haen visstro pa 6det, en gudom eller ndgon kosmisk
balans. Hur man an vander och vrider pa det sd har alla en livsaskadning, en livsfilosofi om man sa
vill.

Att varahéxainnebar mycket, men i kort att respektera naturen. Att se skdnheten i trédens |6vverk
och grasets grona blad. Att &ska och bli dskad av naturen. Vakomna det levande och forsta att allt
i dennavéarld genomsyras av livskraft. Att dessutom forsta att man ingar i nagot storre. Ingen annan
an en haxa sjalv kan avgora nar hon & en haxa. Daremot kan en héxa gai lara hos en annan héxa
och pa sa sétt |ara sig mer om andra filosofier. Somliga kan aldrig bli héxor, viljan kanske finns,
men inte forstael sen.

Haxor ogillar exploateringen, onddigt utnyttjande av djur och vaxter och ofdrstéelse for skonheten i
naturen. En héxa kan se vaxter och djur som sina syskon och alla &r en lank till varandra.

Ritualer

Ritualernafor en héxa ar viktiga. Dels har haxorna fler olika hogtidsdagar som de firar for att hedra
bland annat solen och varden, djuren och vaxterna. Ritualernafoljer en kalender och &r ofta arligen
aterkommande. Oftainnebar det att haxan utfor nagon form av ritual.

Héaxor brukar varaval bevandrade inom amnet botanik. Mycket av deras magi bygger pakurer av
salvor och olika brygder. De brukar ha en uppséttning av de vanligaste férekommande Grterna och
odlar och samlar oftast §alv in dem. En véxt vanligtvis flera olika egenskaper bade magiska och
medi cinskt.

Ritualerna @ bade stora och sma. Allt ifran kortare boner till stora sammankomster med flera héxor
for att starka kraften. Nar en héxa anvander sina magiska krafter brukar det foregés med riter.

Knutmagi

Knutmagi & en form att anvanda sin magi. Det gar i princip ut pa att man lindar eller gor knutar pa
ett snore eller band. For olika andama anvéands olika farger pa snoret som véaljs med omsorg av
héxan. Det gar att anvanda flera olika snoren och flétaihop dem.

Né&r knutarna knyts upprepas en bon eller en formel. Bandet med knutarna bérs sedan av héxan. N&r
besvérjelsen inte behdvs, branns bandet for att uppldsa kraften.
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Farger

Farg Omrade

Vitt att rena eller inre helning

Lila avundgjuka och svartguka

Blatt lugn, lojalitet och hangivenhet

Gront pengar och materialistiskt valgang

Rosa gavkanda, romantik, vanskap

Gult sorg och depressioner, negativ energi, platonisk véanskap
och intellektet.

Orange framgang, kreativt for att attrahera kvinnor

Rott styrka, mod, energi vid féréndringar och for att attrahera
méan

Svart att absorbera negativ energi, beskyddande och jordande

Blod

Att offrandgot levande eller att pa ndgot sétt skada nagot levande for att anvandai sinariter &r
forbjudet. Det paverkar krafter i universum negativt. Inga kanda formler antyder att offer skulle
forekomma. Oftast anvandes endast vaxter och orter. Mer sallan anvands exempelvis fjadrar, men
de far aldrig tagas ifran ett levande djur, utan maste ha hittats. | de besvérjelser som blod anvénds,
handlar det om en enda droppe, ifran héxan sjdv och dai riter da hon vill knytaen lank mellan sig
sjav och det hon vill paverka. Det sags att menstruationsblod &r speciellt kraftfullt.

ord

Ramsor och boner anvands till néastan varje magisk ritual. Det kan vara allt ifran att tacka eller be
om kraft till att utfora det man amnar med sin magi. Det far absolut inte vara tomt mumlande eller
upprepning av text. Man skall noga tankt igenom sina ord. Anledningen till att manga ramsor
rimmar &r just for att enklare kunna komma ihag en l1ang ramsa samt att man bevisligen tankt
igenom det man sager. Det & mycket viktigt att dnskan och formeln & klar i vad héxan menar och
amnar. Annars kan formeln baktanda eller fa oonskad effekt.

Vaxter

De olika véaxter som anvands varierar beroende paolikariter. Se de olikaformlerna for vad som
behovs.

Redskap
Ibland anvands redskap i nagraritualer. Dessa & renade och valsignade for innan haxan anvander

dem. De &r personligating, sa nagon annans stav innehar inte samma kraft for en annan héxa.
Givetvis kan en héxa skapa egha magiskating, men foljande & de vanligaste.
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Athamé
Dubbeleggad dolk, oftast med ett svart handtag. Skall inte anvandasi annat an ritualer och skall

inte smutsas ned genom vardaglig anvandning. Athamé brukas ofta och en héxa bor ha en sadan.
Athamé anvands for att rikta sin magi och markera vad som skall paverkas.

Bolline

Dubbeleggad dolk, oftast med ett vitt handtag som anvands av héxan for att skorda eller skdrasina
Orter, vaxter samt inristningar. Dolken &r till fOr att brukas, men inte annat én i syfte for ritualer.

Bagaren

Bagaren anvands inom manga ritualer och bagarens storlek och material kan variera. Innehallet &r
olika beroende pariter. Vanligast & dock vanligt vatten eller vin.

Stenar, ben och kort

Ibland behover haxan spa och da anvands ibland tarotkort, benbitar och stenar. Olika symboler ger
en fingervisning om vad som komma skall.

Kittel
Kitteln & den héxan anvander for att gora sina avkokt och brygder i. Kitteln skall varaav jarn och

helst vara av den karaktaren att den stér patre ben. Kitteln fa&r inte anvandas till vanlig matlagning.

Pendel
Pendeln kan vara en sten eller ett smycke som hanger i nagon form av sndre som halls dver en

speciell tavla. Genom att iakttaga pendelns svangningar kan den hja pa héaxan med att svara pa
fragor.

Pentakel

Pentakel & en skivamed symboler och anvands for att 1agga olika foremal pai riter. Pentakeln kan
ofta ha ett pentagram inristat i sig.
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Rakelse

Rokelse &r ett urdldrig redskap och anvands i manga andra sammanhang an just haxriter. Rokelsen
ger lugnande effekt och beroende pa vilka 6rter som ingdr i rokelse pulvret, sd har den olika
egenskaper.

Svardet

Ett svard som inte anvands till annat ani ritualer och har ssmma funktion som Athamé, men den
anvands endast da det ar flera héxor involverade. Ledaren & den som héller svardet och & ocksa
den som riktar kraften.

Staven

Staven &r av tré och kan vara graverad med symboler som stérker stavens magi. Staven anvands for
att rita pA marken och rikta magin. Staven brukar sillan varalangre an tvafot.

Boken

Boken & nog det viktigaste foremalet for en héxa. Det kan till en borjan bara bestd av ndgrafalosa
blad, men allt eftersom tiden gér och haxan utvecklar sina kunskaper, s vaxer boken. | boken
skrivs anteckningarna for de olika riterna som en paminnelse om haxan skall upprepademi
framtiden. Boken kan ibland ha givits fran en annan haxatill en annan, men det ar ytterst sallsynt.
Boken & hogst personlig och kan aven ibland fungera som en dagbok. Boken kallas ibland for
formelsamling, Formelbok, Skuggornas bok eler grimorie.
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Hogtider

FoOr en haxa spelar hdgtiderna en stor roll. Da sker, ibland tillsammans med andra haxor, ett stort
firande. En héxa brukar firafdljande storre hogtider.

Samhain
29 Tentori

Kan jamforas med nyarsafton, har borjar det nya aret. Det ar ocksa den natt da gréansen mellan var
varld och andevérlden & som tunnast. En dag att minnas sina forfader och aret som gatt.

Yule
21 Haktori

Den dag da solen atervander och det blir ljusare. Det firas oftast genom meditation som sigs vara
gynnsam just denna dagen.

Imbolc
2 Samori

Solens varme skall ha aterhamtat sig och varen skall ligga for dorren. Man tander ljus for att
symbolisera detta.

Ostara

21 Dretori
Den tiden da natten &r lika lang som dagen. En bratid for nystart.

Beltane

28 Pamori - 1 Gasori

Beltane firas med dans och fest och anses vara en fruktbarhets hogtid.
Litha

21 Hafntori

Anses vara den dag da solen borjar att do. Dagarna blir kortare och kortare. Det & gynnsamt att
kommai kontakt med skogsvéasen denna dagen.
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Lughnasadh

1 Jario
Detta & skordefesten och man skall tatid att varda sin skord och sedan samla fro till varen.

Mabon

21 Yanori
Denna dagen skall skérdetiden varatill &nda. Man ser det ddsliga och déende naturen men skall
glédjas att den fylIstill liv igen.

Manens vandring

Manens paverkan & stark, bade pa jorden och for magin. Nar det & fullmane & kraftfaten starkare,
men ocksa |abilare. Haxorna har egna namn for de olika manarna vid varje manad. Manens namn
ger en antydan till vad manaden &r lamplig for typ av riter eller hogtid.

Ménad M anens namn
Etori Vargmane
Samori Snémane
Dretori Krékméne
Pamori Aggmane
Gasori Mjo6lkmane
Hafntori Honungsmane
Sumori Homane
Jario Rodmane
Y anori Skordeméne
Tentori Jaktmane
Nayrio Frostmane
K atori K6ldméne

Kép av formler

Varje besvérjelse eller trollformel som héxan brukar kan kopas for ERF. Forutom att kunna
besvérjelsen maste samtliga attribut och ingredienser finnastillgéngliga. Att larasig en ny
besvérjelse kan experimenteras fram, beréttas muntligt av en annan héxa eller sd kan man lésa sig
till det. FOrsta poangen for en ny besvarjelse kostar alltid 6 ERF efter att spelet borjat. Det galler
inte vid nyskapande av karaktér. En héxa kan kasta valfritt antal trollformler per dag, men det blir
svarare om antalet dverstiger vardet i grundegenskapen mentalitet.
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Mentalitet mot mentalitet

Forkortas MM. Om en haxavill paverka ndgon annan an sig §alv mentalt, pa nagot sétt, uppstar ett
motstand. Haxans mentalitet satts mot offrets. For att trollformeln skall lyckas maste haxan
overstiga offrets mentalitet och kan da vélja att géra avkall pasin chans att lyckas. For varje poang
som héxan sanker sin chans att lyckas, minskar offrets mentalitet med ett poang.

Karaktaren Odor som ar en héxa har Férbanna med illamaende 25% och mentalitet 17. Han vill
paverka en man som stér en bit bort och férbanna denne man med illamdende. Odor har inte en
aning om vad mannen har for mentalitet eller ens om han &r battre &n Odor. Odor kan skonja
mannens anletsdrag och kan avgora att det &r en manniska och bor har ungefar likvardig
mentalitet som han gjalv. Trots det véaljer Odor att offra 5p av sina 25% i trollformeln Forbanna
med illamaende for att vara sakrare pa att han lyckas.

S vet att mannen har 19 i mentalitet och att Odors 17 + 5 = 22 dverstiger hans mentalitet, vilket
gor att om Odor lyckas med ett slag pa 20% sa har han lyckats att forbanna mannen.

Ovanstaende géller endast om offret motsatter sig formeln.

Samhidrig mentalitet

Detta kallas &ven SM och forklaras att ju mer héxan har gemensamt med sitt offer, desto |éttare &r
det att paverka den. Det réknas ut som foljande.

Héaxans mentalitet — offrets mentalitet = vardet
Haxans chans att lyckas med formel — véardet = faktiskt chans att lyckas

Formler

Formelfaltet talar om namnet pa den specifika formeln. Effektfaltet talar om vad formeln gér ut pa
och hur den utférs. Kostnadsféltet ar priset for fardigheten per poéng i ERF. Forsta poangen efter
att karaktéaren skapats kostar alltid minst 6 ERF for héxan att larasig en ny formel. Attribut talar
om vad som behdvs for att utfora besvérjelsen, vilkaredskap, orter eller tillbehor. Féltet Tid/Var
talar om hur 1ang tid det tar for formeln att uppna effekten och Var (varaktighet) talar om hur lange
formeln & varaktig.

Fysisk kontakt

Med detta menas att héxan maste kunnaroravid offret. Allrahelst pa en 6ppen kroppsdel, men det
gar aven igenom tyg och tunnare |aderplagg. Rustningar av hardat |1ader, metall och tra galler inte,
savidainte haxan har en sdan formel som penetrerar dessa skydd. Hon behover inte bibehalla
kontakten da hon lagger formeln, utan det récker att hon inom négra fa moment nuddar offret.
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Vtfdrande

Allaformler innebar att man citerar en ramsa om det inte stér annat. Ar héxan maktig récker det
med att hon bara téanker formeln, men for att kunna utféra detta maste hon ha minst 50-MEN olika
formler och ha 6ver 50-MEN pa samtliga.

Allaformler tar altsa minst ett moment att utfora och precis som strid anvands INT-slag for att
avgoravem som lagger en formel forst. Formeln utfors omgaende om det inte star annat och en
héaxa kan aldrig st beredd att bara slappa 16s kraften nar hon behagar. Hela riten maste ske med en
gang och utforasi ett sammanhang.

Vissaformler skapar obehag for offret, som exempelvis smérta. Om en person drabbas av smérta
eller liknande, sd kommer fortsatta handlingar att bli begransade efter SLs beddmningar och sunda
fornuft.

Med inom synhall, menas att héxan maste kunna se sitt offer och kunnaidentifiera personen. Att se
nagon vid horisonten fungerar altsainte (om formeln inte géller just for det).

En héxabrukar altid skriva upp sinaformler i sin bok. Boken bér héxan alltid med sig och kan vara
bade stor eller liten. Haxan behover nddvandigtvisinte kunna ldsa och skriva sarskilt val, utan
anvander sig av bildsprak eller egna symboler. Haxan behdver bara anvanda boken om har under
15% i en formel, da hon anses for osaker annars. Saknas boken av ndgon anledning kommer hon att
kunna utféra formeln, men med ett avdrag pa -5%. Aven om héxan klarar sig utan boken, har hon
altid andd med sig den. En haxa kan maximalt haMEN antal formler, men med bok finnsingen
Ovre grans. Hon kan dessutom haflera bécker. Boken brukar kallas Skuggornas bok och &r
personlig for héxan.

En haxa kan aldrig angrasig med sin formel. En utférd formel gér inte att avbryta eller hava, vilket
skall varaen sjavklarhet for haxan. En héxa brukar inte ga runt och slanga en besvérjelse hit och
dit, utan allt gors med mycket stor omsorg. De tar |ang tid att uppna den kunskapen haxorna har
och det & inget de slésar med. Dessutom ar haxkraft och héxeri straffbart i fleralander.

Vissaformler far man slafleraslag, som t ex Andas vatten. Efter det att varaktigheten tagit slut,
das ett nytt slag. Annars kommer héxan att drai sig en stor kallsup och luften vara slut. Hon kan
altsa dafleraslag efter varandrafor en formel, men efter MEN antal ggr. blir hon trétt och bor fa
avdrag da det kan vara mycket anstrangande med dessa formler. Eventuellt avdrag gors av SL. Den
tid det tar att utféraformeln antags haxan att forbli pa ett stélle, men hon tar ingen skada utan
formeln verkar fortfarande.
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Formeltabell

Formel
Tur

Hela l&tt skada

Hela medel svar
skada

Hela svar skada

Sanning

Spoksmarta

Glodogon

Slunga

Eldstav

Effekt Attribut
Héaxan, eller den hon l&gger denna Torkad
formel pa bel6nas med tur, under basilika,
resten av dagen. Hon kan endast utféra kummin,
en Tur-formel/dygn. +1T4 FV i dlla liljekonval]

fardigheter, g magi, skadaetc. Ingen  och
som &r under formelns paverkan kan
drabbas av fummel.

Héaxan kan med handpdldggning hela
en l&tt skada. En skada som inte gjort
mer én 1/3 av kroppsdelens totala HP.
Hon kan endast utféra denna formel
1ggn/dygn. Hon helar 1T4 HP.

Héxan kan hela med handpal dggning
en medelsvar skada. En skada som inte
gjort mer 8n Y2 i skada av
kroppsdelens totala HP. 1ggn/dygn.
Helar 1T4 HP.

Héxan helar en svar skada, menkan -
inte laga nagot som &r avdlitet eller

skilt fran kroppen. 1ggn/dygn. Helar

1TA HP.

Héaxan kan avsl6ja en muntlig beréttad
bluff eller [6gn. Ar det en trovardig
|6gn, sa kan hon endast férnimmaen
|6gn.

Héxan orsakar en fruktansvard smérta  Stav
hos sitt offer i valfri kroppsdel.
Formeln gor ingen fysisk skada, men
kan fa offret att svimma. Slafor att
motsta smarta. MM

Haxans dgon borjar att glédaintensivt,
och ger ett sken som av et stearinljus.
Haxan kan anvénda det som ledljus,
aven i totalt morker.

Héxan kan kasta ett mindre foremal,  ?
maximalt ¥z kg lika hastigt och kraftigt
som en slunga.. Se slunga for narmare
information.

Héaxan far andan av sin stav att brinna  Stav
som en fackla. Elden gor ev. skada och
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Vatten

Kostnad
3

3

12

Tid/Var.
1T6em/1T10t

1T6m/-

1T6m/-

1T6m/-

1T65/1T6s

1T65/1T6s

1T65/1T10m

1T6s/2s

1T65/1T6m



Levitera

Salskinn

Trollbinda

Fordriva gift

Rétt vag

Finna vatten

Glimmerdolk

Fornimma avsikt

Krydda

Otur

Frosthand

skanker ljus.

Héxan kan leviteralangsamt. Hon kan  Inget
endast forflyttasig 0,5m/3s och

maximalt MEN antal meter/dygn.
Dennaformel kan anvandas vid fall,

om héxan hinner att utfora den.

Haxans hud blir till salskinn, vilket ger Inget
1E, 1S och 1K i skydd. Hon har

sammaMV vanlig hud.

Héxan kan trollbinda ndgon av motsatt  Inget
koén som kommer att lyssnatill héxan

och vara tillmotesgaende. Offret

kommer inte att utfora nagot som &r

emot sinavanligaprinciper. 1 ggn/

dygn MM

Héaxan forsoker att fordriva ett gift. Kamomill,
Lyckas slaget |aggs hennes FV i darort,
formeln till det FY Sdlag den bondefot och

forgiftade maste géra. 1 ggn / dygn viol

En ganska osdker formel som visar Pendel

héxan pa rétt vag. Hon maste ha
tankarna klara da det inte alltid &
sakert att formeln "forstar” vad héxan
menar. 1 ggn/ dygn

Héaxan far reda pdi vilken riktning Pendel

narmaste vatten finns. Formeln talar
inte om hur mycket vatten eller om
vattnet &r drickbart eller inte. Vatten
som &r i kontakt med héxan réknas

inte. 1 ggn/dygn

Héaxans Athamé borjar att skimraii Athameé

svag blafarg. Skenet &r lika starkt som

av en fackla, men ljuset & endast

synligt for héxan.

Héaxan kan fornimmaom en persons  Inget
avsikter eller tankar for tillféllet ar

goda eller av ondo. 2 ggn/dygn

och harsyra

Héaxan kan fa mat eller dryck att Nésslor,
smaka som hon behagar.
Héaxan drabbar allautom sig galv Inget

inom en radie av MEN meter omkring

sig av kraftig otur. Fummel pa bade 00

och 99, samt alla fardigheter minskar

med 1T61 FV.

Héaxans krafthand blir sdkall att den  Inget
orsakar frostskador pa det den vidror.
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hjorthornsalt

4

1T65/1T6s

1T6g/1T10t

1T6g1T6t

1T6s/-

1T6m/-

1T6m/-

1T65/1T10m

1T6s/-

1T6m/1T6t

1T6m/1T10t

1T65/1T10m



Skyddande cirkel

Skaold

Lugn

Osynlig

Skuggsvep

M otsta sméarta

Upp till 1T41 skada

Héaxanritar en cirkel med sinstav pa ~ Stav 5
marken omkring sig. Innanfor cirkeln

har héxan +1T10 i allt hon foretar sig,

forutom grundegenskapsslag. Alla

andra som kommer ini cirkeln, nar

héaxan & dar, far —1T10 paalla

handlingar. Cirkeln far max varaMEN

meter i diameter.

Héaxan skapar en skold som inget med  Inget 5
fast materia kan passera genom.

Déaremot kan levande saker passera

obehindrat (ex en ménniska, men inte

hans kl&der). Skoldentdl 1T6i S, K, E

och skyddar en attack/angrepp eller till

MV =0. MV = MEN.

Héaxan kan sungaotroligt vackert pA  Inget 1
vilket sprék som helst. Lyckas hon

kommer alla som hért henne vara mer

tillmo6tesgaende men inte gora nagot

som strider mot deras egentligavilja.

MM

Héaxan kan hdllasig lugn i pressade Inget 2
situationer. Blir hon radd, stressad

eller t ex jagad kan hon utfora riten for

att &terfa sans. Hon kan gora just

dennarit da hon & skramd eller hotad.

Hon kan endast gora 1

formel/varaktighet. Hon kan dessutom

bli skrdmd efter det att hon lagt

formeln.

Haxan blir osynlig. Hon [éamnar lukt,  Inget 5
ljud och spar precis som vanligt.

Haxan har ddremot en spegel bild men

ingen skugga.

Héxan blir forholjd i ett morker. Hon  Inget 4

far +50% om hon skall ggmmasig i
morker. Skuggan skanker inte svalka

Héaxan stalsétter sig for att inte forlora  Inget 4

sans och medvetande vid kraftig
smaérta. Det gor fortfarande ont, men
héxan motstar det. +2T10i MEN.
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1T65/1T10s

1T6m/1T10
m

1T6m/1T10h

1T6m/1T6m

1T6m/1T6t

1T65/1T6m



Andas vatten

Bjara

Réttand

Okand hand

Snarja

Spokrost

Klarovojans

Héaxan kan andas vatten som om det
vore [uft. Misslyckas hon, bérjar hon

att drunkna, se Drunkna.

Héaxan kan med dennaformel skapa
sig en bjara (mj6lkhare) som kan
utfora diverse tjanster under en natt.
Vanligt var att den stal mjolk eller
informerade héxan om hemligheter
som skedde i omradet. Bjara ar en
liten boll eller ett fortrollat harskinn
som pa magisk vag utfor tjansterna.
Héxan orsakar tandrota hos offret som
kommer att lida av smérta och
irritation i 1T10d innan tanden faller
ur. Offret far —1D6 i allafardigheter
under den tiden, eller tills tanden blir

avlagsnad. MM

Héaxan far offrets svardshand att gora
tvart emot vad offret vill. Till och med
skada sig §év, genom slag och
strypning, salange formeln verkar.

MM

Héaxan far offret att stanna. Offret kan
fortfarande tala och kan vrida sin
kropp, men fotter och hénder forblir
dér de &r. De gar inte att rubba. MM
Haxan kan fa en rost, lik eller olik sin
egen (valfritt) att verka uppkomma
ifran ett obestambart hall inom
MEN+1T10m i radie ifran haxan.
Héaxan galv maste kunnatalai

samtalston..

Haxan far ett varsel om vad som
komma skall eller vad som skett. Hon

far sdllan reda pa vilket.
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Inget

Knutmagi

Knutmagi

Knutmagi

Inget

Inget

Inget

1T65/1T6s

1T6t/1T10t

1T6t/1T10d

1T6m/1T10
m

1T69/1T6s

1T10s/1T10s

1T6/-



Shamanism

Shamanerna star i mycket nérarelation till naturen och de naturvasen som finns. Shamanmagin gar
mycket ut pa att |ana kraft ifran naturens andar for att be dem att utféra sin magi. Det kan vara att
bota sjuka, andlig vagledning, spa etc. Shamanmagin saknar destruktiva eller for andra skadliga
tankar. Aven om det for den som vill sakerligen gér att utnyttja det till ondo sa forkastas detta av s&
gott som alla shamaner. Shamanerna hjéper sinavanner, sin by eller sin familj pa det sétt hon kan.
Ofta har hon en eller fleraandra uppgifter, sd man sdllan forsorjer sig som shaman.

Shamaneras riter brukar gorasi enskildhet, medan négrafa kraver eller har béttre effekt om man &r
flera. Riterna brukar innehalla sang, trummor och béner och inte séllan utan rok av speciella vaxter.
|bland méaste shamanerna gai trans eller genom vanlig somn drommatills sig svaren som ofta visas
genom ett bildsprak.

Regelmassigt fungerar riterna precis som haxmagins formler.

Shamaniskariter
Rit Kostnad Effekt
Spa véder Genom dennarit forsdtter sig shamanen sig i trans och kan fa
reda pa hur vadret blir féljande dygn.

Spa framtid Genom dennarit forsétter sig shamanen i trans, genom rok och
trummor. Hon kan da fa ett varsel om framtiden. Hon far altid
ett varsel, men beroende pd om hon lyckas eller inte, vet hon
inte om det &r sant.

Talamed ande Genom att forséttasig i trans och somna (i 3 dygn), satillater
shamanen att en avliden ande kommer till henne i drommen.
En enklare dialog kan féras.

Dromvandring Genom att forsétta sig i somn kan shamanen féardas vart hon
vill. Hon kommer inte att mota négra varelser utan kan fritt ga
runt pa platser och i byggnader. Hon kan daremot inteta sig
forbi |asta dorrar, men kan bruka sina fardigheter hon har i
vanligalivet.

Driva ut gift Dennarit driver ut gifter helt om det inte orsakat storre skada
an 7 HP. Riten tar 1 dygn och det géller att den skadade kan
dverleva sa pass.

Uppenbarelse Genom dennarit kan shamanen uppenbarasig i valfri persons

drommar och séga ett ord per lyckat fardighetsslag. Riten har
inga begransningar om inte offret & under magiskt beskydd.
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Symbolism och runmagi

Symboler har lange varit férknippat med magi. Det ségs vara gudarna som skankt méanniskorna
skriftespraket och aven de gudomliga runorna. Bade symboler, tecken och runor sigs vara starkare
an nagon annan magi men de ar fai varlden som har kunskap att nyttja dem. | Darlheim och norra
Edor sa anvands runmagi. Sammatyp som dvéargar och alver anvander. De anvander runor for att
fortrolla ett ting eller en plats. De heliga symbolerna kommer ursprungligen fran sodra Nabald.

Det finns 6ver hundra symboler och runor och alla betyder olika saker. Magin bryts inte forran
runan forstors eller tas bort ifran foremalet, ibland hja per inte ens det.

Var symbol for sig har magiska krafter, men det & inte forran de férenas med andra symboler som
de aktiveras. Symbolerna skrivs antingen i rad, upprepade ganger eller i varandra, samtidigt som
den som ristar symbolen uttalar ordet. Att skapa runorna pa metallforemal eller pa andrating &r en
tidskravande process. Alla symboler maste aterskapas med exakthet da ett enda misstag kan gora att
magin inte verkar. Nedan féljer nagra kombinationer och for att lyckas med en runa, s maste man
lyckas med fardigheten runmagi. Fardigheten runmagi kréaver att man har gavan. Tiden for varje
runa star i tabellen nedan. Det &r de vanligaste forekommande runorna som star nedan. Ett slag gors
for varje runa. Misslyckas man med en runa maste man géra om hela processen.

Kraftrunan, eller kraftsymbolen & en symbol som aktiverar andra runor/symboler. Efter varje runa,
star det antal kraftrunor som behovs for att det skall ha verkan. For en starkare magi krévs mer
kraftsymboler/runor.

Runor

Runor anvands som skriftsprak av bland andra darler och dvérgar. Det finns éver 100 olika runor
och 6ver 50 olika skriftsprak. Allarunor &r inte av magisk karaktar, utan det & ndgrafa om inte
vardagsrunor. Runornaristas eller huggsin i det som skall fortrollas. Oftast gors dettaav en
runsmed eller en runkunnig symbolist.

Att ristarunorna sa att deras magi framkommer gors pa litet olika sétt. Vanligast & att man blandar
flerarunor till ett nytt tecken, eller att man skriver samma runa upprepade ganger efter varandra
helst ojamnatal. Tal som 3, 7 och 9 &r speciellt magiska. Runmagi &r en hedninsk rit som &r
bannlyst av kyrkan. Man kan aldrig gora fler &n 12 runor pa ett foremal.

Somliga spakvinnor och man anvander runorna for att spai framtiden. De har sma pasar med runor
pa benbitar eller pa stenar som de drar ur pasen ett och ett samtidigt som de stéller en fréga. De kan
tatre runor och kasta pa en getfall for att pa s sétt fa svar ifran gudarna.

Nedan & en Darlisk runrad med 12 runor. Den anvands framst i samband med runmagi. Varje runa
har tva betydelser, beroende pa om den &r réttvand, som den hér visas, eller upp och ned. Starka
runor & de som inte gar att vanda.

AKAXTONERUT
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Ahn
Rattvand: fisken. Framgang och lycka. Felvand: Kahn; vargen. Svek och oro aven olycka.

Irth
Rattvand: eken. Stablilitet, ro, sakerhet. Felvand: Karth; asken. Osdkerhet, radsla

Farid
Réattvand: kvinna. Skonhet, kérlek och mjdlk. Felvand: Tafir, réaven. List, svek och |Ggner.

Touk
Réttvand: huset. Skydd, hemmet och vaktande. Felvand: Bynte, kérlet. Overraskning eller ovéantat.

Lavrilk
Rattvand: livet. Borjan eller pagéende. Felvand: Dadik, dod. Avsiut eller gata.

Ehn
Solen. Kraftsymbol, styrka, forenande, ljus.

Miut
Rattvand: mannen. Krig, rusdryck och beslutsamhet. Felvand: Garin, tuppen. Hogljudd, gift, snabbt
krigt.

Skaud
Skada eller |akande. Kraftsymbol.

Bourni
Réattvand: bjornen. Styrka, 6verldgsenhet och makt. Felvand: Lembir, lammeln. Dumdristig, svag
och liten.

Tekh
Réattvand: vatten. Kélla, ursprung och svalka. Felvand: Yrm, storm.Ovéder, kaos och
okontrollerbar.

Augl
Réttvand: ugglan. Visdom och dlderdom. Felvand: Firda, ormen. Girighet, avkomma och vanara.

Hadir
Den starkaste av alarunor. Hadir stér fér fadern men éven den som brukar spjutet och vapnet.
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Runa
Ahn
Irth
Farid
Touk
Lavrilk
Ehn
Miut
Skaud
Bourni
Tekh
Augi
Hadir
Kahn
Karth
Tafir
Bynte
Dadir
Garin
Lembir
Yrm
Firda
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Kraftrunor

Runor
Effekt

+5% i vafri fardighet.
+1i MEN.
+1i KAR.
+5% i defensivt varde (endast vapen, rustningar och skoldar)
+1i HP.
Kraftruna
+5% i offensivt varde (endast vapen).
Kraftruna
+1i STY.
+1 i FP/dygn.
+1 FOR.
Kraftruna
-5% i valfri fardighet.
-1i FOR.
-1i KP.
+3 i térningsslaget for att lyckas med férdigheter.
-10% i FY S-slag mot gifter och sukdomar.
Kontakt med runan orsakar skada som ett getingstick.
-2i FOR.
-10% i allaformler och besvérjelser inkl. mirakel och runor.
-1i KAR.

1593



Mirakehmagi

Det hander att préster och &ven munkar kan utfora storslagna mirakel. Vad de utfor liknar trolldom.
Men trolldom &r strangt forbjudet i manga delar av véarlden. Mirakelmagi & den form déar utGvaren
géalv inte utfor besvérjelsen utan hennes gudom. Hon ber till sin gud och beroende om guden &r
nadig sa utfors miraklet. Mirakelmagi fungerar inte varje gang och bara for dem som har gavan och
stér pa mycket god fot med sin gudom. Alla gudomar &r olika starkainom detta omrade och vissa
gudar kan inte utféra samma saker som en annan gud. Regeln géller att desto fler anhdngare en gud
har, desto starkare mirakel kan den utféra.

For att lyckas med mirakelmagi maste man forst lart sig de olika bonerna som utfor de olika
miraklen. Man maste be bénen korrekt. Sedan maste man utforamiraklet i sin gudoms namn. Det
innebér att det maste liggai gudomens intresse att tilldta dadet. Vidare maste gudomen vara pa
humor eller inte vara upptagen med annat. Det rader 50% chans att gudomen inte lyssnar just da.
Slutligen maste KP (karma poangen) vara minst 20 a nagot hall. Givetvis & den religion man
tillhor.

Forst slas slaget for om man kommer ihag bonen korrekt, lyckas man, slar man ett slag for att se
om gudomen lyssnade. Lyckas bada slagen utfors miraklet som onskat.

Det skall observeras att om gudomen har valdigt mycket att gora eller tycker att personeni fraga
handlar fel och inte alls enligt gudomens tycke sa hjaper han icke (detta avgor SL).

Danzariska boner

Bon Kostnad Effekt
Forlanga livet 6 Genom detta mirakel skanks den som ber ytterligare 1T10 ar
att leva. Hon far inte upprepa bonen igen forran under sista
aret.
Forbanna 5 Forbannelsen géller for en enda person och det gér bara att

forbanna en person & gangen. Férbannel sen upphévs da den
som uttalade bonen vill eller da hon dor. Forbannelsen ger ett
avdrag av 1T61 valfri fardighet, som & mgjlig att kannatill.

Barsark 4 Den som miraklet & riktat mot maste lyckas med ett norm.
MEN-slag foraatt inte bli barsark. Se barsark.

Hela 3 Detta mirakel hela fysiska skador som uppkommit av yttre
vald. Den helar 1 HP/dygn i den kroppsdelen som véljs.
Kroppsdelen maste haminst 1 HP annars gar det inte att hela.

Driva ut gift 3 Dettamirakel driver ut gifter helt om det inte orsakat storre
skada an 1T6. Miraklet far endast utféras 1 gg/dygn.

Skapa mat 4 Av leraeller sten kan den som utfor detta mirakel skapadiverse
atligadelar. Max 1T6 ransoner/dygn.
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Bon
Vésigna

Rétt vag

Hela

Sanningsagare

Bota §uk

Levitera

Drémvandring

Spadom

V &cka doda

Sprida farsot

Kostnad

12

13

Kyrkans boner
Effekt
Den som é&r tillber gudomen i fraga och blir valsignad kan
aldrig bli vampyr, varulv eller gast. Valsignelsen garanterar att
man efter sin déd hamnar vid sin gudoms sida. Man kan nér
som helst frivilligt avsaga sig valsignelsen.

Den som utfor bonen stéller en enkel fréga som var narmaste
vattendrag eller vilken vag som leder mot ett visst mal. Som en
svag viskning kommer svaret.

Detta mirakel helafysiska skador som uppkommit av yttre
vald. Den helar 1 HP/dygn i den kroppsdelen som véljs.
Kroppsdelen maste haminst 1 HP annars gar det inte att hela.

Den som ber kan far ett svagt varsel om ett pastdende ar sant
eller falskt.

Detta mirakel hela sukdomar, eller lindrar symptom sasom
spetélska, smittkoppor, pest, lungsot etc. Beroende pa hur langt
gangen siukdomen & sa gar det ibland att bromsa den helt.
Helningen kan utféras med 1 dygns mellanrum och helar 1T3
HP/gang. Aterstélls den sjukes HP helt efter 3 ggr, sa blir hon
frisk. Annars forblir hon guk. Den suke behtver kontinuerlig
hjdlp av miraklet for att fortsdtta leva.

Den som ber boérjar svévai maximalt 3T10 sekunder. Hon kan
svévai en hastighet pad maximalt ¥2 my/s.

Genom detta mirakel kan den som ber uppsoka andra
manniskor eller varelser i deras drémmar och lamna kortare
meddelanden. Det gér inte att fora ndgon dialog.

Genom detta mirakel ges en svag ledtrad om vad som komma
skall. SL avgoéra hur mycket som avsl¢jas. Avslgjasinget ar
framtiden bara ovanligt grumlig..

Dettainnebar att teruppvacka en dod. Lyckas slagen sa slas ett
tredje slag med 1T6. Langre &n sa manga dygn far inte den
dode inte varit dod. D& gar det inte att teruppliva. Kroppen
maste vara hel i 6vrigt. Kroppar som inte kan leva utan hjalp
senare kan inte heller klara sig efter aterupplivandet.

Farsoter ar ndgot man bara 6nskar sina fiender. Den som utfor
miraklet blir §8lv smittbérare av koppor, lungsot eller boldpest
i ett dygn. Efter att tiden gétt ut s kan personen sav bl
mottaglig for smittan. Se gukdomar och infektioner.
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Besvarijelsemagi

Att kunna kasta besvarjelser &r inte bara att mumla ndgot och sedan hander nagot spektakul art, for
det forsta maste man kunna kontrollera sin kraft och sedan maste man forsta den. Besvérjelsemagi
& bland det mest abstrakta man kan séttasig in i. Hur kan man paverkaallt omkring sig med de 5
sfarerna som de givits sedan fédseln.

Forst och framst skall det staklart att ingen kan forklara magi med de empiriskateorier som man i
vanligafall & van vid. Man kan inte bevisa ndgot samband eller att magi ar linjart pa nagot sétt.
Vad som hér i texten beskrivs som magi, & en mycket forenklad forklaring for att man skall kunna
forsta och anvandaden i spelet.

Stéarerna kallas de teman eller grupperingar av nara besldktad magi. Det finns 5 ké&nda sfarer som
allaér olika. Det &r inte fel att jamfora dem med farger, som om man blandar dem kan bli andra
farger. Vid en forsta anblick verkar sfarernakanske enkla eller stilla, men i gédvaverket & de
mycket labila och kan man hantera dem rétt kan man astadkomma de mest fantastiskating. Det &
kunskapen om sfarerna och besvérjarens fantasi som sétter granser om vad som & majligt. Desto
béttre kannedom besvérjaren har om det hon skall paverka, desto enklare kan hon gora det, pa sa
sétt kan en besvarjare bli duktigare och méktigare under 6vning och erfarenhet. Nedanfor foljer de
5 ké&nda sfarerna och forklaring till hur de fungerar.

Sfar Kostnad Beskrivning

Elementarsfaren 3 Elementarsféren kops en klumpsumma som man
sedan fordelar valfritt pa fyra element: jord, vind,
vatten och eld.

Rorelsesfaren 4 Rorelsesfaren paverkar rorelse i universum mellan tva
kroppar.

Livssféren 4 Livssfaren paverkar allt levande med en livskraft inom
Sig.

Tid och rumssféren 5 Tid och rum handlar om transportering, kontakt med

andra universum och astralvérlden. Den svaraste att
larasig av allasférer.

Tankesféren 3 Tankesfaren handlar om att 1&sa och paverka andras

tankar, skapaillusioner och férvrida och paverka
sinnesintryck.
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Elementarsfaren

Elementarmagi paverkar det mest grundlaggande inom det kanda universum. Man kan aterknyta
nastan allt i naturen till dessafyra element. Inom elementarmagin galer vid vissa kombinationer av
elementen regeln lika kraft |0ser. Detta forklaras med att en eld med en viss storlek, varme och
kraft forsvinner om man tillsétter motsvarande del vatten, liksom vattnet kommer att férangas och
aven mistasin kraft. Skulle det tillséttas mer vatten, skulle det finnas kraft kvar och det skulle
antagligen atersta en vat flack.

Nu skall det namnas att det & néastan helt omgjligt att anpassa en besvérjelse att vara lika kraftig
och stor som det man vill kasta den emot. Antingen maste det vara samma besvérjare som kastat
bada besvarjelserna eller att det ar en otroligt skicklig besvérjare, i badafallen & det mycket svart.
Elementen &r jord, vind, vatten och eld.

Jord paverkar dodating, sédant som inte ar av kétt och blod. Sten, ren jord, sand och vissa metaller.
Man kan inte nyskapa elementen jord, men man kan med detta element flytta, férandra och andra
dess densiteten.

Vind paverkar vader och vindar. Storm i ett vattenglas, brukar man siga och det kan man
astadkomma med detta element. Man kan nyskapa luft och flytta befintlig.

Eld & inte samma sak som vérme. Med eld kan man nyskapa eld, det vill sdga antanda material
som kan brinna. Det kravs mer kraft, desto mindre antandligt ndgot &r. For att skapa eld kravs oftast
nagot som kan brinna samt syre.

Vattenelementet innebér att kunna nyskapa rent vatten och kunna paverka rent, icke fororenat
vatten. For att kunna fa det att rinna motstroms, skapa virvlar eller vattenpelare behdvs inte
elementet vind. Men for att kunna spruta vatten fritt i luften krévs oftast inblandning av elementet
vind.

En besvérjare koper en summai sfaren Elementar, sedan fordelas poangen pa valfria element. Det
element som innehar det hogsta vardet blir besvarjarens priméara element. Det kommer att affektera
personligheten hos besvérjaren. Man véjer sitt priméra element nar man forsta gangen inforskaffar
poang i elementarsfaren. Man kan aldrig ha hogre varde i ndgot annat element &n sitt priméra
element. Man kan daremot har likavardei tva, tre eller alafyra elementen.

Rarelsesfaren

Denna sfaren paverkar rorel sekraften i forema och materia. Rorelsesfaren fungerar i fleranivaer.
Rorelse kan andras i ndgot som redan ror sig, eller sittandgot i rorelse. Lagg marke till att effekten
blir densamma som att kasta eller knuffa pa négot. For att halla nagot svavande krévs inblandandet
av sféren elementar och elementet vind.

Rorelsen kan skei allariktningar och maste givetvis 6vervinna eventuell gravitation eller annan
motstandskraft.

En skicklig besvérjare kan daven paverka molekyler och dndra deras rorelse. Pa s sétt kan man
varma nagot genom att 6ka molekylernas svangning eller sinka temperaturen genom att avstanna
molekylernas rorelse. For kannedom skapas varme genom friktionen som uppstar mellan andra
molekyler och atomer. Vid —273 grader star molekylerna stilla. Alltsa finnsinte kyla, det &r bara
avsaknad av varme. Varmei sin tur uppstar av friktionskraft, atomrérelse samt energivandring. De
naturlagarna som finns foljs &ven av de som utévar magi, de & mycket svara for att inte siga
omodjliga att rubba och paverka.
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For att skapa en isprojektil krévs foljande sfarer; elementar, rorel se samt kraft. Med elementet
vatten skapar man vatten och med rorelse fryser man det. Kraften ingjuter man for att fa den att
besta. Skadan avgors av projektilens storlek, form och hastighet. Notera att man endast skapar
isprojektilen, for att skjutaivag den kravs vind och kraft, alternativt rorel se och kraft.

Livssfaren

Med denna sfaren paverkar man allt som & levande och innehar livskraft. Man kan dven skanka det
som &r datt livskraft. Det finns en oskriven lag om att ingen, forutom gudar kan skanka nagot en
gdl. Livskraften & svér att hantera och den kan anvandastill annat &n att skapa liv, den kan &ven
beréva livskraft. Att kdnna av livsnérvaro och att hela skador & nagra omraden sfaren paverkar.
Det tar ungefar 1 sekund for sfaren att verka sa att man kan hela 1 hp.

Tio- och rumssfiren

Att bromsatiden, att stannatiden eller att transportera foremal fran ett stéle till ett annat utan att
vidrora det innebér ett av de svaraste momenten inom besvérjel semagin. Att na andra dimensioner,
att 3kalla demoner och att hindra dldrande i saval forema som levande varel ser, da med
inblandande av respektive sfar.

Ingen besvérjelse vill man misslyckas med, men att misslyckas med denna brukar innebéra det
varsta tankbara.

Tankesfaren

Att paverka sina egnatankar och sinnen eller att paverka andras tankar. Detta & en kraftfull sfar, da
man kan skapaillusioner. lllusionerna kan varierai storlek, skepnader och detaljrikedom. Det &r
svarare att skapa en illusion som ror sig, ar enormt stor, detaljrik eller langvarig. Det & ocksa av
betydelse hur mangaillusionen skall paverka.

Tankesfaren anvands dessutom till att dova eller skérpa sina eller andras sinnen som kan vara lukt,
smak, horsel, syn och kénsel.

Man kan |&sa andras tankar, skapa falska tankar, motsta andras illusioner samt att kontrollera
andras tankar och vilja. Det senaste bryter mot samma oskrivna lag som att ge ndgot en §jél.

Desto detaljrikare en illusion skall bli, desto mer energi far man tillféra. Energipodngen réknas om i
forhdlandetill de inblandades mentalitet. For varje energipoang som éverstiger mentaliteten blir
slaget 10% svarare att lyckas med. Man borjar att rakna fran besvérjarens egen mentalitet.
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Erfarenhet och besvarijelser

En besvérjare kan fa erfarenhet pa liknande sétt som man far ERF i fardigheter. Det intréffar varje
gang besvérjaren lyckas med sitt slag for besvérjelsen och tarningsutfallet & under grundvardet for
grundegenskapen mentalitet.

Det & upp till spelaren nér hojning av vardet eller inkdp av nya sfarer skall ske, helst i samréd med
spelledaren och da karaktaren inte ar utsatt for stress.

Tanken, gesten och ordet

Trots att det bara finns en besvarjelsemagi sa finns det flera olika variationer. Tanken, gesten och
ordet ar tre olika sétt att skapa en besvéarjelse och som faktiskt ses som ett méktighetstecken av
andra besvérjare. Detta kallas &ven kraftansamling. En maktig besvérjare behtver inte talaom vad
hon skall gorafor besvérjelse medan andra besvéarjare behdver gestikulera, uttala ramsor och bygga
upp en tankekraft. En besvarjare kan éva och bli béttre pa detta. En nyborjare behover bade siga
ramsor, gestikulera med handerna och samlainre kraft. Detta kan aven bestémmas ifran borjan,
men karaktaren maste kopa kraftansamlingarna/attributen med ERF.

Nu &r det inte sd att man behover alla attributen for att lyckas anda, det tar baralangre tid for
besvérjaren att koncentrera sig for att lyckas. Se tabell nedan for ERF kostnad samt antal moment
vid otillfredsstéllande attribuit.

Kraftansamling/attribut Kosthad Moment
Tanken, ordet och gesten - 5
Tanken och ordet 25 3
Tanken och gesten 50 2
Tanken 75 1
Den inreviljan 100 -
Ordet

Ordet &r en fras eller en hel ramsa som aktiverar besvarjelsen. Detta kraver att besvarjaren har
formagan att tala eller viska hogt. Det spelar ingen egentlig roll vad ordet har for innebord, men
man vet att ndgra fa besvarjare har rakat tillkalla demoner och andra av mérkrets tjanare nér de
olyckligtvis sa dess namn. Brukligt &r att man anvander sig av négot av de adre spraken, ibland till
och med alviska dér inga demoners namn & omnamnda, €ller for svara att uttala att det skulle vara
svart att misslyckas.

Gesten

Gesten & en inget konstigare &n en enkel rérelse med handen eller fingrarna. Precis som med ordet
behover det inte betyda ndgot utan &r bara en aktivering av besvéarjelsen. Givetvis forutsétter det att
besvarjaren aminstone kan rora sin svardshand fritt. Om skéldhanden maste nyttjas, tar det 1
moment langre att genomfora.
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Tanken

Tanken & besvérjarens egna tanke, utan gest och utan att uttala ett enda ord. Bara tanken kan
aktivera besvéarjelsen vilket & snabbt, smidigt och sékert. Det enda som kravs ar att besvarjaren &r
vid medvetande. Tanken kan givetvis paverkas genom att forvranga besvarjarens tankar med
kanslor, alkohal, illusioner och galenskap.

Den inre vilian

Den inreviljan &r fullkomligheten. Den inre viljan verkar och fungerar precis som viljan, med den
skillnaden att besvéarjarens omdome inte kan paverkas. Det & svart att beskriva. Det ndrmaste man
kan komma &r att det & som magin har fatt ett eget sinne, en egen kanal till besvarjaren. Trots att
besvérjaren sover, & medvetd s, of ormdgen att ténka sjalv, kan hon dnda skapa besvéarjelser. Detta
givetvis utan att veta var hon &, om sa hennes §a & fryst kan hon i blindo kasta besvérjelser.
Besvérjelserna gynnar alltid besvérjaren.

Kraft

Kraften & det besvarjaren anvander for att dvervinna de motstand som foreligger da hon vill skapa
en besvarjelse. Besvéarjelsen blir i regler svagare desto langre ifran kallan den kommer och annu
svagare alt efter som tiden gar. Besvéarjaren kan givetvis vélja att skapa en starkare besvérjelse som
nar och racker langre, men det &r givetvis svarare. Sei listan nedan for att berékna hur manga
kraftpoédng som besvérjelsen kostar att anvanda.

Kraften kan inte ensam skapa, skada eller paverka ndgot utan inblandande av nagon av de andra
sfarerna.

Skulle besvérjaren gora en felberakning d v s att besvarjelsen blir for kort, for lite volym etc, sa
upphor den i tommaintet.

Tid (9) Kraft  Avstand (m) Kraft Volym (1) Kraft Energi Kraft

- 0 - 0 - 0 - 0
0,7 1 15 1 2,0 1 1 2
1,5 2 3,0 2 10,0 2 2 3
2,0 3 8,0 3 20,0 3 3 4
2,6 4 15,0 4 45,0 4 4 5
35 5 25,0 5 95,0 5 5 6
7,5 6 50,0 6 185,0 6 6 8
15,0 7 100,0 7 500,0 7 7 9
25,0 8 150,0 8 1000,0 8 8 12
45,0 9 200,0 9 5000,0 9 9 14
90,0 10 300,0 10 10000,0 10 10 16
360,0 11 750,0 11 17500,0 11 11 18
900,0 12 2500,0 12 75000,0 12 12 20
1800,0 13 5000,0 13 100000,0 13 13 28
3600,0 14 7500,0 14 250000,0 14 14 36
3600,0+ 15 10000,0+ 15 500000,0+ 15 15+ 48+
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Tid

Om man skapar en besvérjelse och kastar den kommer den inte ens att méarkas, da besvérjelsen
forsvann lika fort som den uppkom. Man maste bestamma att besvéarjelsen skall ligga kvar en viss
tid. Om mant ex kastar en besvérjelse for att tanda ett stycke tra vet de flesta att hastigt fora en
tandsticka under traet inte kommer att fa den att borja brinna. Det kraver att man hdller stickan
stillatills traet har fattat eld. PA samma sétt anvands tid, men bestammer hur lange en besvérjelse
skall verka.

Avstandet

Avstandet som besvérjel sen kastas begransas oftainom besvérjarens synomrade. Det & séllan en
besvarjare kastar en besvarjelse pa négot hon inte ser. Avstandet raknas ifrén besvarjaren sav och
andras givetvis om hon forflyttar sig.

Avstandet raknasi radie runt centrum, vilket gor att en besvéarjelse kan paverka flera samtidigt. For
varje ting eller person som paverkas slas ett enskilt slag. Lagg mérketill att besvérjaren sjalv
bestammer vilka besvérjelsen paverkar eller inte, tank pa att volymen 6kar, om det nu & en
besvérjelse dér volymen &r intressant.

Volym

Volymen pa det som besvarjelsen skall paverka. Brukligt ar att man tar till i Gverkant, d& gonmatt
séllan stammer exakt. Skall man paverka en ménniska, kanske det racker med att paverka en hand
eller fot, inte hela kroppen.

Energi

Energi innebédr de antal poéng som besvérjaren vill tillfoga for eventuell skada eller hela utdver vad
besvarjelsen redan gor (t ex en viss eldboll gor vanlig brannskada, men besvéarjaren kan fa den att
gora annu mer skada genom att paverka den med energi)

Energi anvands &ven for att Gverrosta en annan besvarjelse. Om en besvérjare kastar en isprojektil
mot en annan besvérjare, kan hon véja att skydda sig med magins hjép. Hon maste da skapa en
motbesvirjel se som kan ta emot hela skadan, vilket avgors med energin. Aven hér tar man oftai lite
i Overkant, dd man aldrig kan veta hur stark besvéarjelsen & som man skyddar sig emot.
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Att anvanda besvarijelser

Att anvanda sina krafter & inte alltid enkelt. Det kraver tid och tdlamod samt stor kunskap i det
man skall astadkomma. Det &r inte realistiskt att en besvarjare ifran Nabald eller Shidor anvander
sig av isprojektiler eller slapper |6s en snostorm mot sitt offer. Besvérjaren maste veta vilka
bestandsdelar som skall ingai den besvérjelse hon skall kasta. Det racker inte med att spelaren vet
hur allt hanger ihop, karaktaren maste besitta kunskapen sjalv. Besvérjaren behover dessutom
kunskap om allt hon kommer att paverka med sin magi och &ven kannatill de regler som finns.
Oftast & en skicklig besvérjare inte alltid den som besitter starkast magi, utan den som kan
kombinera sina sfarer pa basta sétt. Det finns manga olika skolor, eller sétt att anvanda sfarerna,
somliga béttre an andra.

Besvarjelsemagin &r en fri form, dar utovaren &r tillaten att gora néstan vad hon vill.

For att rékna ut chansen att lyckas med en besvérjelse gor man féljande. Man tar i samforstand med
spelledaren fram de olika sfarer som besvérjel sen kan téankas innehdlla.

De inblandade sféarernas enskilda varden laggs ihop, utom den lagsta sfaren. Summan av de
adderade sfarerna divideras med antalet inblandade sféarer plus ett. Déarefter gors en utrékning av
eventuella kraftpoang som dras av frén foregaende ekvations summa. Resultatet skall lyckas paen
D100 slag, som vanligt fumlar man om man slér dubbel 0.

Man kan endast anvanda en sfar en gang i en och samma besvérjelse, men man kan laggatid paen
besvérjelse och sedan skapa en besvarjelse att paverka den forsta, osv. Under forutséttning att den
forsta besvéarjelsens tid inte hinner att |6pa ut.

For att rakna ut sin chans att lyckasi att kasta besvérel sen tar man och adderar ihop den lagsta
sfaren som &r inblandad med de 6vriga sfarerna som & med i besvéarjelsen dividerat med antal
sféarer inblandade plus ett.

minstainblandande sfér + (sfar + sfar + sfar)/(totalt antal inblandande sférer + 1) = besvérjelsen
vérde att lyckas — utrdknade kraftpoang

Misslyckanode

Systemet tillater en besvérjare att 1agga hur manga besvérjelser hon behagar, men rimligtvisinte
fler @n véardet i grundegenskapen MEN per dygn. Det &r térande for en besvérjare rent fysiskt och
psykiskt att utféra dessa stycken. Gloém inte att det & en fingervisning, men att det faktiskt ar
mojligt att laggafler.

Skulle det vara sa att vardet for en besvarjelse blir sal&g, kanske t om negativ kommer inte
besvérjaren att kunna kasta den.

Men skulle besvérjelsen kastats och inte nétt anda fram, tiden hunnit ta slut eller om nagot annat
skulle hindra besvarjelsen, kommer den forst och framst att uppl6sas och det rader en 50% stor
chans att det fraser till, blir en hogljudd knall och sma explosioner av ljusblixtar. Detta hénder nar
den magiska kraft som &r uppbyggd for snabbt och for okontrollerat gar tillbakatill universum.
Explosionerna och ljuden & ofarliga, men kan dra uppmérksamhet till sig och skramma upp aven
den mest erfarna besvérjaren, for utseendet paminner mycket om en snedtandning.
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Om slaget om chans att lyckas utvisar dubbel nolla (00) har man misslyckats sa fatalt att man
fumlat. Dettainnebar i regel oftast att det intréffar nastan det rakt motsatta som var ténkt. Om det
inte gar att bedoma av spelledaren skall man sla pa fummeltabellen for besvérjare.

Magins farger

Somliga besvérjare ser ett samband mellan magin och farger. Det uppstar ett fenomen att de
plotdligt tycker om allt som har ett samband med sin framsta sfar, aven farger. Salangt man kan ga
tillbakai tiden har vissa sfarer alltid forknippats med vissafarger. Vissa besvérjare fattar tycke for
detta omedvetet, medans andravill visavar de star. Fargkoderna ar en signal till andra besvérjare
medan de gar forbi obemérkt av Gvriga.

Star Farg
Livssfaren Vitt
Tid och rumssfaren Brunt
Tankesféaren Svart
Rorel sesfaren Gult
Elemtentar/jord Gront
Elemtentar/eld Rott
Elemtentar/vind Purpur
Elemtentar/vatten Blatt

| sdllsyntafall kan sfaren svagt paverka personligheten och utseendet hos besvérjaren. Det kan yttra
sigi ett hetsigare temperament, rédaktigatoner i har och skéagg och en intensivare blick fér den som
brukar elementar/eld sfaren. Ljusare och blekare framtoning i hdr och kroppspigment hos den som
brukar livssfaren. M érkare hos den som brukar tankesféaren osv.

Forandringarna sker gradvis och mycket langsamt och endast da besvérjaren har valt att bruka en
sfar som sin priméra. Detta sker ofta ganska sent i livet och nadstan uteslutande av besvéarjare som
har stor erfarenhet.
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Exempel £5r besvariclsemagi

Exemplen nedan &r endast till for att illustrera och varje spelare bor skapa sina egna utrakningar
tillsammans med spelledaren.

Att skapa en isprojektil

Besvérjaren vill skapa en isprojektil i form av en istapp och skickaivag den mot ett mal 8m bort.
Besvérjaren antas ha undersokt och forstétt sig pa damnet is.

Besvérjelsen behover vatten som frysestill is med rorel sesfaren och som skickas ivag med
vindsfaren.

Besvérjaren har 8% Elementar/vatten, 11% Roérelsesfaren, 5% Elementar/vind. Eftersom
Elementar/vind med 5% &r |4gst stér det utanfor berakningen.

5%+(8%+11%)/4 = 5% + 5% = 10% - Kraften

Kraften blir 1 poéng for att paverka nagot som &r strax under 0,51. 1 poéng for att det tar minst 0,2
sekunder forprojektilen att fardas strackan pa 8m, och for att behdllaisen intakt. ( poéng for att
fardas 8 meter ifran besvéarjaren, vilket blir 1 + 1 + 3 =4 poang i kraft.

10% - 4p i Kraft blir 6% chansi att lyckas. Besvarjaren valde att inte |agga pa nagon energi for
skadan, sa narmast &r att sei skadetabellen vad en fallande istapp gor i skada.

P

Att skapa is i en varclses lungor

Besvérjaren vill skapa vatten i en varelses lungor och sedan frysa det till is. Besvéarjaren vill
forsakra sig om maximal skada och vill hallavattnet i frys form i minst 10 sekunder. Varelsen vet
inte om detta och besvarjaren befinner sig pa 2m avstand.

Besvérjaren behover vattensfaren for att skapa vatten, livssfaren for att hon skall paverka négot
levande samt rérel sesfaren for att frysa vattnet. Besvarjaren anses har tillrackligt goda kunskaper
om sférerna samt varel sens anatomi.

Besvérjaren har 20% i Elementar/vatten, 8% i livssfaren samt 23% i rorelsesfaren. Det |agsta vardet
ar Livssfaren pa 8%.

8%+(20%+23%)/4 = 8% + 11% = 19% - Kraft
Kraftpoangen blir 1 poéng for att det & ungefér 1,0 liter vatten som skapas. 2 poéng for att varelsen
befinner sig 2m ifran besvarjaren samt 7 poang for att hallaigang besvarjelsen i 10 sekunder. Det

blir 1 + 2 + 7 = 10 kraftpoang.

19% - 10p i Kraft blir 9% chansi att lyckas.
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Att hela en blsoning med en smarre benfraktur

Besvérjaren vill hela en skada som orsakats av yttre vald pa en person som &r villig att helas.
Besvérjaren har 13% i Livssfaren och vill helaminst 3p pa den skadade, dvs minst 3 sekunder samt

3 energipoéang. Eftersom livssfaren & den endainblandade sfaren &r chansen att lyckas 13% -
kraften.

Kraften blir 1p for volymen som det handlar om, 3p for tiden som besvérjelsen skall verka, samt 4p
for 3 energipoang for att hela. 1 +3+3="7p

13% - 7p = 6% chans att lyckas.
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Variden

Detta kapitel handlar om véarlden i Arxedus. Bade geografi, historia och samhélle. Vi tar upp olika
religioner och kulturer sd att man kan fa en mycket kortfattad dverblick hur varlden ser ut och
fungerar. Det &r viktigt for SL att hittaen platsi Arxedus dér han trivs att spela sina &ventyr.
Vérlden & skapad for att vara varierande och sammanhangande. Varje land har en egen historia
men hér presenteras det endast mycket kortfattat. Det kommer att tilkomma information om de
andralanderna allt eftersom. Omradet kring Verania ar det som & mest genomarbetat for tillfallet.
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Samhalle

Nedan fdljer tre mer ingdende beskrivningar av en kdpman ifran Etollien, en adelsman ifran Nabald
och slutligen en enkel bonde ifrén Arnaien. Detta & tre exempel ifrén de olika sammhallsskikten i
de olika omradena som kan sagas varatypiska. Givetvis finns det manga undantag och inget &r det
andralikt, men det ger en uppfattning om vilka bekymmer som bryr de olika mannikorna.

Livet och arbetsbordan & markant olikt for de olika klassernai samhéllet. Det beror givetvis pa
vilkalander och vilket styre landet har. | nordligare breddgrader &r kulturen ganska homogen.
Visserligen hade de adliga battre stéllt an bonder och vasaller, men lider anda av samma problem.
Mat, §ukdom och vinterkyla &r stora problem for alla samhallsskikt. LaglOsa, trol6sa och tralar star
langst ned, medan de mark&gande bonderna och kdpmannen utgor nasta klassindelning. Hogst upp
ar adeln, présterna, kungarna och de hoga militarerna - de som regerar i landet. Trélarna &r
skattebefriade, da de som &ger dem, &r tvungen att betala skatt for dem i deras stélle. 1 gris, %2 ko
eller 3 kopparmynt per ar och trél, utom kvinnor och barn, da de endast var vérda halften sa
mycket. Skatten betalas till den som rader 6ver lanet, som i sin tur betalar till statsmakten.

Ut6ver detta betalas oftationde, till kyrkan om det finns ndgon sadan. Var tionde sack med mjdl,
var tionde ko, var tionde gris, var tionde rova skall betalas till kyrkan. Aven var tionde son eller
dotter skall givastill kyrkan, for att bli nunna eller munk. Allakyrkor kréver dock inte detta, utan
det kan varieralokalt.

Entralsliv ar hart. Tralen far arbeta med alla de sysslor som har till en gérd, stenbrott, gruva,
linnestuga, smedja etc. Ofta 12-14 timmar om dagen. Trélarna & ofta brénnméarkta med
familjemarket av dem som ager dem for att inte kunnafly eler bli stulna. Trdlarnafar inte &ga
nagot sidlvaoch &r likamycket varda som djur. De far sovai stallet eller i undermanliga hus. Slavar
av denna sort & ganska vanligarunt om i varlden, da organisk arbetskraft &r relativt billig och
néstan det enda som finns. Alternativet & djur, men manniskor kan utfora sa mycket mer. Tréalar &
samlingsnamnet patralar och slavar.

Bondernalevde ett hart liv och |angt ifran alla hade r&d med trdlar. Ofta var det storbonder som
hade trélar och fler djur an 10. Bonder & samlingsnamnet pa alla de som bodde pa landet och hade
djur och odlade grénsaker. Oftast var bonderna savforsorjande i den man att de behtévde nagot
annant, kunde sdkert grannen godta en liten byteshandel.

Bonderna bor i hdlften av fallen i samhallen med 5-10 gardar, sa att de kunde fa hjalp med sysslor
om det skulle behdvas. Bondernas gardar skulle alltid valkommna kyrkans och militdrens mén och
bjuda dem pa husrum och mat. Mat bestod ofta av olika bréd gjorda pa olika sorters korn. Aven
grét och soppor &r vanligt. Ibland kétt och fisk, beroende pa tillgangen. Applen, rotfrukter, saltat
flask och rokt fisk kunde &tas aretom, da de forvaradesi stuvor och jordkéllare.

Adeln levde det basta livet av dem ala. De sag till att ha gott stéllt och deras inkomst kom ifran
bondernas hérda arbete och dlit, men dven skatter ifran de képman som bedrev sin verksamhet.
Adeln sades ha ansvaret att forsvara bondernai handelse av krig och andra valdsamheter. Men
liksom allt annat varierade dven detta dtagande ifran lan till an.

167



En képman i Etollien

En vanlig kdpman i Etollien som handlar mestadels med kol. Han har ingen familj och ager ett litet
enkelt husi Ostra Etollien, men sover sdllan déar da han ofta ar utei affarer. Han & 46 & gammal
och arbetat nastan hela sitt liv som kdpman. Han var ifran borjan en enkel bondson men har nu
tjanat upp en férmdgenhet. Han tror pa en gudom som ger han rikedom, Diron, men pa fragor om
vilken religion han tillhor sa svarar han vad som passar bast for situationen.

Hans arbete gar ut pa att knyta kontakter med smeder, garvare, krukmakare och storre hushall och
ta upp bestallningar pakol. Han tror palangvariga affarsrelationer vilket gor att han har bestamda
kunder, &ven om det ibland kommer in nya. Han &r 6ppen for de flesta afférer som han tror ger bra
avkastning. Han har &ven ett avtal med kolare i skogen strax utanfér Etollien och ibland képer han
kol ifran de batar som kommer bade ifrén Cha-Era och Edor.

Han tog den langa vagen och borjade i liten skala och har nu byggt upp en trogen kundkrets. Han
anlitar barare, revisorer och andra képméan da det behdvs. Han forsoker att hdllainne med skatter
till handelshus och avgifter till kyrkan i den man det gar utan att stétasig

Han tillhor ett handel shus som heter Carraboni som handlar med malm, jarn, stdl och kol.
Carraboni har ett avtal med flera gillen och aven det kolgille som képmannen har sina kontakter
med. Ibland koper han &ven kol vid sidan av, for att kunna tjéna mer pengar. Handel shuset skall ha
en del av den vinst han gor och redovisar for, men handelshuset i sig, ger inte bort ndgra bra affarer.
Det &r framst till for att den styrande makten skall ha kontroll éver den handel som sker.

K 6pmannen maste tjana minst 1 km/dag for att kunna &ta sig méatt och ytterligare 2 km/dagen om
han sover ndgon annanstans dn hemma. Klader och andra forntdenheter uppgér till ungefar 1
km/dagen dven om det spenderasi omgangar. Kgpmannen som raknas som en vanlig stadsbo
behover tjana ungefar 1500 km/aret i bara vardagliga kostnader. Eftersom han koper kol i séckar
och varje séck kostar ca 1-4 km och han gér minst en férdubbling av kostnaden behdver han sédlja
minst en séck om dagen. Dessutom behdver han tjana litet mer da skatt och avgifter tillkommer.
Sanningen &r att under kallare arstider, da det gar & mer kol, sdljer han 5 sickar/dag. | vanligafall
sasdjer han i genomsnitt 1-2 sackar/dag. Var kdpman tjanar ungefar strax over 4000 km/ar vilket
ger honom, trots skatt och avgifter och diverse hyra och ett ganska lyxigt liv, en del pengar 6ver
som han sparar och ibland anvander da det gar daligt.

En adelsman i Nabald

En adelsman i Nabald som pagrund av sitt sléktskap arvt sin socialarang. Han har en fru, inga barn
& ca45 & gammal och bor i de finare kvarteren i Nabald. Han &ger en hjord kameler och aven ett
litet stuteri tillsammans med sina 3 broder. Huset han bor i & 2 vaningar och har flerarum. Han
hushaller sig med 3 tjanstefolk. Han anses ha mycket pengar. Tillrackligt med pengar att det récker
att aviona sitt tjanstefolk och levaett liv i lyx och @nda ha en ansenlig summakvar till den eller de
som arver honom. Adelsmannen betalar mellan 4-7 km/veckan till sitt tjanstefolk, vilket &r lite Gver
det normala. Den mat och de godsaker som gér at kostar honom ca 4 km/dag. Stuteriet séljer
ungefar 20 hastar om aret, vilket ger en inkomst pa 1-2 km/dag. Hans kamelhjord som handhas
tillsammans med en annan hjord och en annan uppfodare ger en inkomst pa 1-2 km/dag. Pengarna
betalas ut i omgangar. Hans affarsverksamhet har han endast for att fordrivasin tid och ser det mer
som en hobby.

Skatten som betalas av adel smannen uppgar till 50 km/ar. Inkomsten ar ungefar 520 km/ar och
utgifterna ungefar 910 km/ar. Han gor en forlust med 1km/dag.
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Adelsmannens passion i livet &r |asa och skriva bocker samt bradspel med den 6vre societeten. Han
brukar medverka vid diverse tillstallningar med mycket mat, sng och dans,

Adelsmannen lever mycket gott och har inga drommar om att bli rikare. Han har inte sa mycket
folk under sig, vilket gjort honom ganska 6dmjuk. Anda ser han ned pa de fattiga och sétter sig och
sina likar som de som betyder nagot for landets framtid.

Han &r soldyrkare och lever enligt den |ara som pabjuds, liksom resten av hans hushdll. Han tillhor
aven ett samfund som kallas den Ostra Bodushin dar manga andra adelsmén ingér. De tréffas och
samtalar om afférer, problem och politik som rér medlemmarna och &en en gemensam bodnestund
till solen. Adelsmannens liv kretsar helt utanfér bondernas liv och mycket sallan har det att gora
med kdpméannen. De skickar sitt tjanstefolk. De behtver bara sta pa god fot med de som har mer
pengar an de gdalva, prasternaoch sin sol.

De flesta adel smén brukar ha betydligt mer pengar och betydligt fler folk under sig. Det & inte
ovanligt att deras affarer gar med forlust men detta styrs vanligtvis av krig, missvéaxt och i vilken
position adelsménnen har. En adelsman som ager stora marker har ofta mycket god inkomstkalla
och ofta all den arbetskraft han behdver. Daremot har han ett storre ansvar att skydda sina marker
och sinavasaller fran inkraktare och krig.

Mindre uppror och krig & vanligt da det tvistas om var granserna gar. Fa ar de adelsman som sparar
pasinatillgangar. De forsoker att leva sa gott de kan under den tid de har méjlighet.

En bonde i Arnaien

En vanlig bondei Arnaien har en liten gard, en fru och 3 barn. Han &ger en hast, tva kor, nagra hons
och fyra getter. Han &ger en hage och en aker dar han kan odla den mat som familjen behover. Frun
i huset bakar och lagar all mat och om det &r ett gott & aven sdljer eller byter hon bort Gverskottet.
Overskottet gér till att kopain nya verktyg och nyadjur d& man slaktar och &ter upp de djur som
inte ger nagon avkastning eller da det &r daligt med mat.

Bonden &r styrd av vadret och det varsta som kan drabba honom forutom sjukdom &r dalig skord.
Han & 6vertygad om att gudarna styr vadret och gér darfor offer och ber boner varje morgon och
kvall. Av samma anledning ser han till att halla sig p& god fot med prasterna. Aven hustomtar och
véttar som finns runtomkring & han man om, dven om han aldrig sett ndgra. For att hllatroll borta
har han lagt ut lite staltrédsknyten runt gérden. Aven om han & vertygad om att hans gud skyddar
honom sa kan han inte vara nog sa forsiktig.

| bondens &ker odlas kal, rovor och kanske mordtter eller rodbetor. En hel del vete och nagra
kryddor. Frun i huset samlar ibland &ven bar och svamp i skogen. Det &s mat tva ganger om dagen.
En gang pa morgonen, ofta grét eller en soppa och pa kvéllen lagas det ofta olika sorters grytor.
Salt och socker anses som lyx och forekommer séllan.

Bonden har inte nagon storre mark. Det &r en adelsman som &ger skogen runtomkring. Bonden far
forlitasig paatt sinagrannar som har mer mark, kan bistd honom med ho till djuren under vintern. |
sin tur far de fisk som fiskatsi sjon eller smavilt som bonden kan hajagat i skogarna. Ofta utan att
be adelsmannen om lov innan, vilket gor att bonden inte vill kommai ondd med adelsmannen.
Adelsmannen har makt att ta ifran bonden bade marken och garden. Bonden &r skyldig att betala
skatt till adelsmannen och da han inte kan betalai pengar, far det ske med vad bonden har. Det kan
varamjol, kor, &gg, sylt eller till och med hans stner. Han fér da sldppaivag sina soner som skall
fostrastill att bli soldater eller tjanstefolk hos adel smannen. Bonden maste ocksa betala tionde till
kyrkan. Det &r ett Gverskott att var tionde siack med mjdl, var tionde kyckling eller ndgot annat som
garden kommit upp i, skall skankastill kyrkan. Detta galler &ven vart tionde barn som skickas ivag
for att bli nunnaeller munk.
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Bondens liv & kantat av orattvisor och hart arbete och det ar inte konstigt att han ser det som gott
om det gar samre for nagon annan. Om det hittas en tjuv eller en héxa som skall avréttas infor
allméan beskadning, sa ses det som ett stort n6je for bonden och hans familj. Dels & det spannande
att se en héxa eller en hemsk mordare och dels & det néjsamt for bonden att se att andra har det
varre an honom och slutligen &r det ett bevis pa att rattvisa faktiskt skipas. Bonden vet att de domda
gjort ndgon annan orétt och skall straffas. De & en av orsakernatill att det finns ondskai vérlden
och att adelsmannen tvingas ta ut sa htg skatt vilket i sin tur drabbar bonden.

Bonden &r inte ndjd med sitt liv, men forstar och har godtagit att det & hans platsi livet. Han vill
garnavararik, men inser att hur mycket han én jobbar, sa kan han adrig tjanaihop till sin egen
skatt. Lite stolt & han da han dter den mat som hans mark skénkt honom. Men han &r bitter da det
varit missvaxt.

Denna bonden lever sparsamt och & inte pa krogen alltfor ofta. Ibland kan han hja pa ndgon rikare
granne med skorden eller ndgon adelsman och da fa ndgra slantar for besvaret. Det bonden tjanar
om aret & kanske inte mer &n 10 km. Men om bonden séljer all avkastning som garden ger honom
och hans familj skulle det uppgatill ca 200 km. Réknar man in fruns insamlande av bér och svamp
och bondens olagligajakt blir det ytterligare 30 km. Andra bonder kanske sétter i system att jaga
olagligt, eler har en verksamhet vis sidan av som t ex skomakare.

Nagra kanske arver mer mark, eller smyger med skatterna daligger arsinkomsten, om man kan
kalla den det, pa ca 500 km. Ofta ger inte detta s3 mycket mer i kassan, da mycket spenderas pa 6l i
vardshuset. Givetvis finns det de som & fattigare och de som & rikare.

Vér bondei Arnaien & ganskanormal och motsvarigheter kan hittas i nastan alla nordliga omraden
av den Stora Kontinenten. Aven norra Edor och nordostra Cha-Era.
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Vetenskap

Vetenskapen ar inget man forsorjer sig pa. Sa ar det i nastan hela varlden forutom majligen i landet
Etollien dar man vardesétter vetenskapen och framforallt kunskap i flera @amnen pa ett annat sétt. |
andra varelsers kulturer, sasom dvargarnas sa ar vetenskapsman hogt aktade och dvargakungar
skanker dem pengar i utbyte mot ny teknik. | manniskornas samhalle och kultur sa strider
vetenskapen mot de flestareligioner. Allt & redan forklarat och de som forsoker sig pa att hittaen
annan |6sning pa ett problem eller en fréga blir ofta anklagade for kétteri.

| Etollien & mode, konst, kultur och vetenskap respekterat pa ett annat sétt. Dar valkomnas nya
tankar och idéer som inte direkt strider mot eventuellareligioner eller paverkar det politiska laget.
Det récker inte alltid med att presentera nya rén, da andra vetenskapsman och framforallt
allmanheten, kraver konkreta bevis. Den som & en framgangsrik vetenskapsman &r inte bara en
duktig kemist eller fysiker, hon méaste ocksa ha karisma och kunnatalafor sig.

En vetenskapsman forsoker ofta komma palosningar pa eventuella problem och framst dom som
kan gynna vetenskapsmannen ekonomiskt. En uppfinning kan man kanske sedan sélja och tjana
pengar pa

| andralander sa anstélls en vetenskapsman i hov hos kungar eller andra htgt uppsatta personer. De
far dataemot bestallningar frén kungen pa problem som skall 16sas. De anses vara sa gott som
trollkarlar ibland och respekten som de far, bottnar i radsla.

Som det forefaller & vetenskapsyrket litet och grundar sig pa antagna sanningar och &r hart
uppstyrda av flertalet religioner.

Alver har en ganska |ag efterfrégan pa vetenskap. Deras problem kan inte |6sas pa | dtta sétt da de
oftast &r filosofiska och inte lata av naturen. De flesta uppfinningar & till for att forenkla en uppgift.
Alverna vetenskapliga kunskap &r liten men koncentrerad.

Dvérgarna har ett gediget vetenskaps intresse. Dels for att forenkla, utbka och effektivisera
exempelvis gruvarbete. De vill helatiden 6ka sin produktivitet, antingen genom hart arbete eller
genom vetenskap. Att sdga att dvargar ar lata & 16gn, de har ett annat sétt att se pa det och de ar
intei forsta hand ute efter att forenkla, utan att expandera.

De framsta vetenskapliga framstegen &r, lite beroende pavar i varlden som man befinner sig,
foljande. Kompass, sextant, skovelhjul, vaderkvarn, de stora segel skeppen. Nagra enstaka kikare
finns, d&r den visuella bilden visas upp och ned. Angmaskiner, krut, glasdgon och klockor finns
inte.
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Oarlheim

Darlheim & namnet pa den absolut nordligaste landomradet i varlden. Harifran harstammar
Darlerna. Darlheim &r indelat i tre omraden, se nedan.

Jutenheim

Jutenheim & Darlheims nordligaste omrade. Hogt upp i dessa berg och glaciarer sags varatillhal
for jattarna, som enligt myterna skapade Darlheim och den storsta av dem alla, jéttarnas fader,
skapade varlden. Jutenheim bestdr i berg, snt och is och mycket lite levande vaxter och djur finnsi
dessa omraden.

Frostdal

Frostdal heter den 6stra delen av Darlheim som vétter mot havet och Hinger. Frostdal har den
storsta delen av invanare. For urminnes tider sedan |&g Vintrabo och Frostdal i fejd med varandra,
men har for langesedan blivit under ett styre. An idag kan man dock hora lite beréttelser om de
gamlakrigen. Den storsta staden heter Nafor. Frostdal livnar sig pa fiske, odling och boskap.

Vintrabo

Vintrabo & Darlheims véastralandomrade som gransar mot Edor. | Vintrabo lever de flesta
dvargarna och inte séllan ihop med de manniskornasom finnsi samhéllen néra bergen. Vintrabos
storsta stad heter 1kkla. Vintrabo livnar sig pa fiske och en del odling.
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Cdor

Edor &r det som upptacktes av dei 6st (Den Stora Kontinenten) for nara 8000 & sedan. | Edor fanns
da Danzar och Edorier. Edoerien troddes |ange samma land som Cha-Era da man for 7000 & sedan
upptéckte sundet mellan dem.

Leiholm

Leiholm gransar till Doleen i soder. Leihom aterfinns langt i norr pa Edorier och &r till skillnad
ifran 6vriga Edoriern inte paverkad av varma strommar. Berget De Syv skiljer Leiholm och gor det
svart att tasig till vialand. Leiholms hdga och branta klippor gor det svart att tasig iland ifran
havet ocksa. Klimatet ar kallt och bl&sigt. Leiholm har snd 8 manader om aret. Trots detta finns det
tva storre skogar, Listas och Faundir. Leiholm har tva stader, Marhafn och Corrik. Corrik &r
huvudstaden och dar bor 85% av landets befolkning p& 2,25 miljoner innevanare. De flesta som bor
hér & Edorier, men aven avlagsna daktingar till Darler.

Den flod som rinner genom Leiholm heter Seer.

Doleen

Doleen &r ett landomrade i norra Edor. Doleen &r ett land som tillhor Edors hoglander. Landet &
bergigt och ganska kargt, men har ocksa lummiga och gréna skogar pa sina stéllen. Folket i Doleen
lever ett ganskatryggt liv och dess historia & inte kantat av mangakrig. Doleen & monarki dér
landet styrs av en konung. Kyrkan har ganska nyligen borjat sitt intag och har endast funnits nagra
decennier. Dérav & manga fortfarande anhangare till andra gudomar. Nagra gudomar &r dessutom
lokala och vissareligioner aterfinns endast hér, i Doleen. Doleens storsta stéader heter Gwalion,
Archill och Kallany. Gwalion & huvudstaden. Doleen delasi 6st och vast av den stora bergskedja
som strécker sig genom nastan hela Edor. Doleen gransar till Edle, Leiholm och Edor. Doleen blev
gavstandigt land nér en lanherres dotter blev bortgift till den davarande kungen och landet
skanktes i hemgift. Doleen var namnet pa den dottern, som tyvarr avled vid en relativt ung alder av
en gukdom. Doleen s&gs ha varit en av de vackraste i hela Edor.

Bergskedjan som delar landet kallasi Doleen for Fark(r. De fyra storsta bergen heter Ragur, Ferris,
Hagur och Kannit. Namnen kommer ifran de dvargar som ségs ha upptakt bergen for tusentals ar
sedan och dessutom grundat klaner och gruvverksamheten i omradet.

Langs kusten &r det vanligt med fiske och en del djurhallning, framst far. Pa ostsidan forekommer
ocksa djurhallning, men det & dven vanligt med andra djur an far. Vanligt & ocksa jakt samt odling
av olika grédor. Det forekommer en hel del handel mellan de bada sidorna.
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Edle

Edletillhor Edorierns hogland. Landet befolkas av Edors urbefolkning. Edle har ett nétverk av
hundratals familjeklaner som allaregerar 6ver varsin del av landet. Varje landsdelslagar bestammer
varje klan individuellt vilket gor landet osakert for en utomstaende att bestka. K lanfejderna brukar
sluta med blodiga sma krig. Daremot enas alla inblandande klaner om ett yttre hot nalkas, som
darler eller andrardvare. Hittils har ingen besegrat Edlenningarnai deras hemland. Det finnsen
gemensam klanhdvding som mer eller mindre styr landets klaner. Hans hogséte ligger i centrala
Edle och lanet heter Jarnu. Jarnu gransar till Doleen och Edor.

Edor

Edor &r Edors kérna. Befolkas dels av urinvanare, nomader som lever pa sina hjordar med hastar
och dels av de Edorier som bosatt sig narmare kusten i stader och gérdar. Edor &r ett land dér
stolthet, hjatemod och bedrifter uppskattas. Tillskillnad ifrén sinaslaktingar i norr, Edle, sd ar
befolkningen mindre krigisk i Edor. De lyder alla under en kung, som har sitt séte i huvudstaden
Ewegal. Edor & imponerande med bergen i vast och syd. Skogen Chabras som strécker sig nastan
genom helalandet. S§j6n Hembron och floden Styr.

Aderna

Ardenavarms dels av underjordiska kéllor och dels ifrén den varma strém som sveper in ifrén
soder. Ardena har i soder djupa djungler som i norr dvergar till glesare |6vskog. Landet har flera
sj0ar och mycket traskmark. Dock finns har méangder av stammar. Landet & heligt for de urdldriga
Edoriernai hela Edor och darfor utdmpas hér inga krig och Edor hjdlper Ardernai héndelse av
inkraktare. Ardena sags vara guden Turmis favoritplats pa hela Edor.

Fhaga

Fhaga lyder under en kejsare som sitter i Fhagas huvudsite Ramdhul. | Fhagafinns fleravarma
kallor och det &r ett ganska geoglogiskt aktivt land. Det &r tempererat aret runt. Fhaga tar avstand
ifran Edor, utan att inkrakta pa makt. Daremot gor de gérna affarer med Edors fiender, vilket ibland
besvérar Edorierna som bor i 6vriga Edor.

Moneta

Moneta heter den halvo som strécker sig ifrén Edor langst i soder. Moneta & dven namnet pa den
enda stad som finnsi landet. Moneta & mycket varmt och mycket fuktigt. Moneta ar historiskt kant
da manga seglare och aventyrare ifran 6st, Cania och Arro anlant for handel. Idag & Moneto bade
en handelsstad och en port mot bade den Stora K ontinenten och Cha-Era. Precis som Aderna anses
Moneto vara heligt land, &ven om det varit flerablodigakrig hér.
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Rina

Rina, aven kallat " de férlorades land” & en mytomspunnen plats. Forr trodde man att ohyggliga
monster bodde i skogarna och slétterna. Idag tror man att omradet &r vulkaniskt aktiv, vilket ibland
ger upphov till att giftiga gaser tranger upp genom marken och orsakar bade hallucinationer och
forgiftningar. 1dag lever manniskor i Rinai speciellaomraden dar det ar relativt riskfritt att vistas.
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Cha-Cra

Cha-Era, daven kallat skugglandet, efter upptéckten av sundet till Edor. Cha-Era ansags da endast
vara en skugga av det land Edor ansags vara.

Cha-Era

Cha Era &r inte bara namnet pa kontinenten utan ocksa namnet pa det storsta landomradet. Cha Era
ar inte bordigt eller ett varmt land. Temperaturen hdller sig vid +8 grader pa dagen och det blaser
ofta 6ver détterna. Cha Era styrs av ett kungahus som har sitt séte i dstra delen av landet i staden
Karanda. Cha Era har erként problem med att halla sitt folk under kontroll och det pyr helatiden
politiska oroligheter. Den armé som finns patrullerar ofta granserna s att ingen av de
omkringliggande landerna forsoker sig pa ett angrepp. Handel och resande tilldts att passera 6ver
granserna. Daremot far inga landsmén utom adel och présterskap lamna landet, utan speciell

till dtelse.

Dascans

Daseans kallas " Cha Eras skog” . Det varma klimat som dven paverkar Moneta och Rinatranger sig
pa over Daseans likasa. Marken &r bordig och skogarna mycket djupa och morka. De ménniskor
som lever har bor langs kusten och livvnar sig pa fiske, odling och boskapsskotsel. Daseans gransar
till Doutre och Cha Erai ost. Daseans styrs av en kejsare ifran huvudstaden Loge. Den storsta
staden heter Trake och ligger langst vasterut och har goda méjligheter till handel med Moneta.

Doutre

Doutre &r ett land som efter flera hundra & av krig med Cha Era skaffade sig en grans vid
bergsmassivet. Idag & Doutre ett eget land med eget styre, en kejsare som ar &ttling till de som
ledde frihetskampen. Idag ligger inte Doutre och Cha Erai krig, men det kan ibland uppsta vissa
oroligheter vid grénserna som ifran Cha Era bevakas hart. Doutres storsta huvudstad heter Erdo.

Carga
Carga bestér idag av en stor skog och sléttland. Landet styrs av en kung med rad och det har goda

affarskontakter runt om i varlden. Huvudstaden heter Sardo och var lange en av véarldens framsta
handelsstader. Det sags dven att i Carga draptes den sista kanda draken for ca 1000 &r sedan.
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Daniwish

Daniwish gransar till Cha Erai vast och Carniiai 6st. Daniwish & troligtvis Danzars hemland. |dag
lever endast en brékdel av de forna Danzar som finns kvar som nomader, omkringresande pa
Daniwishs déttland. Daniwish styrsidag av en kjesare och ligger for nérvarande i krig med Niuak.
Daniwish huvudstad heter Sendor.

Carniia

Caniia & en egen 0, som réknastill Cha Era. Carniia befolkades forst av Etollier som lade grunden
till det feodala samhélle som finns har idag. Huvudstaden heter Rowen. Regal och Falko &r tva
andra storre stader i landet. Landet styrsidag av kyrkan och ett kungahus.

Nivak

Niuak ligger i sbdra Cha Eraoch styrs av en kejsare ifran huvudstaden Setir. Niuak har under flera
ar legat i krig med Carniia. Bada landerna om den 6 som ligger véster om Carniia. Cha Era har
insett att de aldrig kan méta sig med Niuak och Carniias snabba och mycket tekniska flottor. On
som de bada vill hakallar fér Hemark.

Lide

Ar ett kallt och kargt land och grénsar till Veraniai vast och ChaErai 0st. Lide har en stark
armémakt och tilldter inte att ndgon passerar gransernatill Cha Era. Cha Era &r Lides svurna fiender
sedan urminnes tider &ven om de inte ligger i krig med varandra for tillfallet sd mérks
orloligheterna av vid granserna. Lide & styrt av en kung och huvudstaden heter Herdor.

Mulu

Mulu med berget Mulut ligger utslangd en bit ut i havet , trots detta réknas Mulu tillhdra Cha Era.
Mulu har en mycket annorlunda kultur tillskillnad ifran resten av Cha Era. Mulu ségs vara ett land
dit forlista §6man en gang kom och beblandade sig med de vasen som fanns dar. Sangerna och,
dansen och manga ritualer liknar inget som finns ndgon annanstansi varlden. Mulu har ett styre, i
form av ett r&d om 7 medlemmar, men saknar styrande kung eller huvudstad.
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Verania

Landet Verania styrs av hertigar av deras|1an och svarar till en gemensam kung. Konungen &
hérskare och styr ifran landets huvudstad Salros. Konungen svarar infor kyrkan sedan néstan 200 ar
tillbaka. Kungen har flerakyrkligaradgivarei sitt hov. Helalandets invanare & omkring 4
miljoner, med blandat ursprung.

Landets yta & ungefar 1 314 800 km?. Inte mer @n hélften av landet & sporadiskt bebott av
manniskor.

Landet har 15 1&n. Lanen & Salros, Poros, Emaros, Esowish, Wishoria, Erdo, Zogarad, Eraramer,
Yraksid, Zadakar, Nimora, Eracasna, Balmud, Harto och Yrbad. Flera av 1énen saknar en hertig
eller en styrande makt i 1anet.

De flestalan har Den enda vagen, som framsta religionstillhorighet. Ungefar hélften av invanare &
anhangare medan ca 3% av anhangarna &r ortodoxa. Spraket ar arnaiska med en dialekt som kallas
vernaiska. Veraniskafinnsi bade syd och nordlig dialekt.

Valutan &r 1 guldstycke, 10 paxir och 100 halpax. Paxir ar ett silvermynt praglat med en ros pa ena
sidan och en fisk pa andra sidan. Halpax &r ett kopparmynt som &r préglat pa samma sétt som en
paxir. Det s&gs att ett akta Veraniskt mynt |uktar fisk.

Véadret & en fuktig och kall miljo. Ofta blasigt och generost med nederbord aret om. Ett konstant
distycksvila 6ver landet.

Foljande tabell beskriver max och medeltemperatur vid centralaVernaia, vid Nimora. Det kan vara
blasigare och kallare vid kuststrackan.

Max och medeltemper atur
Etori — Dretori Pamori — Sumori Jario - Haktori
-40 -10 +3 -10 +8 +15 -20 0 +10

Tiderakningen utgar néstan helt ifran manvandekalendern och véaldigt sdllan ifran kyrkans.
Veraniainporterar mycket trd, mjol, gronsaker, mj6l och grodor.
Vernaia exporterar mest fisk, jarnmalm och torkade, étbara alger.

Veraniainnebos forutom av manniskor ocksd av dvéargar och aver.

Verianias byggnadsarkitektur &r starkt influerad av den darliska pa landsbyggden, da de |aga,
bastanta husen skanker varme. | Salros och den sydostra delen av landet kan byggnaderna varaflera
vaningar hoga och gjorda av tra. Ett genomldpande tema &r att det skall vara bastant.

Landets ekonomi varierar till att i 6straoch i sydostra vara ganska god, till att i 6vrigalandet vara
pagransen till fattigdom. Landets valgang gynnar inga nérliggande lander och handeln &r ddlig.

Samhadllet bestar av mestadels bondefolk var uppgift &r fiske, skogsbruk och jordbruk. | centrala
Verania bedrivs dven viss gruvverksamhet. Stamningen mellan bonderna &r oftaramen hjartlig. De
kan uppfattas som ganska samanbitna och man far kanslan av att de lever sinaliv med en blick 6ver
axeln. De forvantar sig nastan att bli attackerade vilken stund som helst.
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Samhaéllskikten utgérsi forsta hand av de lansherrar och hertigar som styr lanen. | andra hand av de
som star pa god fot med dessa och kyrkans hdgre uppsatta mén. Ofta handlar det om rika kopman,
storbdnder och officerare.

Vanligaste sysselsdttningen &r fiske och fiskforsdljning i Verania. | andra hand jordbruk, skogsbruk
och slutligen gruvarbete.

Jamnlikheten & sadan att alla maste tjana sitt eget leverbrod, bade som kvinna och man. Ingen ser
ned pa en kvinna som forsoker ga sin egen vég. Det & dock inte brukligt att en kvinna hamnar i ett
hogt &mbete.

Vardagen brukar for de som arbetar som fiskare varalang. Ibland kan de ge sig ut flera dagar for att
fiska

| Veraniafiras de traditionella skordefesten, vinterfesten och varfesten. Kyrkans hogtider blir allt
vanligare att man firar, i de norra och dstra delarna av landet.

Handel bedrivsi helalandet och i de stérre staderna méaste alla varor siljas via ett handel shus och
det finns ett antal. Handel shusen ser till att det betalas skatt till kungen och att inga olagliga varor
sédljs. Det finns mer och mindre seritsa handel shus.

Folktron & pétaglig i helaVerania. Redan fran fodseln har Veranierna fatt hora om de hemska
trollen som finnsi vaster. Manga lever med en skrack for natten och vad som lurar i dimman.
Veranias urinvanare var inte mannsikor, utan troll, dvargar och alver. Veraniastidiga historia ar
inte kand och det finns valdigt fa spar som pavisar att det hade funnits andra storre kulturer. De
senaste tusen &ren har manniskorna flyttat till Verania, exploaterat och dels utarmat jorden och
havet och dels sags trollen vuxit sig stérre och drivit ménniskorna pa flykt.

Kulturen paminner om den nordliga kulturen pa manga sétt. Kyrkan har haft ett stort intryck de
senaste 200 aren och darmed har det &ven satt sina spar i vardagdlivet.

Den Veraniaiska konsten i bade bild, skrift och musik & ganskarak och bastant. Konsten &r formad
efter de ar av daligatider, brist pajobb och de kallaoch réai naturen som finns hér. Veranier askar
inte sitt land, de &r fodda har och har svart att |amna det. Konsten &r sallan uppskattad, forutom den
sang och dans som férekommer pa det |okala 6lhuset.

Kladernai Verania brukar ofta besta av ylletunika, yllebyxor alternativt klanning. Ofta en vast, rock
eller jackai farskinn for att halla varmen. Eftersom det kostar att farga sinaklader &r det vanligast
med naturférgade kl&desplagg.

Verania har inget universitet eller ndgot kant bibliotek. Eftersom hélften av befolkningen tillhor
kyrkans religion, satar de automatiskt avstand ifran vetenskapen som sadan. Nastan alla ar
analfabeter och skolgang for barn tillhér endast de 6vre samhallsskikten. Daremot &r
simkunnigheten stor, da det anses som en nddvandighet, eftersom de flesta livnér sig pa att fiska.
Verania &r bergigt pasina hdll men har anda flera stora slétter. Landet &r fattigt pa kuperad terrang
och att fardas langs vagarna brukar ga bra, sa lange de inte har regnat sonder. Landet ar kargt, kallt,
disigt och blasigt. Himlen &r nastan alltid vit eller gra Bergen ar hdga och falten &r vidstracka.
Skogsomradena ar samlade med stora avstand mellan.

Veranias storsta naturtillgangar ar jarnmalm, fisk och kopparmalm. | de centrala bergsomrédena
skall det finnas sporadiskt med tillgangar pa halvadelstenar, kol, mansilver, guld, silver och
mineraler.

Landets flora har ett begransat utbud och det haller sig inom ramen for véxter som tal bade kyla och
lite ljus. Daremot finns det bade n&gra fa djur och vaxter som endast finns just pa Verania.
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De stora hjordar med bufflar och renar som en gang vandrade 6ver landet & néstan helt utrotade.
De finns hjortar, renar och dlgar i skogarna och pasinahdll har hertigar forsokt att infora vildsvin,
vilket varit lyckosamt. Till veranias speciellafaunatillhér den veraniska bergsgeten, den veraniska
karpen och den veraniska gamen. Bergsgeten ar ganska stor och aggressiv om man jamfor med
vanliga husgetter. Den &r langharig och vit under vintern. Under sommaren har geten en négot
graare ton. Allaforsok att tdmjaden har varit misslyckade. Den veraniska karpen lever i brackt
vatten och kan bli upp till 2 meter lang och véga upp till 150 kilo. Karpen ar mycket valsmakande
och kan med fordel serveras med olikarotfrukter. Tyvérr & den ganska séllsynt pasinahdll i
landet. Den veraniska gamen & en avlagsen slékting till den vanliga skalliga gamen. Den veraniska
gamen méter 3 meter i vingspann, ar helt kladd i svarta, oljigafjadrar, men har utseendet av en stor
gam. Det & en gammal historia om att det betyder otur att hafdlje av dessa stora, svarta, oréadda
faglar.

Veranias storsta floder & Casna och Ramer som bada delasi mindrafolder langreini landet.
Verania har tva stora §6ar vars namn & Zendir och Zodira. Det & floderna Barin och Ka-cas som
rinner samman och bildar Casna. Floderna Ka-ramer, Nordivattir och Ergodes bildar Ramer.
Verania har fyra storre skogsomraden som alla bestar av blandskog, det vill saga bade 16v och
barrtréd. | norr finns Casnaskogen och Berima. | ster finns Porsiaskogen aven kallad Padoria. |
vaster finns den Zadarkiskaskogen. Skogarna skiljer sig ndgot &t i storlek da Casnaskogen ar minst
och Zédarkiskaskogen &r storst.

Det storsta stappomradena & Gedia, Ercasna och Yraksid. Stapperna bestdr av ofruktsam jord, gras
och evigt vindpinade omraden med I&ga kullar. Trots detta stapplandskap skar enorma bergsmassiv
genom landet. Bergen & hoga, branta och skarpa och delar in landet i mindre delar.

Veranias végar har sedan 1ange lamnats och bara de stOrsta anvands fortfarande. Endast rester som
milstenar och riktmarken finns kvar av de gamla vagarna. Pa de vagar som finns kvar fardas sillan
ensamma ryttare utan de som tvingas ta vagarna ser oftatill i att férdasi grupper.

Bebyggelsen & koncentrerad till de stéder som finns vid kustlinjerna. De flesta som bodde langrein
i landet har |amnat sinahem eller gétt ett annat dde till motes. Négra fa gardar och byar finns kvar,
men precis som vagarna star manga gardar 6vergivna och 6de.
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Historia

Verania upptacktes for snart 3000 ar sedan av manniskorna. Det réknas datill en ganska ungt land.
Innan manniskorna kom dit, fanns ganska sma ansamlingar av troll, alver och dvérgar utspriddai
helalandet. M&nniskornas exploation drev forst undan alverna och dvérgarna langre véasterut, vilket
gjorde att trollen koncentreradesi vaster. Nar trollen nadde nuvarande Eraramer blev de plétdigt
starka och slog tillbaka, dessutom drabbades landet av flerdrig missvaxt. Alver, dvargar och
manniskor enades och drev trollen bortom bergen till det ogastvanliga och kalla Zadakar och

Y raksid. Manniskornas rike fortsatte att vaxa och averna och dvérgarna drev undan. Alverna drog
sig till skogarnai norr och dvéargarna bildade ett samfund i Nimora. Efter hundra &r av lugn brot
underlig epedemi ut och terigen drabbades Verania av missvaxt. Trollen kom kort darefter och
denna gangen var de starkare dn de redan plagade manniskorna. Alverna gjorde ett forsok att hjapa
manniskorna vilket lyckades precis. Tyvérr var forlusterna stora och hotet var fortfarande inte tver.
Alvernavar svaga och manniskorna visste att de inte kunde fa hjalp annu en gang. De méanniskor
som en gang drivit den storainflyttningen flydde nu landet och |amnade kvar ett svagt styre och
fattiga bonder i ett sargat och sjukt land. Hotet ifran trollen hanger i luften.

Annu en gang skulle Verania drabbas av missvéxt och det & som landet & forbannat. Vernia &
idag ett svagt land, med stor fattigdom.

Nu styrs landet av en kung ifran huvudstaden Salros. For 300 ar sedan bildades den forsta
kyrkoordern. For 200 &r sedan svor den davarande regenten trohet & kyrkan, vilket idag |amnar
makten delad & kungen och &t kyrkan.
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Salros

Salros & Veranias storsta stad och ar sétet for kungen och kyrkan pa on. Salros slott kallas for den
Salmiriska Rosen och étten Salmir & den &t som under flera generationer styrt Verania. Salros
ligger langst ut pa en halvo och &r strategiskt placerad for sin lilla med effektiva flotta. Skogen
brukar kallas for Fallvarten eller Den fallande skuggans skog. Ett fatal andra samhéllen ligger i
lanet Salros. Dessa byar forser staden med mjol, kott och annat som inte kan odlas eller uppfodas i
staden. Salros &r vida kand for sitt fiske. Tidigt pa morgonen ger sig tusentals skepp ut och pa
kvéllen dtervander de med fisk, skaldjur och snéackor. Mycket av fisken tas tillvara med en gang,
vissfisk exporterastill Lide medans mycket torkasi torkhus. Torkhusen ger Salrosen
karaktaristisk profil, med dessa fyrkantiga torn som kan vara upp mot 100 m hoga.

Salros omges av en 24 meter htg mur som skall skydda invanarna mot angrepp.

Den Salmiriska Rosen pa sin klippa.

Poros

Poros har ingen storre stad i sitt 1dn, endast nagra byar. Poros &r det 1an dar det finns mest skog
(forutom Zéadakar). Porosskogen majliggor jakt pa smavilt och erbjuder smala odlingsméjligheter.
En del koétt levererastill Salros och andra stader pa Verania.

Emaros

Emaros gransar till Poros och Ercasna. | véast och soder ligger bergen. Emaros bestér till storsta
delen av skogsomréden och de som lever hér livnar sig pajakt, faruppfodning och jordbruk. Aven
om skogen inte skanker ett 6verflod séljs en del bade till Balmud, Nimora och Salros. | Emaros
forsokte en hertig att infora vildsvin. Det visade sig snart att vildsvinen hade svart att hitta foda och
idag finns endast ett fatal vilda vildsvin kvar i skogarna. Emaros har en ganska liten stad, Ilandi
som ligger mitt i lanet. Dar har hertigen en fastning.

183



Esowish

Esowish ligger i Ostra Verania och trots att det &r kallt, &r néstan hela landet en vatmark. Esowish
har fleramyrar, dar det pa hosten och varen bryts torv som sedan sdljstill andradelar av Verania
samt andra lander. Esowish &r forradiskt dd manga har gatt bort sig i de sumpiga vatmarkerna.
Vidora heter Esowish stad, som ligger mot 6n Harto.

Wishoria

Wishoriavar en gang det 1anet dér det satsades mest pa arméer och det &r dven det [anet som trollen
har gatt hardast &. Wishoria & nu 6de och endast ruiner ligger kvar av de stader, fastningar och
borgar som en gang var Veranias framsta forsvar. Manga ér de plundrare som begivit sig dit den
senare tiden for att aldrig darefter mer sestill. Trots att det inte verkar vara nagon storre
trollaktivitet i lanet anses det farligt och rent av dumdristigt att bege sig dit.

Erdo

Erdo utgor med Gedia, centrala Verania. Gedia och Erdo bestar av 1anga vindpinade slétter med fa
och sporadiska ansamlingar av buskar och tréd. Marken & karg och det vaxer inte mycket annat an
grés hér. Det enda byggnader som bryter av emot den gra himlen &r de vakttorn, eller ruinernaav
de vakttorn som finns har och var. De & placerade sa att inga skulle passera oupptéckta forbi
bergen i soder och bergen i norr.

2ogarad

Zogarad & namnet pa lanet och dess stad. Zogarad & den sydligaste staden och en av de storre.
Zogarad gransar till Whisoria och Esowish. Staden har ett gott forsvar och htga murar. De har
kunnat avvérja de flesta anfall genom tiderna. Zogarads invanare livnér sig precis som i Salros pa
vad havet kan ge.

Zogarad ar en gammal befastning for den stérsta militdrmakten som funnitsi Verania. En gang i
tiden skankte den robusta staden skydd &t tusentals soldater och deras familjer. Idag finns néstan
inga soldater kvar da krigen slutade for 6ver 100 & sedan. Idag & det en stad med gott om lediga
bostader, tyvarr &r allt spartanskt och &gs idag av rika kpman, vilket gor att det anda finns manga
slumkvarter. De som har rad vill for alt i véarlden bosétta sig i denna staden. Det réder ett sallsynt
lugn i en s& stor stad som detta anda &r, men under den stadade fasaden sjuder ett ihopkok av
tusentals intriger.

Zogarad livnar sig pafiskei den man det gar, da havet nastan ar utfiskat i detta omrade. Jorden &r
utarmad men skanker atminstone mat, fast det réder inget dverfl&d.

| centrala Zogarad finns det en stor daglig marknad och utifran centrum stralar sma kullerstens
belagda gator dar alatankbara skra haller till. | Zogarad finns de flesta typer av folk, men da staden
& stor sa & chansen liten att man stéter pa brak och osamja. | staden finns det flera uppslag till
aventyr, korta som langa. Den som tar sig tid kan upptécka att Zogarad inte alls & sd somnig som
dentill synes verkar.
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Militarmakten

Militarmakten & ndgot som praglar hela staden. Overallt man vander sig i staden kan man tréffa pa
en stadsvakt. De flesta soldatfamiljer blev stationerade som stadsvakter och yrket har sedan gétt i
arv till deras soner. Militdrmakten betalas genom en ganska hog skatt som &ven tas ut av besokare
som amnar stannalangre an en vecka samt av gamla avtal till adelsfamiljer i staden. For att dryga ut
den anda nagot sparsamma kassan sa sker en forsaljning av gamla vapen och utrustning ifran de
fornakrigen. Vapen och rustningslagret ar férhallandevis stort och det finns alltid nagot att hitta for
den som soker efter billiga och béttre begagnade standardvapen. Rostiga svard och spjut finns det
gott om.

De stadsvakter som finns idag &r inte hérdade soldater. De flesta har aldrig ens varit i strid, men
mangden av vakterna & imponerande och de flesta glader sig at nar det hander nagot. De flesta &r
okorrumperade och skulle varavadigt glada att hjdpatill barafor att brytatristessen. Ibland kan de
vara nagot 6verambitiosa da brott misstanks.

Tomazordern

Kyrkan har givetvis nétt hit och var &ven med och utformade Zogarad. | de finare kvarteren finns
den dldsta ordern kvar — Tomazordern. Tomaz var en helgonférklarad munk som var kand for sin
godhet mot framlingar och han hjépte allai néd. Tomazordern har ca 150 aktiva munkar och
ytterligare 50 préster, kyrkosoldater, abottar och nunnor. Tomazorderna har 3 férlaggningar. Var
och en av forl&ggningarnatjanar ett eget syfte. Den norra & bonetemplet, den dstra &r hjalp och
allmanhetens tempel och den vastra ar bostad och gardstemplet. Alla & imponerande byggnader i
sann etollisk arkitektur.

Tomazordern har det mycket gott stallt i forhallande till att de tar ut en valdigt liten del i skatt. De
drar sig inte for att hjalpa en troende i nod och stéller upp med bade logi och andlig vagledning.
Men varifran far de sitt valstand? Ar de p& god sida med maktens och &rans gud eller ligger det en
mork hemlighet nagonstansi deras djupa kallargangar.

Viindoriorden

Ulindriorden & en annan kyrklig orden som har sin férlaggning néra den gamla borgen.
Ulindriordern & en kyrklig riddarorder grundad av Tamak Ta Ulindri en krigsherre som ansags
mycket hangiven kyrkan och sin gud. Ulindriorden har samarbete med Tomazordern och har &en
ett avtal att skydda och forsvara den adelsfamilj som &r inneboende i borgen. Det finns ungeféar ett
30-tal riddare och ca 50 soldater. Dessutom ca 20 ortodoxa praster som dels styr och stéler i
Ulindriorden samt agerar radgivare &t adelni Zogarad. Dessa radgivare besitter stor makt da de dels
har ménga och djupa avtal med den styrande adeln samt har en stark militér makt att backa upp
deras ord. Ulindriorden har mycket svart att se mellan fingrarna med kétteri och misstro till solum
deus.
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Il Legionen

Dakrigen pagick som mest i Verania och kungen Armedar den 14:e gjorde ett avtal med sin farbror
Saredar som da var krigsherre i Edor att han skulle tréna och skicka sina framsta soldater som
militar hj&lp till Armedar den 14:e. Saredar skickade 10 legioner till sin brorson dér den forsta
legionen var elitstyrkan. Armedar métte stort motstand och d& han fortfarande var ung och oerfaren
gjorde han ett dumdristigt val och matte ett kraftigt nederlag som kostade honom livet. Den forsta
legionen tillintetgjordes och manga delar av de 6vriga. |dag finns efterlevande och dldrande
veteraner kvar och de har trénat nya elitsoldater. Legionerna sldssinte for nagon enskild person
utan har vigt sinaliv att rensa upp bland troll och diverse farligheter i Verania. De &r dla
enastaende krigare och den framsta legionen &r den 1l Legionen. Fablir invalda och alla maste
genomga hérdatest. Det & sallsynt, men det hander att de hja per stader mot révarangrepp etc.
annars patrulerar de omkring i Verania. | 11 Legionen ingar idag ca 20 man i varierande adrar och
skick. Den |l Legionen anses vara eliten av de 6vriga. Vad som & gemensamt &r att de inte lyder
under ndgon ledare utan agerar efter demokratiska och oftast samstammiga rad med 6vrigalegions
medlemmar. Men varje enskild man &r ansvarig for sina egna handlingar.

IV Legionen

Precissom Il Legionen finns delar av den 1V Legionen kvar. De samarbetar med de Gvriga men
anses av manga att det & gamla forlegade legoknektar som rider omkring i landet och orsakar brak.
Det kanske &r sa. Eller sd &r det kanske legionernas fortjanst att det inte intraffar fler krig @n vad det
gor. Det ingdr ca50 mani IV Legionen. IV Legionen har ett avtal med gamlamilitéren att hdllasig
i ndrheten av Zogarad med omnejd medan dvriga tva legioner & spridda 6ver resten av landet.

V Legionen

Den V Legionen var den forstaav 3 bagskyttslegioner. V Legionen hdller hart pareglerna att inga
narstridsvapen far anvandas, endast bagar. Fienden skall tillintetgoras innan de nér fram. Endast de
béasta bagskyttarna, noga utvalda och testade, blir medlemmar. | V Legionen finns det ca30 man i
varierande adrar.

Handel

Handel i Zogarad forekommer dven om det inte & nagra speciella eller ovanliga varor som
cirkulerar. Har kops och sdljs framst matvaror, datillgang och efterfragan som vanligt styr. All
handel som inte raknastill smahandel beskattas och alla som har fler an 3 tunnor, 3 djur eller 3 av
samma sort maste anmala detta till ett handelshus eller stadsvakterna. Stadsvakterna brukar inte
vara sena att meddela detta, men det finns &ven kdpméan som har specialiserat sig att hitta kryphal
och garna bistar med sina kunskaper mot en liten avgift.

Det finns ca 10 storre handelshus i Zogarad. De tre storsta heter La Irusta, Olega och Jurega. Inte
dverraskande handlar de framforallt med matvaror. Nagot som inte far exporterasi stérre mangd &r
de Gverskott pa gamla vapen och rustningar som militéren har i forvar. Den séljs, men far inte séljas
i nagot storre parti eller d& koparens uppsat ar tvivelaktigt.
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Gatorna

Gatornai Zogarad & manga, smalaoch slingrar sig hit och dit. De flesta hus & byggda av bastanta
stenhus och &r tva vaningar hoga. Aven om det finns undantag. | manga delar av staden har tak och
vaningar rasat samman i brist pa underhall. Husen & sedan lange témda pa vardeforemal och vidare
plundring eller husockupation & mot lagen. En &ventyrare som behover ett enkelt hustill en billig
peng kan hitta det hér. Det gdller bara att hitta en arlig handelsman som &ger ett par upprustade hus.
Eftersom husen & manga och gatornalanga s & Zogarad en bratillflyktsort for dem som vill hdlla
sig undan. Detta & nagot som stadsvakten avfardar, men erkénner samtidigt att de inte patrullerar
alahuseller hdller en fullstandig bokfdring. | undre varlden & Zogarad valdigt kant tillhall for
diverse skurkar, alldeles for kant for att storre brottslingar &gnar storre tid att ggmmasig hér.
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Eraramer

Eraramer gransar till Nimorai norr och Wishoriai soder. Eraramer har fyra storre borgar med ett
forsvar som skyddar intilliggande byar. Eraramer & under starkt inflytande av kyrkan, som har sitt
starkaste faste har. Ador heter den storsta borgen. Erdu, Foel och Harre & néstan lika stora. Varje
borg har en egen kyrka. | Eraremer flyter tva floder. Ka-ramer och Ergodes som i Whisoria flyter
samman till Ramer. | landet & det vanligt att dvargar ar pa genomresa eller handlar med folket.

Yraksid

Yraksid, det forlorade landet. Ett 1&n, om man nu kan kalla det for det, som manniskorna aldrig
nadde med sin exploatering. Fa har varit i omradet, och annu farre har levt och beréttat om det.
Tillsammans med Zadakar & dettatrollland. Trollen & manga hér och de sigs bade utkampa
rivaliserande klanstrider och aven planera attacker for att erdvraresten av landet.

Yraksid liknar Erdo, d& det & kargt och mest bestér av dlattmark.

Zadakar

Zé&dakar &r likakant som Yraksid for att varaett tillhall for troll. Skillnaden med Y raksid &r den att
Zadakar bestér av stora och djupa skogar. Fa har undersokt omrédet och f& &r intresserade av att
gobra en narmare bekantskap. Zadakar var aldrig heller befolkat av méanniskor. Daremot har det
funnits ett fatal alver i omradet, men de har dragit sig undan, bland annat till Balmuds skogar.

Nimora

Nimora (dv. Namrd) & en mangtusendrig stad som ligger i centrala Verania. Nimora &r en
dvéargstad som till halften huggitsin i berget och till halften byggts upp utanpa. Nimoras murar ar
flera hundra meter hoga. Det sags att den byggdes for att lura sina fiender att det bodde jattar i
berget, sA att de inte skulle vaga anfalla. Den stora porten har inte varit dppnad pa 6ver 400 &r.
Nimora & huvudstad for dvargarnai Veraniaoch en av de storsta dvargstadernai varlden. | berget
bakom muren finns flera tusentals gruvor. Langt ifrén alla&r i bruk idag. Nar Nimoras blomstrade
fanns det nastan drygt 2 miljoner dvéargar, idag & endast 100.000 bofasta.

Eracasna
Ercasna & liksom Erdo en stor déttmark, dar det standigt drar kalla vindar. Har och var finns

ansamlingar av buskverk och dungar av trad. | Ercasna finns fa byar och de fa samhélen som finns
ar koncentrerade 1&ngs kusten.
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Balmud

Balmud & den nordligaste staden i Verania. | Balmud sker en del trétransport till dvrigadelar av
landet via dess hamn. Precis som Zogarad och Salros & Blamud omgiven av murar och & en
ganska stor stad. | Balmuds djupa skogar lever de alver som finns kvar i Verania. Idag & averna
valdigt sdllsynta och har lite att géra med ménniskorna och deras leverne. Balmud &r en stor stad
och & kanske den staden i hela Verania som har den bredaste handeln. Det beror delvis pa stadens
geografiska lagei forhdllande till landet, samt att de som styr staden och |anet ser genom fingrarna
med de bestdmmelser som finnsi dvriga landet.

Harto

Harto & namnet paden 6 som ligger i straVeraniai det Lideiskahavet. Harto & en 6, dar
manniskor funnti en bra och saker tillvaro. Forutom att det &r valdigt kallt sa erbjuder 6n bra
tillgang till fisk och kol.

Embdon

Emdon ligger strax under Harto nérmare vaster. Emdon var l&nge en hamn for den Doniska flottan
innan den flyttades till Zogarad. Manga av de som bor kvar pd Emdon &r &ttlingar till de militarer
som stred for landet da det kol oniserades fér nara 3000 & sedan.

Yrbad

Yrbad & en 6 holjd i standig dimma. Mangen & de som forlist nara Y rbad och &ven om ingen
egentligen sett troll pa on, ligger det for ndra Zadakar for att vara pa den sakra sidan. Y rbads
forflutna & bortglomt och 6n vilar i standig mystik. Inga samhéllen finns pa Y rbad.

Chagaar

Chagaar & en 6, dar manga forbipasserande skepp sett tecken patroll, vilket & underligt, da man
nastan &r saker paatt troll inte har vatten farkoster eller kan simma sérskilt bra. Troll palningar och
malningar med trolltecken pa bergvaggarna som varning for de som vagar sig for nara. Det varsta
som kan handa &r att trollen bygger en flotta att och angriper de fa staderna som finns kvar ifran tva
hall. Dock tror ingen att det skall handa, men tanken &r lika skrammande som omajlig. Chagaar &
en 6 fa vet ndgot mer om. And& har den en hertig, som aldrig satt sin regerande fot p& én
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Cauleak

Tauleak ségs vara den mest ogastvanliga platsen i helavérlden. Dettatill trots har flera bosatt sig
hér, mest for att ippa andra eller for att gomma sig ifran ndgot. Tauleak styrs inte av nagon kung
eller kejsare utan av en samling manniskor som for tillfallet har makten. Tauleak har inga stéder,
da landomradet mest bestdr av is, snd och glaciarer. Vet man inte var man skall leta & det valdigt
svart att hitta de fa och sma samhallen som finns gémdai landet.
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Oen Scora Kondnencen

Den Stora K ontinenten namngavs aldrig, da den ansags vara det enda landomradet i varlden och
behovdesinte skiljas ifrén ndgot. Det var kant som Varlden. Nar man senare upptackte Edor och
Cha-Era kunde man inte enas om ett namn och man kallade det kort och gott for Den Stora
Kontinenten.

Beoour

Bedour & en 800 & gammal 6 som reste sig ur havet under en vecka. Bedour &r idag befolkat och
har flera mindre samhdlen. Bedour styrs av en klanledare. Bedour har flera aktiva vulkaner och
manga varmakallor vilket gor att 6n har vaxter och djur som vanligtvisinte trivs salangt upp i
norr.

Sinshwod

Sinshwod & namnet pa det land som alvernablev lovade i en Gverenskommelse for Gver 7000 ar
sedan. Det visade sig snart att manniskorna sjalvaville halandet. Det kan finnas nagra fa attlingar
till alvernakvar i skogarna, men kuststréckan &r exploaterad av manniskorna. En kung styr landet
med jarnhand ifrén landets huvudstad Allandar.

Hinger

Hinger styrs av en kung med stort inflytande av kyrkan. Huvudstaden heter Rinn. Hinger &r ett
fattigt land som inte bara varit plgat av pesten och missvaxt, utan ocksa standigt hot ifran
Darlheimska rader. De som lever i Hinger &r inte till&tna att |amna landet liksom ingen &r tillaten att
tasig in. Kyrkans armé kommer ifran de omkringliggande |anderna och de anvands for att skydda
och kontrollerafolket.

Hakhaur

Hakhaur & det enda landet pd Den Stora K ontinenten som har en Darlisk kejsare. Hakhaurs seder
och bruk & hamtade ifran Darlheim. Huvudstaden heter Farddn.
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Etollion

Etollion &r furstudomet dér Eto & huvudstad. Etollion &r byrakratiskt och kanske i sin helhet det
land d&r manniskornas tekniska och kulturella utveckling nétt langst. Detta har haft sin paverkan pa
naturen i landet da exploateringen gétt framét. Trots detta gar utvecklingen & si manga hall
samtidigt sa den industriella revolutionen |ar dréja fleratusen ar till. Etollion gransar till Arro,
Hakhaur och Dodorna.

Hedon

Dodorna

Dodorna ér ett bergsland och med den massiva bergskedjan Dodornabergen som avgransar landet
mot Ost &r det ett undanskymt land som mest exporterar mineraler och metaller ifran de tusentals
gruvor som finns. Dodorna ségs éven vara ursprungslandet for de dvargar som finnsi varlden.
Dodorna styrs av en kejsare.

Arro

Arro & kungaddmet som grénsar till Etollion. Kyrkan spelar hér en viktigare roll och har influerat
hela kulturen. Trots detta lever en chevaleresk och feodal kultur kvar. Landet & uppdelat i flera
mindre hertigddmen. Huvudstaden i Arro heter Vale.

Worrich

Worrich &r idag ett medelstort fiskesamhallei sodra Arro. En gang, en stor stad, idag aterstér bara
en skugga av dess forna glansdagar. Runt omkring i skogen finns |&mningar av de byggnader som
en gang utgjorde staden. Worrich grundades av en fétherre vid namn Randor Worrich vid det krig
mellan Cania och Etollien. N&r Arro forklarades som ett gélvsténdigt land gjorde folket uppror och
stortade anhangare till Cania som bodde i Worrich.

Worrich &r idag ett fiskesamélle dar néstan allalivnar sig pa fisket och vad havet kan ge. Worrich
hyser en hamn som &ven kan ta emot storre bétar, vilket ger Worrich bra handel smajligheter. Idag
har Worrich 1000 invanare, husen &r av typiskt Caniansk stil blandat med Etolliska bondehus.

Cania

Cania heter den halvkontinent som ligger i havet utanfor Arro. Precis som Arro rader har en feodal
kultur. Kyrkan har ingen organiserad kontroll i dettalandet da det réder inbérdeskrig och politiska
oroligheter. Forr var Cania det land som ledde koloniseringen av Edor och Cha-Erada Caniaaltid
besuttit stor kunskap inom navigering och haft en nararelation till havet.

Canias huvudstad heter Ardona.
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Shidor

Shidor och Nabald utgor de stérstalandomradena pa Den Stora K ontinenten. | norra Shidor &r
landet bordigt, skogsbevuxet och har hdga berg. | centrala och sddra Shidor & det en tillsynes
oandlig 6ken. Det sags att Shidor &r ett heligt land och trots att det inte véxer eller lever mycket i
oknen, harstammar manga myter och gudasagor hérifran. Huvudstaden i Shidor heter Uldor. Shidor
delar inte Nabalds huvud religion och har efter ett avtal delat det fornalandet Nashi. Det réder fred
mellan Nabald och Shidor &ven om stdmningen dem emellan &r kylig.

Arna

Arna, det grona landet. | Arnafinns de storsta och djupaste skogarnai varlden. Hér och var ligger
samhéllen och stader. Det & svart att resai Arna, men dettatill trots &r Arnaier det folkslag som
utvandrat mest. Arna ér ett ganska tryggt och sékert land med god ekonomi. Landet styrs av en
kung med ett r&d bestdende av hertigar och representanter ifrén kyrkan. Arnagransar till Shidor,
Sinshwod och Jorland. Arnas huvudstad heter Venros.

| folkmun kallas ibland Arnafér Arnaien, men det & det gamla namnet. Urbefolkningen kallas
Jarner och lever i smasamhallen i de djupa skogarna.

Jorland

Jorland och Arnavar en gang i tiden ett enat land, men efter omstandigheter delades landet och fick
olika styren. Jorland liknar i mangt och mycket Arna, fast det rader ett kallare klimat hér. Jorlands
huvudstad heter Rukragar. | Jorland héarskar en kejsare 6ver alla provinserna.

Gemada

Gemada ar bade namnet pa ett berg och en stad i Gstra Jorland. Gemada, staden, har ungefar

200 000 invanare och réknastill en av landets storsta stader. Gemada & uppbyggt runt en hdgrest
borg. Inflyttningen och bebyggel sen startade inte forréan vid ett krig, dd ménga av Jorlands invanare
flydde till Gemada, d& armén hade trupper vid borgen. Staden ligger ganska langt ifran andra stader
och &r ganska svér att tasig till. Trots det relativt storainvanarantalet & handeln dalig med andra
stader. Gemada &r kant for att klarasig §alv och har stor djurhallning och uppodling. Gemada &
nastan helt galvforsorjande. Gemadas styrs av en borgmastare som givetvis lever i borgen,
tillsammans med slaktingar till alla de inblandade adelsfamiljernaifran kriget. Gemada har
fortfarande en ganska véletablerad armé som ar valkand for dess effektivitet.

Gemadas gator & ganska vida och husen &r séllan hdgre @n tva vaningar. Det tenderar att bli kallt
om vintrarna sa byggnaderna &r 1&ga och ndgot nedsanktai marken. Husvaggarna ar tjocka och ar
oftaav timrat virke. Runt Gemenda, precis som i néstan hela Jorland finns det en hel del skog vilket
utgdr grunden till manga av Gemendas byggnadskonstruktioner som nastan alla &r av tra

Omrédet kring Gemenda &r rikt pavilt, troll och goblinsi skogarna. Berget Gemenda &r vackert,
speciellt pa sommrarna. Toppen ar sporadiskt besatt av glansande kisel, vilket ger det ett
karaktéristiskt utseende.
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Nimanar

Nimanar heter kejsardomet mellan Arna och Ostrikena. Nimanar &r for de flesta ett ganska kant
land da det &r det land dar kyrkan har sitt rad. Nimanar styrs av kyrkan och dess pave. Nimanars
huvudstad heter Sagas.

Gado

Gado &r det storsta och maktigaste av alla Ostrikena. Gado &r ursprungslandet for folkslaget Gados.
Gados &r ett land rikt pa historia och kultur och de var tidiga med bade skrivkonst och matematik.
For ungefar 6000 &r sedan antog landet sin nuvarande styre som bestar av en kejsarfamilj som styr
landet. | Gado réder en utbredd hierarki dar kejsare, militar och adel stér 6ver alla andra. Bonderna
i Gados ar fattiga, men landet &r rikt. Gado har en stark armé. Gado ogillar besokare ifran andra
lander, om de inte &r viktiga affarsmén som kan gynna landets valgang. De & darfor forsiktiga sa
att bonder inte nas av information, da det inte skulle gynna 6verklassen.
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Nabalo

Nabald tillsammans med Shidor utgjorde en gang samma land, men religionsdifferanser gjorde att
landet fick delas. Nabald bestér bara av en enda stor 6ken. Huvudstaden heter Nabad och utgor en
central punkt inom handeln i nastan helalandet. Nabad ligger centralt i 6knen.

Nabad

Nabads gator vimlar av folk. Inte bara de besl 6jade nabadiska kvinnorna och de turbankladda
nabadiska ménnen, utan folk ifran vérldens alla horn. Gadoiska herbalister, Etolliska tyghandlare
och Edoriska kéttpranglare och legosoldater blandat med alla dessa Arnaier som bade séljer och
koper det mesta. Dofterna strommar ifran alla matstallen, uteserveringar och kryddstanden. Ljudet
av hogljudda prisdiskussioner, intressekonflikter och fyllbultar Gverrdstar ndstan de stackars
gatumusikanterna som trots manga ahorare séllan far en slant for konsten. Fa hojer ett 6gonbryn nar
en dvérg eller ndgon enstaka alv gar forbi och forsvinner likafort i folkmassan.

Man kan givetvis |amna de hektiska och tranga handel sgatorna for att vandra genom de oandligt
manga och lika trnga bostadsgatorna. Har och var pa vaggarna sitter plakat som alla pekar ut ett
mal, det Stora Torget. Forvillande nog har Nabad tva storatorg, men ett, det dldre blev nyligen
omgjort och renoverat. Sadet ddre, numerakallat det Nya torget & darmed huvudtorget. | direkt
anslutning till torget ligger Nabads allra viktigaste stadsdelar. | Gster ligger processionsvagen som
leder viaen vid gatatill palatset. | vaster ligger det storatemplet, den heliga staden och de gamla
gravarna. Mot norr slingrar sig huvudvégen fram till stora porten och i soder strécker sig en annan
vag, inte fullt s vid, mot stdra porten och det gamla torget. Det nyatorget & ungefar 20000 steg
langt och 20000 steg brett. Torget & belagd med tusental's polerade |jusa sandstenar som skanker
omradet en mycket speciellt ljus. Pa nagra stenar i mitten finns flerainskriptioner om Nabads
historia och nagra boner till de gamla gudarna. Torget anvands inte till varken marknad eller nagon
motesplats alls. Den nyttjas endast i handelse av krig, brand eller andra extrema situationer. Tanken
med torget idag &r att kunna skydda manga av invanarnaifran eventuell [6peld, da de kan radda sig
till det 6ppnatorget. FOr var den en viktig del i den gamlatron, da boner och riter &gde rum dér.
Nabad & omgivet av en ganska skev och vind mur, ungefér 13 famnar hdg. Muren har rasat, byggts
om, stadens granser har flyttats och ibland har vissa delar bara béttrats pa med de enklaste
[6sningarna. Dettaldmnar en ganska ostrukturerad, men funktionell ringmur. Staden har &ven kvar
delar av allade gamlaringmurarna och runt flera av de gamla och heliga omradena finns
innermurarna kvar. Det skulle vara mycket svart for en utomstaende kraft att inta Nabad, da de
manga skikten av murar i staden ger en god strategisk grund. Néastan alla murarna har bréstvarn
som regelbundet patrulleras av vakter. Dettaifall en arme skulle klara sig genom oknen, vilket ar
nast intill absurt.
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Pragat

Pragat & en stad som ligger i sodra Nabald i 6kenomradet som kallas Chivia. Staden har ungefar 50
000 invanare och bestar av de typiska laga vita husen och de trénga gatorna. Staden har vuxit fram
ifran vad som borjan var en handelsplats for varor ifran Nabald mellan Odu, Letorad och andra
lander i soder. Pragat har funnitsi ungefar 1000 & och &r grundad av kapitalisten och kdpmannen
Bahir Fahim, idag & borgmastaren en &ttling som heter Faiz Fahim Ghalib. | Pragat utvaxlas
manga mindre affarer mellan képare och séljare. Oftast handlar det om mindre partier och enstaka
varor. Den styrande makten har valt att se mellan fingrarna med en del olaglig handel av droger och
rusdrycker vilket &ven medfdrt hog brottslighet, men en ganska god ekonomi for staden.

Pragat saknar en egen armé men har stadsvakter, eldvakter, livvakter for Faiz Fahim Ghalib samt en
del inhyrda legosoldater.

Humto

Humto &r en stor 6 som ligger i en bukt skapad av landmassan Gado. Det finns kulturellt sett manga
likheter med Gado men religionerna skiljer liksom maktutévningen. Gado |ater Humto vara
eftersom sagner sager att kejsarens fall skall komma ifran Humto. Humto och Gado forsoker att ha
salite som majligt med varandra att géra och ibland kan det uppsta mindre handel skonflikter.
Humtos milj6 & ganskartorr, trots detta ar det ganska mycket vegitation. Manniskorna hér livnar

sig pafiske, jordbruk och jakt. | Humto & nastan allareligiosa och tillhér Mandaireligionen.
Huvudstaden heter Segate.

Segate

Segate &r en typisk Gadoisk hamnstad. Den ligger i vastra Humto och det lever omkring 300000
bofasta. | Segate finns det kejserliga palatset Varantai, dar matriarken Quida Shaleng styr. Quida
Shaleng byts ut var 20:e ar, under festliga omstandigheter och ett nytt flickebarn dops och lamnas
att styralandet i ytterligare 20 &r. Quida Shaleng &r folkets politiska och andliga ledare och till sin
hjap har hon ett harem med manliga praster, som agerar kurtisaner, radgivare och livvakter.

Mandai

Mandai & den gud, varsjordligafru heter Quida Shaleng. Mandai & en maktig och god gud som
styr alt i universum. Manda har humor och dlskar att spela manniskorna ett spratt. | religionen
delasmanini ett kast. Man aterfods till nésta kast om man varit en god ménniska och aterfods till
ett |&gre kast om man betett sig illa. Det 1&gsta kastet & bonderna, under det finns endast det eviga
morkret. Efter bonde kastet kommer képmannakastet, eller borgarkastet. De som har det litet béttre
stallt &n bonderna. Sedan kommer prasterskapskastet. Att tillhéra Quida Shalengs harem anses
hogaktningsvart. Sista kastet &r att aterfodas som Quida Shaleng och efter det terforenas man till
sin gud Mandai.
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Amneta

Amneta med sin huvudstad Bedai ligger i mitten av Osterrikena. Amneta skiljer sig ifrén sina
grannlander i sprak, religion och kultur.

W arandism

Religionen warandism innebér att man tror pareinkarnation. Varje yrke har en rang liksom varje
ambete, djur eller foremal. Beter man sig som en god warandi sa dterfods man till ndgot med en
béttre rang tills man slutligen dterférenas med det livsgivande ljuset. Den l&gsta rangen man kan
vara &r nagot stort och orubbligt. Som ett berg eller ett hus. Eftersom det tar salang tid for ett berg
att do och aterfodas sa anses det som ett straff sa att man kan begrunda sina synder under en lang
tid och andra sig. En god warandi hjélper sina bréder och systrar och skall lyda en annan warandi
av hogre rang. Warandis &ter inte kétt eller nagot som kommer ifrén djur. De &ter bara speciella
vaxter och frukter som en profet, vid namn Uio Arpari, utsand ifran ljuset, godkant. Warandism
finns barai Amneta och 99% av befolkningen tillhér den.

Warandismen vill spridasin laramed vald, dd man inte kan bli en warandi om man inte forst
aterfods. | Amneta finns en helig armé som skall skydda och sprida laran.

Beoai

Beda & en annorlunda stad, dar husen & runda och mycket héga. Eftersom vindarna & ganska
stilla och det sdllan regnar sa har lerablivit den vanligaste byggnadsmaterialet. Leran togs ifran
lerbrott runt staden vilket under arhundranden blev ett rejd vallgrav. | Bedai finns de ambeten och
praster som styr landet Amneta.

Tori Jima

Tori Jima, en stad byggd av ett annat folk for fleratusen & sedan och som efter blodiga strider foll i
Amnetas hénder. Tori Jma har nu fleratyper av byggnader, vilket gor att staden & en upplevelsei
sig. | Tori Jmafinns det en urddrig stjarnkalender som av nagon anledning & skriven med
dvérgarunor.

Dai

Dai & mest kant som landet med en arstid. Det &r alltid varmt och fuktigt och Dai bestér av
djungler och tréskmark. Dai styrs av en kejsare. Dai grénsar till Xoorad, Amneta och Ghato.
Dais huvudstad heter Zao.
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Za0

Zao ligger vid mynningen av floden Gis och &r en stad med stor fattigdom och misér. Zao har
hérjats av manga mystiska sjukdomar, missvéaxt och ovader genom artionden. Anledningen till att
det fortfarande finns folk kvar &r att de inte kan flytta, da de inte har pengar att bérja om panytt. |
Zao forsoker alla verleva och livnar sig pa vad de kan. Droghandel, manniskoslavar och heliga
reliker cirkulerar i den undre véarlden. Den forre kejsaren av Dai har dlutit ett avtal med Etollien om
vissafornddenheter. | gengdld skulle Etollien bruka landet och utnyttja landets resurser. Avtalet
gjorde inte att davarande kejsaren blev popul&r, snarare tvart om. Han dog under mystiska
omstandigheter, efter han luktat pa en blomma som sants honom.

Ghato

Ghato bestar precis som sitt grannland Dai ocksa av djungler och tréaskmark, men har ett mer
varierande vader och klimat. Ghato &r kénda for sina manga och duktiga filosofer som ar
uppskattade runt om i varlden. Huvudstaden i Ghato heter Wadai.

Wabdai

Skonheten da jag beskadade de varsamt skétta tradgar darna och de omsorgsfullt placerade
stenarna vandrade med enstill mitt hjarta. Upplevel sen kom 6ver mig tusenfalt da jag vandrade
genomgatornai stadens mitt. Varje hus hade en tradgard och dari odlade de frukter och bar jag
aldrig skadat. Trots att jag aldrig stulit i mitt liv, kunde jag inte motsta frestel sen att smaka ett
endaste rott bar ifran en tradgard. Smaken var lika ljuvlig som proportionerna pa busken som det
vuxit ifran. D& jag vandrade vidare fylldes jag av annu mer underliga och vackra minnen som
varar an idag.

- Caroisa Falktunga

Wadai &r en stor stad, kanske en av Osterrikernas stérsta. Staden &r cirkular till ytan och ju langre
mot mitten man narmar sig, desto rikare & invanarna. Staden har flera mindra murar och har
karaktaristiska smala gator.

Xoorad

Xoorad bestdr av djupa skogar och djungler. Xoorad & mest kant for sinamystiker och deras heliga
riter. Hela Xoorad verkar genomsyras av denna mysticism som praglar hela kulturen. Landet styrs
av mystikernas heliga rad. Mycket kan doljasig i bergens dimmor som véller ner 6ver skogarna.
Huvudstaden i Xoorad &r Xiu.
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Nivina

Nivona grénsar till Xoorad i norr och Urdo i vaster. Nivonatillater ingen att kommain i landet eller
nagon att [amna det. Runt hela landet &r det rest en hog mur. Endast adeln med den styrande
makten tillater sig att ndgon enstaka gang skicka ut spioner for att infiltrera andralanders
maktsystem. Nivona &r det f& som vet nagot om och annu farre som ndgonsin varit dar.
Huvudstaden & Hador.

Vrdo

Urdo med sina skogar, dalar och héga berg. Urdo styrs av en kejsare. Huvudstaden heter Wemdur
och ligger vid en av Urdos tre storre floder. | Urdo har det under fleratusen ar varit en politisk och
religis maktkamp. Detta och de hot om att landet skall attackeras av handel strategiska skal av
Letorad, Nivonaeller Levania har gjort att stamningen & smatt paranoid har. Ingen kan lita pa
négon, allraminst framlingar.

Huvudstaden heter Prakan.

Levania

Levania & ett land fa har vagat bestka. En kungafamilj skanktes landet till att regerai, men de som
redan bodde i landet gjorde revolution och stortade regenterna. Idag styrs landet av olika stammar.
Stammarna & ganska primitiva rent teknologiskt, men de & utmérkta krigare och jégare. Deras
primaramal &r att forsvara landet, deras andra & att férsvara sin stam mot de andra stammarna.
Eftersom stammarna & nomader finns det inte heller ndgon huvudstad.

Odou

Odu ligger insprangt mellan Uruid, Nabald och Letorad. Huvudstad & Denden och styret &r
envadsharskare. Landet &r litet till storlek och folkmangd, men har en beryktad och skicklig armé.
Det sags att manniskornai Odu &r av ett speciellt segt virke.

Vruid

Uruid &r ett land styrt av kyrkan med en kung. Uruid har manga sandoknar. |bland dessa 6knar
ligger bergshdjder som gor landet kuperat och mycket svarodlat. De bebyggelser som finns haller
sig néra de brunnar och vattenhd som finns. Huvudstaden heter Otaey.
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Sancres

Sancres & en typisk by som ligger i centrala Uruid. Sancresinhyser ca 100 invanare som allalivnér
sig pajordbruk och boskap. Sancres hus har samma arkitektur som de flesta andra husi Uruid.
Husen & enkla och byggdai sten och lera, med sammade, vitmaade vaggar. Tak av traoch i
sdlsyntafall halm. Sancres &r idag ingen stad som utméarker sig pa ndgot annat sétt an att varaen
lugn och ndgot sdmning viloplats for de som & pa genomresa. Daremot har Sancres néstan alltid
omnamntsi gamla historer ifran de adrigakrigen,

Mito

Mito & en 6 som ligger utanfér Levania. Mito &r ett feodalt samhélle. Kyrkan har under nagra
decennier borjat konvertera Mitoanierna. Mito ar indelat i flera olika hertigddmen. Huvudstaden pa
Mito heter Kira.

Tavas

Tavas & kant for sina fantastiska klippformationer och sin rodbruna sanddynor. Tavanierna &
skickliga pa att odla och néara staderna brukas terassodlingar. Tavas har stora adel stenstillgangar
och exporterar &ven sin roda sandsten till exklusivare byggnader runt om i vérlden. Huvudstad &r
Zargo.

Misoia

Misoia, de fordomdas land. Misoia &r ett land dar regeringen, den rddande kungen satt i system att
inhysa forvisade och fangar ifrén andra lénder som betalar. En stor del av landet & en fangkoloni
medan den 6vriga delen &ar en tillflyktsort for de som vill undkomma nagons vrede. Forvisning eller
skydd. Bada kostar pengar och landets regering har inga skrupler. Misoia & dven namnet pa
huvdstaden.

Vrta

Urta bestar av djupa och fuktigadjungler. | landet har flertalet olika kulter vuxit fram och flera
finns kvar én idag. Favagar sigini djunglerna som sags holja skatter och rikedomar ifran svunna
tider. Urtas huvudstad & Umbul.
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Angamul

Angamul hade en gang i tiden djupa skogar, men efter exploatering runt de storre stéaderna har
mycket forsvunnit. Angamul har egna gudar och en egen kultur. Landet &r torrt och varmt.
Huvudstaden heter Pernissis.

Miib

Miib har samma kultur som Angamul men har en annan kung. Angamul och Miib har manga
oenigheter och for ibland krig i olika omréden kring grénserna. Huvudstaden &r Pator.

Hohas

Huvudstaden & Paron. Kulturen och religionen & liknande den i Miib och Angamul, men
gudomarna har andra namn. Vem som var forst tvistar de &nu om och det & inte alltid det blir
diskussioner som inte slutar i stridigheter. Hohas har haft en mangd maktiga ledare som endera
erévrat andralander. De senaste 2000 dren har Hohas sakta drivits tillbaka och varit otursforfoljdai
alasinadag.

Arkmekar

Novette heter huvudstaden och i helalandet marks det att invanarna har pdbraifran Etollion. Det &r
pa denna plats som mode, skénhet, konst och kultur tavlar om vartannat. Styret & mycket
royalistiskt och det anses fint att inte tillhdra arbetarklassen. Manga av derikai Etollion flyttar hit
for att umgas med de finaste.

Celi

Celi med sinaforna, rika dagar. Idag finns hér bara spokstéader och 6vergivna dott kvar. Ingen vet
egentligen vad som hande. Landet foll i glomska och forfallet skedde utan att ndgon egentligen
tyckte att det var markligt. Idag rycker folk bara pa axlarna. Det finns fortfarande invanare i Celi,
men bara ett fatal. Huvudstaden idag heter Wort.

Shemerak
Shemerak, si6landet. Shemerak &r landet dar jonomadernafinns. De har sina skepp pade tva

enorma sjoarna. Dér odlar de en speciell sorts fisk(Carta) i storaburar av nét mellan sina bétar. De
ater inte fisken, utan de speciella vaxterna som vaxer nérafiskarnas stim.
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Darta

Darta & ett land i krig med Shemerak. Darta anser sig harétt till att fiskai den §06 som angréansar
till landet medan Shemerakerna havdar att deras fiske & inhumant och skadar deras vaxtodlingar.
Eftersom Shemerakernainte kan ténkas attackera paland och Darta kan fiskai havet istéllet, & det
inga blodiga strider som &ger rum. Darta ar ett vulkansikt aktivt omrade, speciellt ndra havet och i
bergsomradena, men det var lange sedan det var utbrott eller jordskalv. Huvudstaden heter Parkez.

Rhohea

| Rohea vaxer ingatrad hogre an en meter dver marken. Landet & svagt kuperat och bestér
egentligen av en enda stor vindpinad slétt. Det blaser och regnar da det inte sndar. Rohea har en
stad, och fleramindre samhéllen. Rohea styrs av en kejsarei ett feodalt sasmhélle.

Letorad

Letorad ligger i oroligheter och krig med fleralander och dessutom inbérdes. Kulturer och
religioner varierar numerai helalandet. For 3000 ar sedan var det inte s, da en tyrannisk regim
styrde med jarnhand. D& den stortades |amnades landet utan styre och maktkamp och komplotter
Overtog. Idag finns en kung, under inflytande av kyrkan, men styret &r svagt. Huvudstaden heter
idag Tram.
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Cudarna

| Arxedus tror man pa att nagot storre styr over savalivet — gudarna. Har presenterar vi de
vanligaste forekommande gudarna. Gudarna & varandras bréder och systrar. Eftersom man inte
sakert kan séga att detta ar sanning, sa forblir mycket osagt én salange.

Gud Kon Namn
Makten och &rans gud M E’ hamon, den Enda
Missbildade djurens gud M Goratio, den Onde
Visheten K Zea
Tiden M Fhage
Krigsgud M Urak
Kérleksgudinna K Csa
Védergudinna K Dinia
Havsguden M Maredon
Moder Jord K Gaia
Dodsgud K Dasonia
Tvedrakt K Karmera
Sjukdom M Y Iter
Lé&rdom M Olrion
Magi K Makra
Odet K Nesia
Véaverskan K Quessla
Seger K Demer
Fred K Demia
Inkubi M I ncubi
Succubi K Succubi
Stormen gud M Harku
Budbéraren M Arom
Naturkatastrof M Devaki
Sma vatten M Mevaki
Arstiderna K Nijo
Barnafddande K Eja
Ddodsrikets herre M Arion
Aterfodelsen K Lia
Pengar och guldets herre M Diron
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Solum deus

Och gudarnas kraft i varlden var stor. Ty deras skapelse, ménniskan, hade tillgang till deras
enorma krafter genom hemliga konster, kallad magi. Ty de vandrade bland oss som jamlikar, som
en far och er mor leder sina barn, sa ledde de oss.

Blott en Gud hdll sig for sig salv, ty han fann detta motbjudande. Maktens och Arans Gud hade
ingen platsi detta samhélle dér inga fejder fanns, ingen stod 6ver nagon annan, ingen arofylld
strid utkdmpades.

Da sokte sig hans broder, Herre 6ver alla de misshildade djuren, till den plats dar Maktens och
Arans Gud dvaldes och sporte honom vad som felades. | vredesmod Gver att han stordes slungade
Han, Maktens och Arans Gud, allt sitt hat, all sin avund, allt sitt missmod, i sin broders anlete.
Hatet brande likt syrai De Misshildade Djurens guds ansikte och dven i hans sjal. Sa hett hatade
han sin broders brist pa tillbedjare att hans vrede brande fast broderns hjalm och hans hud brann
likt fnoske.

Vrélet av smérta ekade genom vérlden och forandrade ménniskorna foér evigt. De negativa kanslor
som fyllde résten slog an en strang, vackte en hunger i de dodliga. Girighet, hat, makt! Allt detta
kande de, smakade de och &l skade det. Sa brét ett krig ut, det forsta kriget...

Aven djuren, de misshildade djuren, drabbades av den onda vagen och deras herres smarta.
Tillsammans med sin Gud flydde de och dvaldesi ensamhet till kriget ebbade ut, och méanniskorna
splittrades och skingrades.

Den skadade Guden var for evigt férandrad, ty de onda kanslor som genomsyrat honom, broderns
onda kénglor, hade vackt ett oresonligt hat inom honom mot brodern.

Maktens och Arans Gud samlade antligen tillbedjare, och i sitt sokande efter Gudens gunst borjade
manga forespraka honom som Den Ende Guden, Den Enda Sanna Tron. Vad som skulle utvecklas
till Kyrkan, hade skapats.

Kyrkans anhangare blev bara fler och fler genom vald och tvang. Man dyrkade Den Endei ren
skrack, och Guden gjorde inget at det, ty all dyrkan ar dyrkan. All fruktan och smérta som Kyrkan
skapade spadde pa den Sarade Gudens hat och han och hans varelser, de misshildade djuren,
borjade sl till mot Kyrkans anhangare.

Broder na inledde en 1ang och evig strid sina anhangare emellan. Och ” Den Ende” fortsatte, om an
i mindre utstrackning, beblanda sig med de andra Gudarna, de gudar som hans praster kallade
falska, forblindad av all dyrkan som han var.

Dér de andra Gudarna upphdjde sina dodliga tillbedjare, barn de aviat med andra dodliga, sa tog
” Den Ende” en hel stam och fyllde av sin kraft. Med stor list stal han vingar fran faglarna och
faste dem pa deras ryggar. Han kallade dem olyckliga anglar.

Kyrkan &r icke den Enda Sanna Tron, vilket standigt varit min dvertygelse, och det smartar att veta
hur den kommit till, ur en Guds avund, och att den Ondska jag kampat mot under hela mitt liv, ar
frukten av min egen tro...

Detta dokument &r en
kopiaav det original som
anvandes mot

Paladin Cyra Dacan

da hon domdes for kétteri
och brandes pa bal for
innehallet i dennatext.
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Kng&h

Den Ende, den réatta vagen, Solum deus eller kyrkan &r alla samma religion med olika namn som
grundar sig pa Laran. Det &r entro till att en enda gud (E"hamon) &r storre och maktigare an ala
andra gudar och att han pa den yttersta dagen skall beskydda sina anhangare och |dta dem finnas
vid hans sida
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Religionen uppstod troligtvisi dstra Etollion for éver 6000 ar, &ven om det finns inskriptioner och
sagner om E’hamon langt tidigare an sa. Enligt laran (utdrag ifran de heliga skrifterna) sa talas det
om att Cha Era & gudarnas land. Kyrkan styrsidag av en pave som sitter i ett rad om 12
medlemmar (&arkebiskopar). Paven véjer galv sin eftertrédare av nagon av de 12 sittande i radet.
Arkebiskoparnavéljs utifran de 12 ordrar med flest anhangare och mest makt.

Anhéngare till den rétta vagen, den enda végen tror att deras gud skall ta sina anhéngare och
beskydda dom pa den yttersta dagen da varlden ramnar i ett krig mellan gudarna. Anhangare ar de
som arar hans namn och skanker honom makt i véarlden sa att han kan véxa sig starkare och
maktigare.

Genom att tro pa Den Enda s accepterar man ocksa flera andra gudar, men man placerar Den Enda
som den storste och méktigaste av dom alla. Sa vitt man vet har Den Enda aldrig visat sig, men har
sant énglar och talat till profeter i deras drdmmar. Den Endes broder, De misshildade djurens gud &r
den standige ondskan i varlden och de andra gudarna & det enda som stér i vagen for total makt.
Kunde deras anhéngare omvandas, skulle det aldrig bli nagon yttersta dag, enligt de heliga
skrifterna. Pa grund av detta stravar Den Endes religion att omvanda s manga som magjligt. Dels
genom upplysningsldra av missionérer och dels genom maktutévning och vald. De som inte
frivilligt séllar sig till Solum Deus, riskerar att do. Nu &r det inte allasom &r av den 6vertygel sen,
utan de som kallar sig ortodoxa, som dessutom inte heller tror att det finns nagra andra gudar. |
detta finner de bevisi andrareligioner som tror pa en enda skapare, men att de ar vilseledda och bor
upplysas.

Religionen utévas genom att man lever enligt en viss standard som bestéams av en prast. Prasten far
sina uppgifter ifran biskopen i sin tur ifran rédet. De flesta levnadsreglerna kommer ifran skrifter
som skrevs av en gammal profet som ingen langre vet namnet pa. Skrifternakallas Laran och
bestar av 3500 sidor av text som beskriver guden och detaljerat vad han finner skont i véarlden och
vad han finner avsky for.

o

Paven
Arkebiskop
Biskop
Oversteprast Utredare
Abbedissa Abott Végledare Inkvisitator
Nunna Munk Prast Handelsman

Missionérer Missionarer

Varje kloster maste tillhéra en officiell order for att kunna fa rosta och réknas som anhangare. De &r
endast nagrafautvaldai varje kloster som far lov att rosta. Ofta & det Abotten eller Abbedissan
som rostar for sitt kloster. Det finns ingen gréns om hur manga kloster som far tillhéraen och
samma order. Om biskopen for ordern vill ge réstrétten till ndgon annan i klostret gér det bra. Vald
biskop sitter pa platseni 1 &, men kan véljas om.

Endast radet kan godkénna nya ordrar som da maste ha en orderlag/orderskrivelse déar allaregler
och fundament skall inga

Det &r altid de med flest anhéngare och de med stérst makt som sitter i radet. Endast Paven sitter
hela sitt liv och har vetorost.

Radet finnsidag i Nimanar pa Den Stora K ontinenten.
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Sekcer och kulcer

Din sanning ar inte min sanning
och min sanning &r inte din sanning.
—Bruce Lee

Pa samma envisa sitt som manniskor och vissa andra ménskliga varel ser maste kénna gemenskap
och bilda grupper, bildas ibland &ven sekter, kulter och andra samfund. Rent psykologiskt sett kan
det bero pafleraorsaker, men oftaligger ndgon, en enda person, bakom det som av andra kan
uppfattas som darskap. Ofta ar grundarnatill sekter de som vill ingdi den stora gruppen manniskor,
men som inte gavablivit accepterade. Blivit utstotta ur sitt samhélle. Eftersom gemenskap betyder
samycket for denna personen bildar han en egen gemenskap, ofta med nagot storre som backar upp
det han eller hon sager. Andra svaga och oftast utstétta manniskor ar valkomna, for i denna
gemenskapen &r det dom som & normala. Ordet sekter och kulter uppfattas av manga som kanske
negativt eller forknippas med domedagssekter etc. Det skall tydligt betonas att langt ifran alla
sekter, kulter och andra samfund har en ideologi som gar ut pa att skada andra ménniskor. Nedan ar
nagra samfund som excisterar i Arxedus varld. Om en rollsperson vill tillhéra nagon utav dessa, bor
det diskuteras med SL vid skapandet av karaktéren. Det star SL fritt att skapa andra samfund, for i
en varld befolkad av manniskor, finns det utrymme for hur manga grupperingar som helst. Bade pa
gott och ont. Sekter och kulter & ganska ovanligai andra varelsers kulturer, aven om det
forekommer hos alver och dvérgar. Nedanstaende samfund &r skapade for ménniskor och det &r
utesl utande manniskor som ingdr i dem.

Bréoraskapet Azrel

Azrel & namnet pa en urddrig gud som sades vara personifierad genom landet Gamodas hérskare.
Gamoda har sedan lange erdvrats och dess ursprungliga lage har falit i glomska. Man tror att det
|8g dar landet Nabald nu ligger, men man vet inte riktigt sakert. Manga historiska texter om
Gamoda och dess kultur tyder pa att de var civiliserade och hade en stark krigsmakt. Azrel &r idag
namnet pa ett brodraskap som sager sig vara Azrels beskyddare och skall vid gudens terkomst
hjépa honom att &terta det som en gang var hans. Daremot &r det inte sagt nar guden skall
aterkomma, men det skall foregas av sex heliga tecken. Tecknen skall alla pavisavar landet en
gang lag och ledaren av Azrels beskyddare skall visavagen. Azrels anhangare forkastar alla andra
gudar, vilket gor att deidag lever med sin tro i hemlighet eller 1ang bortaiifran kyrkans utbredning.
Azrels anhéangare forbereder sig for ett krig, vilket gor att de oftaingar i en befintlig krigsmakt, ar
arbara krigare inom manga av den Stora K ontinentens centrala lander.

For att bli anhangare till broderskapet maste man kunna bevisa pdbraifran landet Gamoda, oftast
sker detta med dokument och typiska Gamodiska namn. Endast mén far ingai broderskapet och for
att bevisa att man verkligen forkastar andra gudomar maste man drépa en uppsatt anhangare till en
annan religion, sekt eller kult. Praster inom kyrkan &r vanligt forekommande offer.
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Necedes vaktare

Necede & enligt legenderna en kvinna som for tusentals ar sedan beskyddade de kvinnor som
trotsade mannen och som gjorde uppror i ett kungadéme i sddra Letorad. Hon gémde dem och larde
dem forutom mycket annat att 1&sa, skriva och slass. Necede skapade en motstandsrorelsei det
fornalandet mot det fortryck och de oréattvisor som mannen hade gentemot kvinnorna, som
behandlades véarre @ slavar. Necede blev slutligen mordad och de kvinnor hon tréanat och hjalpt
svor en ed att spridaléran och hjdpa andrakvinnor i vérlden. Necedes véktare &r ogillade av vissa
statsmakter och aven kyrkan. Observera att detta géller generellt och att det finns undantag.
Necedes vaktare ogillas av kyrkan da de lagger religionen &t sidan och istéllet hedrar Necede nastan
som en gudom. Lander vars lagar fortrycker kvinnor och som styrs av méan &r oroliga fér Necedes
ibland valdsamma angrepp.

Necedes vaktare & ofta bildade och starka kvinnor, inte alltfor sillan krigare. For att ingdi Necedes
vaktare f&r man gdi larai 3 & for att larasig |18sa, skriva, uppfora sig, koder och lagar och att sl&ss.
Efter dettagdr man i ed pa att hjapaandrakvinnor i varlden och slatillbaka mot fortryck. De reser
oftarunt i varlden, som de svurit att gora.

Dsoskulten

Dodskulter uppstar lite har och var och det som beskrivs just hér & generelladrag for derasibland
brutala och blodiga agerande. Dodskulter har en 6vertygel se om att de maste forse sig, sin gudom
eller moder jord med antingen blod, sélar eller ibland kroppsdelar. Ibland innebér det ett
insamlande och offrande av nagot levande till gudomen. Ibland handlar de om att de maste stillaen
inre hunger efter livskraft som forslagsvis finns hos andra ménniskor. Forst och framst har vi den
primitiva kulten, som ibland blandas ihop med huvudj&gare och kannibaler. De offrar manniskor
sominteingdr i kulten for att blidkasin gud eller ledare. Vidare har vi 6vertygade ménniskor som
lamnat sina hem for att &gna sin tid & att gemensamt uppsoka andra manniskor, ta dom tillfanga
och offradem. Antingen for sin egen skull eller for sin gudoms skull. De sista som tillhor denna
grupp &r vanliga manniskor som regelbundet maste utfora dessa handlingar. Det kan vara vem som
helst i ett sasmhélle och ibland samlas de &ven i grupper for att gbra gemensamma offer. Syftet att
samlas &r inte endast for att kanna gemenskapen, det handlar ocksatill stor del om
sdvbevarelsedrift. Kénner de igen varandraifran métena &r risken mindre att de angriper sina
egna

Dodskulter har manga likheter med Danzars gamlatraditioner. Da det en gang om aret, ibland mer,
ibland mindre, offrade manniskoliv till sin gud. For detta har Danzar blivit jagade och drivits néstan
till utrotning. Idag &r traditionerna forbjudna och de férekommer inte, eller mindre séllan i allafall.
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Girilos hand

Girilds hand & en sekt for mén och kvinnor som vigt sitt liv i att hjélpaandra. Fast det &r inte helt
utan kostnad som de erbjuder sinatjénster som helare och helbrégdsgérare. Den som mottager
deras tjanster maste avsaga sig sina band till familj och vanner for att sav ingdi Girilds hand. Det
finns ett alternativ, en annan person kan taderas plats istdllet. For de rika och vélbargade betalar de
med slavar, som tvingastill de kloster som finns. Girilds hands anhéngare kannetecknas genom
deras |anga kappor som &r vita, orange, brunaeller gra All kroppsbeharing maste avlagsnas, for det
& en kanal for derasinre energi att sippra ut. Deras kala hjéssor &r ibland tatuerade, eller malade i
de heliga monster som finns, ofta ett handavtryck ifran den som en erbjéd sinatjanster. Anhangare
maste levai fattigdom. De fér bara éga sin kappa, en kniv och en stav. Mat och husrum fér de tigga
sig till. Givetvislever dei kyskhet och &r nastan omanskligt fromma. For att ingdi Girilds hand far
man under fleradr gai larai kloster, for att |ara sig exorcism, hela och andral&kande riter. De ger
hellre sinaliv an att ingdi nagot som kan verkatill ondo for oskyldiga medmanniskor. De & inte
falska pa nagot sétt utan informerar alltid om vad det innebér att bli helad av dem.

Slutets tid

Slutets tid, aven kallad domedagsekten &r en sekt for bade méan och kvinnor som lever med
dvertygelsen att varden skapades av ett misstag och enda séttet att rada bot pa det &r att |&ta
universum goraom allt. For att det skall ske maste varlden som vi kanner den idag forstoras.
Tyvarr ar inte Slutets tid en samling darar som bankar sig trotta pa stenar eller rycker upp grés med
rotterna. Sekten gér gemensamma och ofta valplanerade attacker mot samhéllen. De &r inte
frammande for att starta skogsbrander och forgifta vattendrag. Slutetstid ségs ha en helig skrift och
ett nétverk av personer som & villiga att ge sinaegnaliv i ett forsok i att forgdra gudarnas skapel se.
De som viger sinaliv & denna dvertygelse far sina sjdlar renade pa den yttersta dagen och kommer
da att bel6nas.

Lakatii

Lakatii & egentligen ingen sekt utan en smittsam sukdom, men valet att ta med den &r att den i
manga fall liknar en kult. Sjukdomen lar harstamma ifran vastra delar av varlden, men ingen vet
sakert exakt varifran den borjade. Inkubationstiden varierar ifrén en veckartill ett & och vissa
manniskor paverkasinte alls. Lakatii paverkar endast ménniskor och inga andra varerlser.

Lakatii verkar sa att personer som blir drabbade drastill varandra och verkar dela varandras tankar.
Personer som insjuknat slutar helt att tala. Efter ett tag blir personen aggressiv och far kraftig
angest. Efter ytterligare en tid maste personen kommai kontakt med andra som insjuknat,
problemet &r att de inte skyr ndgra medel och kan borja agera valdigt ogenomtankt. Om flera
drabbade tréffas, bildar de ofta ett sasmhédlle. De vakomnar altid géster och forsoker helatiden att
fadem att stanna, pa sa sétt luras manga sall skapssjuka aventyrare ut for denna sjukdom. Enda
kénnetecknet, som dokumenteras till dags dato &r att de forst och framst inte talar, deras blickar ar
tomma och att de ibland har kraftiga svettningar.
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Sprak

Spraket &r bland det viktigaste en civilisation har till grund. Utan ett utvecklat sprak ar det omgjligt
att dela kunskap och driva utveckling framéat. Att berétta historier som bade informerar och skapar
fantasier som gynnar kreativitet. Utan spraket skulle man inte kunna halagar och réttssystem. |
flerareligioner tror man att spraket & gudarnas gava till manniskorna. Savitt man vet talar inte djur
med varandra och de & heller inte lika teknol ogiskt utvecklade.

Att sprak ar viktigt & manga medvetna om. Manga kejsare och rika méan som anvant sig av slavar
var snabba med att skéra ut deras tungor. Inte for att slippa deras klagan och sorgbdner, utan for att
gora dem svaga. Utan sprak finnsinga historier om hur det var att levai frihet, inga historier om
gudar eller hjdtar. Utan ett sprak kan man inte skapa samordnade motstandsrorel ser.

Nagot som da véaxte fram, forst bland slavar, var teckensprak. Det & senare upptaget av kopman,
tjuvar, Il6nnmaordare och horsel skadade for att kunna kommunicera.

Sprak skiljer sig bland folk och kulturer i hela véarlden. Nya sprak skapas och urddrigafaller i evig
glomska. De tidigaste spraken saknade helt skriftsprak och de skulle droja ytterligare tusentals ar
innan ett val fungerade skriftsprak skulletasi bruk. Man vet inte vilket som var det forsta spraket,
eller den forsta skriften. Men man vet att det inte var manniskorna som var forst med spraken utan
mojligtvis averna. Ingen vet riktigt sakert.

Vi kommer inte att gain djupare pa ndgot sprak, utan endast ge er nagra exempel pa négraord och
fraser.

Spraken skiljer sig 6verallt i varlden och det &r inte ovanligt att det talas flera olika sprék i ett land.
Det vanligast forekommande &r olika dialekter av arnaiska. Spraket har spridit sig 6ver vérlden och
blivit populéart for sin enkelhet och att det tilltalar manga, framforallt kopman som har det som
officiellt handelssprak. Genom tiderna har andra sprak tagit det arnaiska alfabetet. Alfabetet liksom
i sin sprakform &r enkelt uppbyggt. Ofta har varje land sitt eget sprak, men de flesta talar ocksa
arnaiska eller nagon dialekt av arnasika.

Sprak Skrift Talas Kostnad
Arnaiska Arnaiska alfabetet Runt om i vérlden 2
Darliska Darliska runor Darler, dvargar och tomtar 3
Nabaldiska Nabalglyfer Nabader 3
Danzariska Danzariska runor Danzar, dock forbjudet 4
Edoriska Arnaiska alfabetet Edorier 3
Etolliska Arnaiska alfabetet Etollier 3
Gadoiska Gadoiska alfabetet Gadoer 4
Trolltunga Dvaérgarunor Troll, tomtar och Goblins 5
Ostdvérgiska Dvérgarunor Gadoiska och dSK. dvéargar 5
Vastdvargiska  Vastdvargarunor Edoriska och Cha-Eriska dvargar 4
Wyriska Gadoiska alfabetet | sydostradelar av dSK. 4
Lariska Nabalglyfer | sodradelar av dSK. 4
Chereval Arnaiska alfabetet | vastradelar av dSK. 4
Aloiska Arnaiska alfabetet | sddra Edor samt norra Cha-Era 3
M orkermal Alviska runor Morkeralver 6
Alviska Alviska runor Alver, Siéttfolk 6
Drakmal Dvérgarunor Endast av drakar 12
Viloriska - Teckensprék, munkar i Osterrikena 4
Amneriska Amneriska alfabetet | Amneta 3
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Nabadiska namn
Mansnamn

Bahir
Baaa
Baqgir
Aabid
Aadil
Aalam
Aaim
Aashiq
Aashir
Daamin
Darim
Fadi
Fadil
Fahd
Fahim
Falah
Farg
Farasat
Ghanem
Ghassan
Ghufran
Ghulam
Habedl
Habash
Habib
Habis
Hajib
Halim
[brahim
Fharibap
Ihab
Idhan
Ikram
Imad
Jabal
Jabir
Jafar
Jamal
Mahmud
Malik
Saad
Sadeem
Soffar
Tabassum
Tahir
Tali
Talib

Kvinnonamn

Aabirah
Afreen
Alimah
Aliyah
Arifah
Atikah
Abasah
Badiyah
Baha
Bahar
Bahij
Bahira
Balgees
Barzah
Bashas
Dahma
Daliya
Deeba
Dujanah
Durdanah
Nada
Nadimah
Namah
Raghad
Taban
Tarannum
Sahar
Wafa
Wagjahat
Wakalat
Wagar
Wardah
Wasna
Widad
Wijdan
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Arnaiska namn
Mansnamn

Bronwen
Duncan
Finbar
Flann
Awnan
Fern
Ahern
Alan
Alastar
Amargein
Danann
Ardagal
Leinster
Ban
Bairre
Finnbarr
Banning
Barram
Dim
Gaway
Belenus
Bram
Bran
Bryn
Breasal
Breck
Broccan.
Brogan
Cahan
Caey
Wicklow
Carrick
Kass
Cathbad
Ulster
Cianan
Colm
Conaire
Criofan
Daley
Declan
Desmond
Dolan
Domnall
Doran
Dubgall
Dugan

Kvinnonamn

Aideen
Aidling
Ana
Benvy
Brenna
Bryg
Caer
Cahan
Ceara
Cessair
Cliona
Dairine
Uidliu
Devany
Doirind.
Cuimhne.
Nemed
Eileen
Elva
Etaoin
Fand
Fendlla
Finnsech
Gellis
Glenna
Gobnait
Isibeal
Jilleen
Kacey
Kenna
Laoise
Mab
Maeve
Muire
Moina
Morrigan
Muirin
Naomh
Nessa
Nevina
Nia
Padraigin
Saraid
Seana
Sorcha
Tara
Trevina
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Edoriska namn
Mansnamn

Orosol
luc
luceph
Zac
Juceph
Semuel
Navarra
Empesat
Abocach
Abram
Menahem
Vivfilli
Kakon
Saul
Javier
Alfo
Gonza
Cristobal
Loren
Zebastian
Beni

Feli
Domin
Luca
Mato
Nico
Santo
Jorgo

Kvinnonamn

Jamilla
Hayn
Abran
Essua
Medelin
Sufija
Escachiza
Lefi
Juce
Niort
Nabort
Manua
Escapa
|sabel
Ana
Juana
Beatriz
Margarita
Luisa
Marta
Teresa
Inés

L eonor
Antonia
Mariana
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Etolliska namn
Mansnamn

Antoine
Gilles
Luc
Henri
Lucien
Berna
Huber
Beran
Jacqu
Bruno
Rolan
Salomon
Clavet
Morin
Eri
Anglade
Bonifac
Giuliani
Arditti
Boudaud
Griscot
Arguillere
Boudet
Guermes
Arnaud
Bouise
Daget
Guillain
Azam
Bourdin
Danjou
Guégan
Azan
Brego
Clauze
Forey
Rimek
Vignon
Villain
Moreau
Nicolet
Serra
Nomdedeu
Sibril
Pages
Pradeau
Fouinon

Kvinnonamn

Dominiq
Joa
Nelli
Anne
Karine
Nichloe
Mari
Cathi
Evelyne
Cecile
Sabin
Chanti
Sophi
Corinn
Nathali
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Gadoiska namn
Mansnamn

Chen
Zhang
Yang
Huang
Wu
Zhou
Zhao
Sun
Zhu
Gao
Ma
Liang
Guo
Zheng
Cai
Zeng
She
Deng
Shen
Tang
Luo
Feng
Ma
Han
Jiang
Zhong
Fang
Yao
Jiang
Tan
Qiu
Jin
Jia
Tian

Kvinnonamn

Ping
Xi
Pa
Niu
Yu
Nie
Xue
Xu
We
Xia
Xing
Qiao
Xin
Nie
Xiao
Qi
Xian
Liao
Li
Zou
Xiao
Ping
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Danzariska namn

Mansnamn

Cinbiak
Delka

Ho

Inmak
Poalu
Kadluk
Pudjortok
Kakidlarnerk
Akko
Tatkut
Noartok
Karjuk
Neromiktok
Auyark
Pagar
Thrall

Darliska namn
Mansnamn

Haruk
Hakon
Erlik
Jogeir
Vigi
Ormulf
Trymm
Eysteinn
Ketill
Raudir
Myndill
Holmfridar
Olef
Sigfrid
Arnulf
Gudmundir
Hugi
Fullugi
Rorbiorn
Sveinn
Gulleif

Kvinnonamn

Insulae
Askari
Kajira
Torvis
Nykus
Rarius
Ubar
Sardar
Idasu
Rajira
Inna
Savi
Canjellne
Canukus

Kvinnonamn

Sigrid
Gilda
Gunhildir
Gudir
unni
Gida
Maria
Sibba
Helga
Dora
Gyrdir
Ketiley
Inga
Frosta
Kati
Kari
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Dvérgiska namn

Mansnamn Kvinnonamn
Ragur Runa
Ferris Brewill
Hagur Merwni
Kannit Lillyra
Torsl Cyrika
Lein Bradda
Linar Maena
Bugnus Merira
Ranar Neaniver
Glugnar Laecla
Nali Rerka
Volim Jungwen
Gasur Jeaniver
Nalir Syllyra
Nenar Saebrylla
Boirin Jydda
Kobur Cleniver
Fofur Cilla
Bifur Ceassa
Glanus Y sassa
Legan Gwaelyan
Rafur Clyll
valir Gwarka
Molir Alwlyan
Lurin Gwolyan
Dolir Neana
Bilir Meroryan
Solin Brerka
Glulir Rwill
Kemli Dadda
Nosil Raelyan
Glesll Dedlyra
Moibur Elulyan
Raran Ronoic
Hebur Mwnoic
Kugnus Bryna
Tiran Clagbrylla
Gloran Elybrylla
Sagnar Rudda
Haran Nilla
Balin Clallyra
Gleran Raeryan
Geran Elinoic
Konar Sidda
Hofur Ryllyra
Gleli Raella
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Alviska namn
Mansnamn

Agendor
Garandor
Elondir
Elrohir
Ellemire
Crion
Agilos
Eandrill
Elathan
Dunhar
Halandir
Gelondir
Melandir
Loran
Hardin
Filindus
[lundir
Hagarim
Osildor

Kvinnonamn

Arthel
Dioridl
Yalifani
Aideena
Liestia
lundiria
Siernna
Silindiel
Gilonthiel
Loriel
Méelina
Naharia
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Arnaiska

Arnaiska & av samma anledning som att det arnaiska folket ar det mest utbredda och vanligast
forekommande spréket i hela varlden. Aven om fatalar det till vardags, &r det ett sprék dér det &r
enkelt att snappa upp ord, eller att forsta inneborden av ett. Manga av staderna och landerna &r
namngivna pa arnasika. Det arnasika alfabetet anvands dessutom av manga andra sprak vérlden
Over och har tusentals olika dialekter.

Ex. For att boja ordet mork, morkare, morkast 18ggs ofta -s, -es eller -istill. (chas (cha), chaes och
chais).

Liten ordlistafor Arnaiska

esu skarp, bitter, sur
chi ljus, vit, liv

cha mork, svart, dod
era land, jord

do hog, l1ang

vir gift, guk

Eto ett

Samo tva

Dreo tre

Pamo fyra

Gaso fem

Haro sex

Sumo su

Jaro atta

Yano nio

Tento tio

Et i, innuti, till/av
Ka han, man

S hon, kvinna

Yri orn, stor 6rn

Darchin spindel

Darliska

Darliska & en enkelt och ordfattigt sprak, i den betydelsen att ett ord kan ha flera olika betydel ser.
Spréket har manga konsonanter och & grovhugget i bade skrift och tal.

Darliska later som dvérgiska och det &r inte sa konstigt, med tanke pa att manga ord &r |anade direkt
utav Gstdvar giskan.
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Liten ordlistafor Darliska

Smidr
Resti
Eftir
Sinn
Sun, Son
Auk, ak
Daud, Daudir
Hann
Vard
Lidi
Brodur
At

Let
Daier
Foru
Gavu
Aerni
Gulli
Godir
Draeng
Huggwa
Bro
Giora
Modir
Forungi
Haenna
Arvi
Wann
Sokti
Borgir
Waester
Bondi
larl
Wikinger
Varor
Sau
And
Fadir
Aes
Norr
Merki
Letu
Huggva
Goda
Drengi
Hjapi
Drotinn

smed

reste, uppréttade
efter

sin

son

och

dodad, dod
han, honom
vore, var
hérskara, hér
broder, bror
till, &, for, efter
l&t, tillat

de

for, fardades
gav, skankte
Ornen, Orn
guld

duktig, duglig
dréng, yngling
hugga, rista
bro

gora, bygga
moder, mor
harforare
henne, hon
arv, arvtagare
vann, segrade
sokte, letade
borgar, slott
vaster, vastra
make, maka
jarl

vikingar

vakt

gé

ande

far, fader

som

norr, nord
mérke, etsning
F

hugga

goda, bra
dréngar
hjalpa
drottning

Bjorn
Denni
Standa
Landi
Drepinn
Er

Sjalfa, gafir
Gera
Liggir
Jutim
Dvaergur
Skuldi
Ormi
Dottir
Bergi
Giftir
Skipan
Sualiboatar
Kunu
Hinni
Syndir

Ei

Feaga

Ey

Lius

Le
Husum
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bjorn
denna

stér, stéld
land

drépte

det

gélva, gav
gora

ligger

jétte

dvérg
skuld, skyld
orm

dotter
bérga, béara
gifta
skeppen
segel batar
konung, kung
henne

synd

g, icke
fega, radda
0

ljus

led, visa
hus, hem



Spelec

Var och en kommer att tolka reglerna pa sitt stt eller anpassa dom efter behov. Vissa spelledare
tycker om att skapa sina egna spelvarldar. Vissa kanske saknar somliga regler medan andra tycker
att det & for mycket regler. Andrai safall si att det passar dina behov och s att det forst och
framst blir roligt att spela. Om du gor ndgon modifkation, dela garna med dig till andra spelare och
spelledare pa vart forum. Dér kan du faideér av andra. Vi som konstruerat Arxedus kommer ocksa
att fortsatta att fundera p& andraldsningar och pa s sétt hdlla spelet levande. Genom er diskussion
vet vi vart vi skall styra eventuella framtida uppdateringar.
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FORKORTNINGAR

Forkortningar i Arxedus

T
T2

T4

T6

T10

T100
Tarningar.

SL

S

P, p
STY
MOT
FYS
SMI
MEN
FOR
PER
KAR
INT

sm
km
gm
ERF
SK

BF
F

HP
GV

Off
Def

FV
CL

KP

Tarning

En tvasidig tarning, eller ett mynt.
En fyrsidig tarning.

En sexsidig tarning.

En tiosidig tarning.

En hundrasidig térning, se

Spelledare

Spelare

Poang

Grundegenskapen Styrka
Grundegenskapen Motorik
Grundegenskapen Fysik
Grundegenskapen Smidighet
Grundegenskapen Mentalitet
Grundegenskapen Fornuft
Grundegenskapen Perception
Grundegenskapen Karisma
Grundegenskapen Initiativ

Silvermynt
Kopparmynt
Guldmynt
Erfarenhetspoang
Startkapital

Barformaga
Forflyttning
Hal sopoang

Grundvarde

Offensivt varde, se Strid
Defensivt varde, se Strid

Fardighetsvérde, se Regler
Chans att lyckas, se Regler

Karmapoang, se Regler
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M Materiel

MV Materielvarde

E Egg, eggskada

S Stick, stickskada

K Kross, krosskada

Di Dinidag, veckodag enl.
manvandekal endern.

Ze Zeadag, veckodag enl.
manvandekal endern.

Fh Fhadag, veckodag enl.
manvandekal endern.

Ur Uradag, veckodag enl.
manvandekal endern.

Os Osidag, veckodag enl.
manvandekal endern.

Si Siadag, veckodag enl.
manvandekal endern.

Ga Gaiadag, veckodag enl.
manvandekal endern.

d star for dagar

V. stér for veckor

t. star for timmar

m stér for minuter

s star for sekunder

SM samhorig mentalitet
MM mentalitet mot mentalitet
Fysk. Stér for Fysisk kontakt



Slutord

Jag vill tacka for att du tagit dig tid att |asa Arxedus regler. Arbetet har tagit flera ar att genomfora
och det har inte varit helt 14tt. Jag kanner att Arxedus ar langt ifran klart, men det som saknas kan
forhoppsningsvis er egen fantasi komplettera. Jag tror aldrig att man kan blir helt klar, utan att
kanna att nagot saknas. Att skrivaett rollspel ar ett evighetsprojekt och gor man det ensam satar
det annu langre tid. GIom inte att Arxedus kommer att uppdateras och fortséttas att utvecklas pavar
hemsida, vilket jag hoppas att s manga som mdjligt kan bidraga med erfarenheter och egna
historier.

Arxedus kommer att liggatill grunden for det datorspel som nu skall pabdrjas. Det kommer
antagligen taminst likalang tid, men det & nagot som jag faktiskt ser fram emot.

Jag vill tacka alla som hjdpt till och stéttat mig. Antagligen har flera bidragit till en del i spelet utan
att galvavetaom det. Tack!

Jag skulle vara otroligt tacksam for al kritik och respons av detta spelet. Minstalilla tas tacksamt
emot till min e-post: dar ker @i nux. nu

Alla eventuellalikheter med verkligheten i vart samhélle och i dennabok &r ren slump.

Jag vill tacka alla for att statt ut med mig och minagalnaideér. Tack vare er & nu Arxedus
verklighet —en borjan till nagot storre.

TACK! —jag menar det verkligen.

Manga vanliga halsningar
Daniel Ekeros www. ar xedus. t k

Inget av denna text eller bilder fér siljas eller dndras utan upphovsmannens (Daniel Ekeros) SKRIFTLIGA tillételse. Detta dokument, inklusive
bilder far lov att skrivas ut och kopieras endast for privat bruk och for spelargrupper. Allt material skyddas av upphovsréttsiagen.

Férdigstéllet 2003-07-13
Copyright

Daniel Ekeros
darker@linux.nu
e _darker@hotmail.com
www.arxedus.tk
2003-07-14
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| ntroduktion

Presentation

Vad ar ett rollspel?

Hur skall jag |&sa boken?
Tarningar

Karaktaren

Sapa en ny karaktar
Vélj enras
Grundegenskaperna
Fysisk Syrka (STY)
Motorik (MOT)
Fysisk uthallighet och kondition
(FYS

Smidighet (SMI)
Mentalitet (MEN)
Perception (PER)
Karisma (KAR)
Initiativ (INT)
Fornuft (FOR)

Alder och kén
Alderstabeller
Svérdshand
Barformaga
Forflyttning

Hal sopoéng

Klass och kapital
Uppvéaxten
Upptréadande

Yrke
Grunderfarenhet
Gavan

Moral

Religion

Livsmal

Utseende och beskrivning
Kopa - fardigheter,
grundegenskaper, formler och
sfarer

Utrustning
Titel och namn
Sjarntecken

Innehallsforteckning
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Yrken

Yrkesbeskrivningar
Riddare
Kopman
Munk

Bard

Jagare
Nomad
Soldat

Lard man
Besvarjare
Haxa
So6man
Shaman
Hantverkare
Bonde

Tjuv

Fardigheter

Fardigheter och tabeller
Akademiska

Kriminella
Sridsfardigheter
Hantverk och
kdépmannafardigheter

Magiférdigheter
Atletiska fardigheter
Vildmarks och
gofararfardigheter

Estetiska

Raser och Varelser
Varelser
Varelsetabel |
Manniskosl aktena
Arnaier

Nabader

Danzar

Gados

Etollier

Edorier

Darler

Troll

Dvargar
Skogsdvargar
Gradvargar
Bergadvargar
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Anglar
Alva
Tomte
Nunus
Dryad
Skogsra
Alverna
Sogsalver
Morkeralver
Goblins
Warung
Ulv
Chimaira
Vargman
Myling
Vatte
Sattfolk
Jatte
Kentaur
Drake
Drakorm
Demon
Vampyr
Varulv
Levande doda

Utrustning
Pridista

Klader

Tjanster och mat
Vapen
Vapenlista
Utrustningslista
Orter och droger
Blandningar

Regler

Varden

Moment

Mynt

Karma
Karmatabell
Fodovarde
S6mnpoang
Perceptionsslag
Fummel

Grundegenskapsslag

Forflyttning

Material och Materialvarde

Materialtabell
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65
65
66
67
68
69
70
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72
73
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85
89
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Manvéandekalendern

Strid och skador
Srid
Varfor &r det sahar?

Kop av stridsfardigheter
Stridsutférande

Avstand

Att fly

Undvika

Gard

Avbryta angrepp
Avstands attack

Finta

Initiativ

Tva Vapen

Soldar

Rustningar

Vapen och Rustningsvard
Trafftabell

Traff eller miss?

Skada mot huvudet
Medvetsl Gshet och avsvimmning
Chock

Trauma

Forbloda

Inre blédningar
Benfraktur

Smarta

Kronisk smérta

Héalsa

Olika typer av skador
Krosskada

Sickande

Sérande

Sydd mot olika typer av skador
Raddningsslag
Miljovariabler

Flera motstandare
Vapenlangd

Infektioner och sjukdomar
Kdoldskador och brannskador
Stridskonster

Sagsmal

Parjatai

Pugilism

Brottning

Glima

Yego

Panata
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Ridande skytten
Samanda

Magi

Héaxor och formelmagi
Filosofin

Ritualer

Knutmagi

Farger

Blod

Ord

Vaxter

Redskap

Athamé

Bolline

Bagaren

Senar, ben och kort
Kittel

Pendel

Pentakel

Rokelse

Svardet

Saven

Boken

Hogtider

Manens vandring

K&p av formler
Mentalitet mot mentalitet
Samhorig mentalitet
Formler

Fysisk kontakt
Utférande
Formeltabell
Shamanism
Symbolism och runmagi
Runor

Mirakelmagi
Besvarjelsemagi
Elementar sféren
Rorelsesfaren
Livssfaren

Tid- och rumssfaren
Tankesfaren
Erfarenhet och besvérjel ser
Tanken, gesten och ordet
Ordet

Gester

Tanken
Deninreviljan

Kraft
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Tid

Avstandet

Volym

Energi

Att anvanda besvarjelser
Misslyckande

Magins farger

Exempel for besvarjelsemagi

Att skapa en isprojektil

Att skapa isi en varelses lungor
Att hela en blddning med en

smarre benfraktur

Vérlden

Samhalle

En képman i Etollien
En adelsman i Nabald
En bondei Arnaien
Vetenskap

Vérldskarta

Darlheim

Edor

Cha-Era

Verania

Tauleak

Den Sora Kontinenten

Gudarna

Kyrkan

Sekter och kulter
Brodraskapet Azrel

Necedes véktare
Dodskulten
Girilds hand

Sutetstid
Lakatii

Sprak
Arnaiska
Darliska

Spelet

Forkortningar
Sutord
I nnehallsforteckning
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