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FORORD TILL 2:A UTGAVAN

Sommaren 1982 utkom vi med det forsta rollspelet pa svenska, Drakar & Demoner. Inom kort
fann vi oss 6verhopade med sd@ manga kommentarer och frigor om spelet att vi blev inspirerade
att vidareutveckla vad vi startat - resultatet haller du just nu i din hand.

Den har upplagan dr starkt reviderad i forhallande till den forsta. Framforallt dr reglerna
battre strukturerade och ldttare att ldsa. Kapitlen star i ritt ordning och det har blivit enklare att
hitta bland reglerna.

V1 har tagit med fler spelexempel och tips till spelledaren. Nu finns exempelvis ett helt
kapitel dgnat just for spelledarens roll! Smasaker som ir sjilvklara for en erfaren rollspelare men
helt fraimmande for en nybdrjare finns nu med.

Varje kapitel har svdllt i omfang och vidd. Det finns dubbelt s manga yrken som i den ildre
utgavan, och betydligt fler monster, fardigheter, utrustningslistor och sa vidare. Spelet har helt
enkelt vuxit upp!

[fall reglerna har vuxit upp sa har texten gatt igenom sprakskola! Véar forra utgiva led av sa
kallade ’svengelska’ uttryck. Texten dr nu bearbetad for att ldttare fOrstas av ldsaren.

Slutligen innehaller spelet nu mycket fler komponenter. Golvplanerna och slhuettfigurerna ir
exempel pa nya ideer som vi tror du kommer uppskatta.

Ifall du har nagra fragor, eller vill kommentera vart spel dr du vilkommen att hora av dig. Vi
vill garna att du formulerar dina fragor sa att de kan besvaras med ja eller nej och bifoga svars-
porto fOr att garantera svar.

September, 1984

| n LARS-AKE THOR
FORORD TILL 3:E UTGAVAN

Denna upplaga innehaller vissa begrdansade revisioner i forhallande till 2:e upplagan. Vi har fort in vis-
sa rattelser och fortydliganden. Saker som fallit bort i tidigare upplagor har satts in pa sina platser. Alla
vasentliga rattelser och forandringar publiceras dessutom i var tidning Sinkadus.

AVENTYRSSPEL svarar pa fragor om reglerna. Stall helst fragorna sa att de kan besvaras med ja
eller nej, och bifoga svarsporto.

Maj, 1985

ANDERS BLIXT
AVENTYRSSPEL

Frihamnen
100 56 STOCKHOLM
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VAD AR ETT ROLLSPEL?

Glom allt du har ldrt dig om spel. Ett rollspel dr inte ett
spel 1 vanlig mening. Snarare handlar det om att du till-
sammans med nagra av dina vdanner kan fa uppleva en
serie dventyr, som dger rumien varld langt bortom var-
dagens trista verklighet. Det dr inte meningen att na-
gon ska vinna eller forlora. Dem du spelar med ar of-
tast inte motstandare utan vanner, som du bor samar-
beta med.

[ rollspelet blir du en annan person, en fantasifigur
som lever 1 en fantasivdrld. En sadan person kallar vi
fOr en »rollperson», vilket dr en 6verforing av det en-
gelska ordet »character», som dr mycket svart att 6ver-
sdtta. Det d4r meningen att du ska identifiera dig med
din rollperson och bestimma vad han/hon ska gora i
den viarld diar han/hon lever.

Din rollperson har vissa bestimda egenskaper, som
man faststédller med hjélp av tdrningsslag. Tarningar-
na talar om hur stark, hur intelligent, hur storvixt, och
sa vidare, som din rollperson 4r. Detta kallas for
»grundegenskaper». Men en rollperson dr inte of 6rin-
derlig; med tiden skaffar han sig erfarenhet och skick-
lighet pa flera omraden. Ockséa detta anges med siffror,
och kallas for »fardigheter».

Rollpersonerna lever i en sagovirld, dar modern tek-
nik inte existerar. Tank dig en virld langt tillbaka i ti-
den, dér det inte finns vare sig bilar, eldvapen eller elekt-
ricitet, men ddr magi och trollformler verkligen funge-
rar. I sagans vérld finns det ddla riddare, grymma skur-
kar, farliga monster, miktiga magiker och mycket an-
nat som kan ge upphov till 4ventyr. Faror lurar alltid,
men rikedom, makt och dra finns att vinna fér den som
ar redo att vaga sitt liv.

Den viktigaste personen i ett rollspel ar spelledaren.
Det dr han som skapar virlden som rollpersonerna le-
ver 1. Han ritar kartor och bestimmer hur terrdngen ser

ut, han befolkar sin varld med méanniskor och olika va-
relser, placerar ut byar, stader, skogar, grottor och in-
te minst - skatter. Han hittar ocksa pa de situationer som
rollpersonerna stélls infor. Egentligen ar det bara spel-
ledaren som maste behirska reglerna till fullo - spela
kan vem som helst, som har en aning om vad det hand-
lar om. A andra sidan blir det naturligtvis liattare att kla-
ra sig om man kéanner till reglerna.

Spelledaren utformar alltsa viarlden, men det dr reg-
lerna som bestimmer vad som kan ske i den. Sa snart
en rollperson forsdker gora nagonting finns det regler
som bestimmer hur stor chans han har att lyckas. Lat
oss antaga att din rollperson forsoker lyfta en stor sten.
Klarar han av det? Det beror pa ett av hans grundvér-
den (styrka) och pa stenens storlek. Med hjalp av tér-
ningsslag och tabeller kan man avgéra om han lyckas
eller inte.

SAMARBETE OCH TAVLAN

Att spela skapar gemenskap. Nér flera manniskor till-
sammans later sin fantasi floda, kan man skapa en be-
rattelse som blir mycket spannande darfor att INGEN
vet 1 forvdag vad som kommer att hdanda.

[ de flesta spel handlar det om att ndgon eller nagra
ska vinna. Men 1 ett rollspel kampar spelarna inte mot
varandra, utan mot de faror som deras rollpersoner mo-
ter 1spelets varld. Spelarna maste samarbeta om de ska
kunna klara sig 1 en strid mot en grupp elaka monster.
Att »forlora» betyder i det har sammanhanget att man
t.ex. blir av med sina pengar eller sitt liv. Att »vinna»
kan vara att hitta den stora skatten eller ridda landet
fran den grymma draken. Det dr ocksa en viktig del av
framgangen att rollpersonen far erfarenhet och storre
skicklighet.

Faran dr en vésentlig del av ett rollspel. Mest span-
nande dr det ndr man agerar 1 liv-och-dod-situationer.

3
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INTRODUKTION

e e e U

Rollspel ger oss mojlighet att s.a.s. forsdtta oss 1 livs-
fara utan att vi tafnagon egentlig risk. Darfér kommer
du att kdnna dkta glddje ndr din rollperson firar stora
segrar, och sorja om den dor. Om den dor kan du vis-
serligen skapa dig en ny, men eftersom en rollperson
hela tiden utvecklar sina fardigheter, sa innebér det ett
kdannbart bakslag om den dor. Du maste da bérja om
fran borjan med en helt oerfaren rollperson, som har
svarare att klara sig.

Av den anledningen ar det ocksa rekommendabelt
att inte tillata en och samme spelare att ha flera rollper-
soner. Atminstone inte forrin spelaren visat att han kan
skota EN rollperson pa ett ansvarsfullt sdatt. Om man
vill se det hela som en tavlan, sa blir det framst »roll-
personerna mot virlden» eller »spelarna mot spelleda-
ren». Det sistnamnda far dock inte tolkas alltfér boks-
tavligt; spelledaren skall i princip vara neutral. Men det
ar Aanda han som skoter alla de levande varelser som roll-
personerna moter 1 spelets varld.

SPEL ELLER
FANTASIUPPLEVELSE

Bland rollspelare forekommer tva principiellt olika satt

att betrakta spelandet. A ena sidan har vi dem som tyc-
ker att ett spel forst och framst skall vara ett spel. De
ser det som sjalvklart att alla skall lira sig reglerna. Spe-
larna slar sjalva sina tarningsslag, medan spelledaren
slar de tarningsslag som géller icke-spelarroller. Alla har
hela tiden tillgang till regelboken, och kan kolla upp vil-
ka egenskaper som t.ex. en frimmande varelse kan tén-
kas ha.

A andra sidan finns det manga som tycker att upp-
levelsen blir lidande av att man sjalv hanterar tarnin-
garna. Att spelarna har tillgang till reglerna och t.ex.
kan sla upp ett monsters stridsegenskaper, ger deras
rollpersoner en fordel som de inte skulle ha om det vo-
re pa riktigt. Dessutom uppstar ofta diskussioner om
regeltolkningar och siffror, som tar bort verklighets-
kanslan. Sagoupplevelsen stors av allt fér mycket prat
om sjidlva regelsystemet. De som tycker sa brukar fo-
redra att lata spelledaren skota allt som har med reg-
lerna att gora. Konversationen kommer da att béttre

motsvara vad rollpersonerna - om de vore verkliga -
skulle sdga och tdnka. i
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_ Iorsta

Ténk dig att du dar en modig men fattig ung man eller
kvinna, ungefdr 20 &r gammal. Du lever i sagans virld,
och ditt stora mal ar att bli rik och beromd. Darfor har
du givit dig ut i virlden pa jakt efter lyckan. Med dig
har du ett svdrd, en liten ryggsack med nagra dagars
proviant samt en liten bors med ndgra mynt i. Du ar
klddd 1 en enkel rustning av tjockt tyg, forstarkt med
lader.

Detta vet du nu, men hur stora chanser har du att na
dina mal? Ar du tillrdckligt stark och snabb for att klara
av att forsvara dig? Ar du tillriackligt intelligent for att
undga att blilurad? Ar du en ful, otrevlig typ som folk
Inte litar pa, eller 4r du kanske en naturlig ledarbegav-
ning som alla tycker om och vill hjdlpa? Sadana egen-
skaper som styrka, intelligens och ledarbegavning kallas
1 det hér spelet for

GRUNDEGENSKAPER

Viskulle kunna ndja oss med att sdga att du ar »stark»
eller nmycket stark», osv., men for att fa mer bestam-
da matt pa dina egenskaper anger vi dem med siffror
1stéllet.

Vi véljer nu - av skdl som kommer att forklaras se-
nare - att sdtta dina grundegenskaper pa en skala mel-
lan 3 och 18. Om vi till exempel talar om styrka, s mot-
svarar vardet 3 ungefar den lagsta styrka en méanniska
kan tdnkas ha, medan 18 motsvarar den storsta styrka
en madnniska kan tdnkas uppna. En normalstark man-
niska har da ungefar styrka 10. Motsvarande géller ock-
sa andra egenskaper.

For att ge en uppfattning om hur det kan ga till i
»Drakar och Demoner» ska du fa spela ett litet prov-
spel, som dr mycket forenklat men kan vara till hjilp
for den som aldrig har spelat rollspel forut. Har far re-
gelboken fungera som spelledare, och du behdver ba-
ra f6lja instruktionerna i texten. Ha penna, papper och

aventyret

en sex-sidig tarning tillhands. I det hdr exemplet ar tre
av dina grundegenskaper intressanta, och dem har vi
redan bestdmt. De ar:

® STYRKA 16

® SMIDIGHET 10

® INTELLIGENS 13

Dessutom har du foljande utrustning: Ett svard, en
ryggsack, en penningbors, ett elddon, skyddsklader av
tjockt tyg och lader, proviant for 7 dagar, S silvermynt,
2 facklor, ett vattenskinn med 3 liter vatten samt 20 me-
ter rep.

SOLOAVENTYR

Du (d.v.s. dinrollperson) befinner dig i en liten byhala
som heter Gruvsala. Namnet kommer sig av att det forr
1 tiden fanns flera fina jarngruvor 1 omradet. Numera
ar det dock sedan lange slut med gruvdriften, eftersom
malmen tagit slut. Men pa viardshuset far du hora ett
rykte som sdger att det egentliga skélet till att gruvor-
na lades ned var att de hemsoktes av en mdngd mon-
ster, som hade upptickt att dar fanns mycket vardeful-
lare saker att bryta dn jarn.

Du talar med vardshusviarden och namner att du kan-
ske skulle vara intresserad av att bege dig till gruvorna
for att leta efter skatter. »Nej, unge man, ga for allt i
varlden inte dit!» sdger han. »Det 4r manga andra som
har f6rs6kt, men ingen har nagonsin kommit tillbaka.»
Men du tror naturligtvis att du kommer att ha béttre
tur, sa du tackar for upplysningarna och gar. Ute pa
bygatan far du syn pa en gammal man som sitter och
solar sig. Du fragar honom om végen till gruvorna.
»Jaha, det var ju ett tag sen», sdger han och kliar sig
1 huvudet. »Jag vet inte om jag kommer ihag riktigt var
de ligger...» —»Kanske det har hjalper farbror att min-
nas?» sdger du och racker fram ett silvermynt.
—x»Javisst, jal!» ropar gubben och tar myntet. »Nu
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FORSTA AVENTYRET

minns jag! Om herrn f6ljer stigen som gar genom sko-
gen darborta, och t6ljer den ungefar tva kilometer, sa
kommer han till gruvorna.» Du skrattar och tackar for
hjalpen.

Du marker att det borjar bli sent, men eftersom du

har ont om pengar vill du helst komma ivag genast. Ga
till punkt A.

A

Du har snart lamnat byn och ser skogen framfor dig.
Den breder ut sig at sidorna och verkar véldigt stor. Du
gar pa en knappt skonjbar stig, och efter ungefar tio
minuter ar du inne 1 skogen. Det blir snabbt morkare
omkring dig, dels darfor att skogen blir allt tdatare, dels
darfor att solen dr pa vidg ned. Du tycker att skogen ar
vacker och fridfull och det doftar harligt 1 luften. Pl6ts-
higt vacks du ur dina drbmmerier av nagot som later som
om en stor gren kndcks. Du stannar till och lyssnar, och
da hor du ett konstigt, morrande ljud. Ljudet okar 1
styrka och verkar komma narmare. Pl6tsligt ser du en
valdig skugga bakom nagra smatrad framfor dig. Med
ett brak kastas traden at sidorna. Vad gér du? - star kvar
och drar ditt svdard: ga till punkt B. - vinder och sprin-
ger tillbaka till byn: ga till punkt C.

Du tar ett hart grepp om ditt svard och invdntar skep-
naden. Nu ser du vad det 4r - en stor bjorn! Den ver-
kar mycket uppretad. Vralande kommer den mot dig
och slar omkring sig med ramarna. Den mattar ett bas-
tant slag mot dig, men du lyckas precis hoppa undan.
»Jag kommer aldrig att lyckas fly,» tdnker du, »det
finns bara en sak att gora - slass for livet!» Du hugger
till med svardet.

Hur man traffar

I ett rollspel dr det tdrningen som avgodr om du lyckas
triffa en fiende. Det finns alltid en risk att du missar.
Nu hugger du med svardet mot din motstandare; sla en
sexsidig tarning. Om resultatet blir 1, 2 eller 3 har ditt
hugg traffat. Blir resultatet 4, 5 eller 6 har du missat.
(Detta dr en forenklad version av hur det egentligen gar
till 1 Drakar & Demoner - mer om detta senare.) Om du
traffar kommer din motstandare att bli skadad.

Om du missar, sa forsoker bjornen klosa dig igen —
sla en sexsidig tdrning for bjornens anfall. Bjornen ar
dock ganska klumpig; den traffar bara om resultatet
blir en etta. Fortsatt att sla varannan gang for dig och
varannan gang fOr bjérnen, tills nagon av er traffar.

6

Skador och kroppspoang

Varje varelse har ett antal KROPPSPOANG (férkor-
tas KP), som ar ett matt pa hur mycket stryk den tal.
Ju flera KP, desto svarare dr varelsen att déda. Varje
gang en varelse blir skadad drar man av ett antal KP,
tills den inte har nagra kvar. Da blir den medvetslds och
faller thop - om den inte far vard kommer den att fOr-
bléda och do.

For att fa reda pa en varelses KP tar man hansyn till
tva av dess GRUNDEGENSKAPER, ndmligen FYSIK
och STORLEK. Fysik ar ett matt pa varelsens hilsa,
och storlek sdger nagot om dess langd och vikt. Din roll-
persons fysik och storlek ger honom 10 KP. Bj6érnen
ar storre, och har 15 KP.

Nar ett anfall traffar gor vapnet skada pa motstan-
daren. Olika vapen gor olika mycket skada; en dolk gor
till exempel mindre skada dn ett tvahandssvdrd. Alla
varelser har ett antal KROPPSPOANG, och nir varel-
sen blir skadad drar man av en eller flera kroppspoéng,
tills varelsen inte har nagra kvar (da dor den). I det hir
forenklade exemplet raknar vi med att ditt svird tar 2
kroppspoang varje gang du traffar. Bjornens ramar ar
dock farligare och tar 3 kroppspodang om den traffar.

Alltsa: Om du traffar bjornen med ditt svird, sa gor
svardet en skada som tar 2 kroppspoang. Det betyder
att vi drar av 2 fran bjornens kroppspodng. Traffar
bjornen dig, sa forlorar du 3 kroppspoing. Eftersom
bjornen har 15 KP maste du traffa den 8 ganger innan
den faller thop och dor. Bjérnen behdver dock bara
traffa dig fyra ganger for att gora slut pa dina 10 KP.
(A andra sidan har ju bjornen visentligt svarare att
traffa.)

Fortsédtt nu att sla den sexsidiga tarningen, och rak-
na av skadorna, tills antingen du eller bjérnen har mind-
re 4an en KP kvar. Om du kommer forst till noll 4r du
dod, och dventyret ar slut. Om bjornens KP tar slut for-
st har du segrat, och kan fortsitta din fard. Ga da till
punkt D.

C

Du flyr med hjértat 1 halsgropen, och snart ser du lju-
set fran byn. Men plotsligt blindas du av en blixt som
slar ned alldeles framfo6r dig. Déar blixten slog ned star
en hogrest gammal man och tittar strdngt pa dig. Han
har en stor tdrning i en kedja om halsen. »-Jag ar Den
Store Spelledaren,» sdager han allvarligt. » Tyvarr maste
jag meddela att du 4r alldeles for raddhagad for att klara
av dventyraryrket.» Han skakar sorgset pa huvudet och
suckar. »Ja, ungdomen nufértiden ar da inte mycket
att hurra for.» Sa pekar han pa dig och mumlar nagot
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FORSTA AVENTYRET

mystiskt. POFF! Aventyret r slut. Din rollperson har
just upplosts i ett rokmoln.

D

Du fortsdtter genom skogen, och efter en stund kom-
mer du ut pa andra sidan. En bit framfor dig reser sig
bergen. Nu har det hunnit bli riktigt morkt, och du ar
just pa véag att tdnda en av dina facklor nir du far syn
pa ett ljussken bortifran bergen. »-Skulle inte gruvor-
na vara nedlagda och hela trakten vara 6éde?» undrar
du. »Det ar nog sdkrast att inte tinda facklan och for-
varna nagon.» Du snubblar framat i morkret. Efter en
halvtimme ser du att ljuset kommer fran nagot som ver-
kar vara ingangen till gruvan. Plotsligt férsvinner lju-
set inat gruvgangen, och ar snart helt borta. Du vintar
nagra minuter, men allt 4r tyst och lugnt.

Da beslutar du dig for att ga in i gruvan. Du tinder
en fackla och smyger forsiktigt in i gdngen. Ett tiotal
meter 1n hittar du en utbriand fackla pa golvet. Den ir
fortfarande varm. Du fortsitter framat, och efter ca 10
meter delar sig gruvan at tva hall. Medan du funderar
pa vilket hall du ska ga at hor du pl6tsligt ljud fran den
vdnstra gangen. Du sldcker snabbt facklan och flyttar
in 1 den andra gangen. Efter en liten stund dyker en
hemsk varelse upp. Han liknar en manniska, men har
ett groteskt hundliknande ansikte med stora huggtin-
der och dr mycket lang. Han har en fackla i handen,
och 1 béltet hdnger en stor spikklubba. I korsningen stel-
nar han till och bérjar vadrai luften. »-Vad nu?» tian-
ker du, »kan den kdnna pa lukten att jag dr har?» Vad
gor du? -Star kvar och hoppas att undga upptickt: ga
till punkt E. -Hoppar fram och anfaller: ga till punkt F.

Du star kvar. Varelsen nosar omkring en stund, sen van-
der den plotsligt och forsvinner in i den andra géngen.
Det blir tyst en stund, men strax hors ater nagot som
kommer. Det dr varelsen som kommer tillbaka, men
nuhar han med sig en manniska, en skdaggig gammal

man 1 en stor rock med konstiga tecken pa. I handen
haller han en kraftig stav. Helt plotsligt borjar han ta-

la och sédger roat: »Ja, det stimmer, Urgesch. Nagon
har varit hdr och det gillar jag inte. Nu ska vi se vart
han eller hon befinner sig!» Déarefter borjar han mumla
konstiga ord och gor gester med staven. Du kdnner hur
luften blir alldeles konstig omkring dig - det kdnns som
om en jattestor hand trevade 6ver dig. Efter nagra se-
kunder forsvinner det. Samtidigt slutar mannen med
sitt mummel och sina gester. Han sdger nagot till va-
relsen, som drar sin spikklubba och rusar mot dig. Du
hinner precis dra ditt sviard, sekunden direfter 4r du och

varelsen 1 full strid.

Varelsen har 11 kroppspoang, och spikklubban gor
2 podngs skada. Han triaffar varje gdng han slar 1 eller
2 med en sexsidig tarning. Du verkar dock vara lite snab-
bare d4n han, sa du far sla forst. Fortsétt striden pa sam-
ma satt som du fatt ldra dig tidigare, tills en av er faller
thop. -Om du faller ihop: ga till punkt G. -Om varel-
sen faller thop, ga till H. -Om striden pagatt 15 slagron-
der: ga till I.

F

Du hoppar fram med ditt svard draget och forsoker
drdpa varelsen med ett hugg. Sla den sexsidiga tarnin-
gen for att se om du lyckas traffa. Samma regler som
vid striden med by6rnen géiller, dvs 1-3 sa traffar du och
4-6 sa missar du. Men denna motstandare ar skickligare
pa att slass an bjornen och traffar varje gang man slar
en 1 eller 2 pa tirningen (missar alltsa pa 3 till 6). Hans
spikklubba gor 2 poangs skada. Varelsens kroppspo-
ang dvs hur mycket han tal ar 11. Fortsitt med denna
strid tills antingen du faller thop (ga till punkt G), du
har gjort 5 poang 1 skada pa varelsen (ga da till punkt
J) eller tills 15 slagronder har passerat (ga da till punkt
K). Saledes maste du halla reda pa hur manga slagron-
der som passerar. Med en slagrond innebér att bade du
och din motstandare har fatt en chans att gdéra nagot.

G

Du ar déd. Aventyret ar slut.

H

Du har just besegrat varelsen och ser hur trollkarlen bor-
Jar gestikulera och rabbla formler. Innan du hinner goéra
nagot kdnner du hur en frimmande vilja tar kontroll
over dig. Han befaller dig att slappa svirdet, och du sva-
rar »Ja, herre» och lyder. Trollkarlen sager till dig att
du ska béra bort liket och begrava det utanfor. »Ja, her-
re» svarar du och lyfter upp den déda varelsen och bir
ut den. Du ska just till att borja grava da du borjar kin-
na dig vildigt somnig...

Nasta morgon vaknar du av att solen viarmer. Du
kdnner dig yr och matt. Sd smaningom atervander min-
net av vad som hdnde igar, och du borjar fundera 6ver
vad du ska gora at den onde mannen med de konstiga
krafterna. »Han maste ha lamnat mig har till mitt 6de»
tanker du. Du beslutar dig for att atervianda till byn och

finna andra och férhoppningsvis lidttare dventyr att raka
ut for. SLUT.

Efter det att 15 slagronder har passerat, hor du att den
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gamle mannen borjar mumla lite hogljutt pa en vers av
nagot slag och pa ett sprak du ej tidigare hort, och snart
kdnner du hur ditt huvud slutar fungera, och hur en rost
sdager till dig att sldippa vapnet. Du maste givetvis sva-
ra: »Ja herre» och snart darefter tar den andra varel-
sen fram ett par kedjor och binder fast dem runt dina
armar och ben. Det verkar vara omgjligt att fly och du
leds nu in 1 grottan dir du far en hacka. Du forslas in
bland andra unga mén 1 kedjor som sliter 1 gruvan.
SLUT. Ja, sa dir kan det gd om man har otur. Detta var
bara ett enkelt exempel pa hur det skulle kunna ga till.
Vem vet, du kanske lyckas leda ett uppror med de an-
dra gruvslavarna! Eller du kanske fortsatter att slita 1
gruvan tills du dér, men det dr ett annat dventyr.

J

Efter ditt sista slag med svirdet, sldpper varelsen sin
spikklubba och vidnder sig om och flyr sin vidg, ini1den
gangen som han kom ifran. Du star kvar och forstar
att du tydligen var for bra f6r honom. Du lyssnar om
du hor nagot, men allt verkar tyst och du borjar sakta
rora dig in1gangen, at det hall som varelsen forsvann.

Du tidnder en fackla sa att du ser bittre. Gangen
snirklar sig at alla hall, men efter ett litet tag hor du ros-
ter ldngre fram. Du slacker din fackla for att du ej ska
roja dig samt smyger sakta narmre.

Nar ljudet verkar vara alldeles runt ndasta horn, ra-
kar du stota till nagot 1 morkret som lag pa marken.
RoOsterna tystnar tvart. Du forsoker sta helt stilla och
knappt andas.

Kort darefter borjar en rost igen. Vad den sdger kan
du inte uppfatta, men det verkar vara nagon sorts vers
eller sang. Nar versen slutar tycker du att det kanns pre-
c1s som om en osynlig hand kdnner runt dig. Snart hor
du en rost som talar pa vanligt sprak och som séger:
»kom fram, vi vet att nagon star dar runt hérnet!» Du
star helt stilla, och snart hor du résten 1gen sdga: »kom
fram, annars kommer tio bevipnade krigare och ham-
tar er». Du star fortfarande kvar och hor snart hur fot-
steg kommer emot dig runt hérnet. Du inser att du €}
kommer att ha nagon chans om du maste slass. Vad gor
du? Gar fram lungt och fredligt (ga da till punkt L) el-
ler vinder och flyr ut ur gangen och tillbaka till byn (ga
till punkt C).

K

Efter 15 slagronder dyker en annan figur upp fran sam-
ma gang som den andra varelsen kom 1fran. Han ver-
kar vara nagot dldre, han har skdgg och bar pa en stav
1 ena handen. Just nar den gamle mannen dyker upp,
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sa vander sig varelsen forskrackt om, som om han blev
jatteradd. Du tar genast tillfallet 1 akt och slar till nar
varelsen vander sig om. I och med att varelsen viander
sig om och tittar till mot mannen far du en gratischans
som du inte kan missa; du drédper till mot varelsen ut-
an nagon chans att missa (dvs du behover ej sla for att
se om du trdffar). Ga till punkt H.

L

Du gar fram och ser bara tva varelser, en dldre man med
skdgg och en konstig rock med lustiga tecken pa samt
en trastav 1 ena handen, den andra varelsen verkar va-
ra nagot forskrackligt fult. Han pAminner om en mén-
niska men mycket hemskare, han haller en spikklubba
1 ena handen. Varelsen med spikklubban gar fram och
mattar ett slag med spikklubban, men missar eftersom
du snabbt hoppar at sidan. Du forsoker hugga tillbaka.
Sla den sexsidiga tarningen fOr att se om du lyckas traf-
fa. Du traffar som vanligt pa 1-3. Denna varelse traf-
far pa 1-2 och missar pa 3-6 dvs han idr nagot samre an
dig. Hans kroppspoidng dvs. hur mycket han tal ar 11
och hans spikklubba gor 2 podngs skada. Under varje
slagrond slar du f6rst, sedan slar varelsen (om han fort-
farande lever!). Hall pa tills antingen du draper varel-
sen (ga da till M) eller tills du faller omkull (G).

Du har lyckats falla varelsen och ser hur den gamla f6r-
skrackt flyr in at gangen. Vad gor du? Foljer efter (ga
till N) eller lamnar detta omrade och tar dig till byn (ga
till ).

Du springer snart ifatt mannen och han inser att han
e) kan fly, istédllet sa stannar han och gar ner pa kna och
ber om nad: »Snilla krigare, lat mig leva och jag ska
visa dig alla virldens skatter». »Fo6r mig da snabbt dit»
sdger du, och mannen tar dig in i olika gangar som gar
at alla mojliga hall, och snart befinner du dig 1 ett halv-
stort rum med en massa kistor fyllda med guldmynt och
ddelstenar. Du 1nser att du ej kan béra allt detta utan
behover ett lastdjur eller tva och beslutar dig tOr att ater-
vinda till byn for att inhandla ett par mulor. Du bak-
binder den gamla mannen och sdtter munkavle pa ho-
nom sa att han ej framkallar nagra av sina mystiska
krafter igen. Du ger dig sedan ivdg mot byn. SLUT! Du
har lyckats med detta dventyr. Forsok giarna igen for
att se vad som skulle kunna ha hiant om du hade gjort
nagot annat.
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Kommentarer

Du har just spelat ett solodventyr i Drakar och Demo-
ner. Avsikten med det hir forenklade dventyret var att
ge dig en uppfattning om vad som kan hidnda under ett
aventyr. Men ett solospel skiljer sig fran det »riktiga»
spelet pa manga viktiga punkter. Drakar och Demoner
ar framst nagot man gor tillsammans, flera personer
samlas och spelar. Om det hir dventyret hade spelats
»pa riktigt», s hade det t.ex. varit Spelledaren som ha-
de spelat vardshusvirden, skott bjornen och alla de an-
dra varelserna. Spelledaren hade da avgjort OM nagon-
ting hade dykt upp i skogen eller pa landsviagen. Dess-
utom skulle du ha haft flera andra spelares rollperso-

ner med dig, som hade kunnat hjdlpa dig nar du fick
problem.

SPELMOTET

Drakar och Demoner &r roligast om man ir mellan tre
och tio personer. Ar man farre dn sa, blir det litt tra-
kigt - 4r man alltfér manga finns det risk for kaos. Vem
som helst kan spela, dven den som inte kan reglerna.
Men en person maste vara spelledare, och han maste
kunna reglerna ordentligt.

[ den hédr ladan hittar du ett dventyr. Det dr ett for-
berett dventyr dar »virlden», dvs. platsen for 4venty-
ret och de inblandade varelserna, ar fardiga. Det ar

lampligt att borja med det vid det forsta spelmotet. Se-
dan kan man antingen kdpa flera forberedda dventyr
fran spelaffdren, eller ocksa kan Spelledaren skapa sig
en egen »varld» och gora sina egna dventyr.

[ regel brukar samma personer samlas flera ganger
och spela flera dventyr i1 en f6ljd, med samma rollper-
soner. Detta kallas for en KAMPANJ. Kampan; ar allt-
sa en samlande beteckning for en grupp spelare, en spel-
ledare, och den viarld som dventyren dger rum i.

Nir alla som ska vara med har skapat sina rollper-
soner (detta bor ske under spelledarens dverinseende for
att undvika fusk) samlas nii en lamplig lokal. Dar bor
finnas tva bord: ett for spelledaren och ett for spelar-
na. Eftersom spelledaren har en del papper med infor-
mation som dr hemlig for spelarna, kan det vara bra
att satta upp en skdrm pa spelledarens bord, som hind-
rar spelarna att se hans papper och kartor.

Alla bor vara forsedda med papper och penna, samt
ha sina rollformulér tillgangliga. Spelarna kan beho-
va anteckna inkomster och utgifter, och rita kartor dver
terrangen dar rollpersonerna fardas. Om man anvin-
der figurer kan man ldgga ut golvplanerna pa spelar-
nas bord och sdtta upp figurerna dar.

I kapitlet »Spelkampanjer» har vi samlat en del go-
da rad om hur man genomfor ett spelmote och hur man
skapar och skoter en egen fantasivarld. HER
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[ ladan finner du sdrskilda blad, som du kan anvidnda
for att anteckna de data som du behdver ha tillgangli-
ga om din rollperson. Det viktigaste ar att skriva upp
rollpersonens grundegenskaper och fardigheter. Men
man bor ocksa skriva upp vilken typ av rustning han
béar och vilka vapen och andra féremal han har med sig
— och vilka han lamnat hemma. Pa baksidan av for-
muldret kan man anteckna andra saker om rollperso-
nen, hans bakgrund osv. Det dr dven viktigt att halla
reda pa hur mycket pengar han har.

Spelledaren kommer att upptdacka att han behover
fora noteringar om sina rollpersoner — han skoter ju
alla andra personer 1 viarlden dn de som skots av spe-
larna. SL behover ha ett stort antal sadana »icke-spelar-
personer» (sk. SL-personer, dvs. sadana som skots av
SL och ej av en spelare) och monster forberedda innan

dventyret startar. For manga av hans personer behdvs€

bara ett enkelt anteckningsblad. Skurkar, monster, osv.
kan skrivas upp pa sma arkivkort, t.ex. i storlek A7L
(105 X 75 mm), diar man da bara tar med de viktigaste
uppgifterna sdsom ras, grundegenskaper, en del fardig-
heter, och vapen. SL kan t.ex. gora i ordning 20 till 30
kort for manniskoliknande varelser - sedan, nar spelar-
nas rollpersoner just haller pa att ga in 1 ett rum dér hans
anteckningar sidger att det ska finnas tva méan, sa kan
han slumpvis dra tva kort och se vad som hander.

TARNINGAR

Drakar & Demoner anvander man fyra olika sorters tar-
ningar: 4-sidiga, 6-sidiga, 8-sidiga och 20-sidiga. En av
varje foljer med 1 spelet. Du kan klara dig med dem,
men eftersom man ofta slar flera tdrningar av samma
sort gar det snabbare om du skaffar dig lite flera. Nar
du har spelat lite kan du lattare avgdéra hur manga du
anser dig behova.

Ett bra satt att sla tarningar ar att ldgga dem i en li-
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ten burk av nagot slag, halla for 6ppningen med han-
den, skaka om burken och hilla ut tdrningarna. Bur-
ken bor ha mjuk insida (annars skramlar det). Vissa ty-
per av pennstdll brukar vara bra till detta - eller ta en
vanlig syltburk och klistra hobbyfilt pa insidan. Med
en sddan »skakburk» far man battre kontroll Over téar-
ningarna och kan lidttare undvika att de ramlar ned pa
golvet.

I de situationer ndr SL eller spelarna kommer att be-
hova sla tarningar, sa kommer det vanligtvis att ske pa
ett av foljande tre sétt: sla EN TARNING, sla FLERA
TARNINGAR,eller sla PROCENTTARNINGAR.

[ det har regelhaftet anvander vi ett enkelt forkort-
ningssystem for att tala om vilka tarningar du ska sla,
och hur manga. Bokstaven »T» betyder da »tir-
ning(ar)». Omedelbart efter » T» kommer alltid en siffra
som anger vilken typ av tarning det ar.

En tarning
Att sla en T20 innebér att man antingen;

1 slar en 20-sidig tarning (som dr numrerad fran noll
till nio tva ganger) och avldser resultatet pa ovansidan.
Dock maste man forst markera en av serierna fran noll
till nio pa tarningen, tex genom att fylla i siffrorna med

farg. De ej ifyllda siffrorna representerer 1-10, och de
ifyllda 11-20. Den ifyllda nollan blir 20 och den andra
nollan 10.

2 slar en 10-sidig tarning tillsammans med en 6-sidig.
Om den 6-sidiga blir 1-3 avldser man den 10-sidiga som
mellan 1 och 10, men om den 6-sidigas utfall blir 4-6
avldser man den 10-sidiga mellan 11 och 20. Nollan blir
1 det forsta fallet 10 och 1 det andra 20.

Att sld en T10 innebér att man antingen slar en 10-
eller 20-sidig tdrning och avlaser resultatet pa ovan-

sidan. Noll betyder 10.
Att sla T8 innebar att man slar en 8-sidig tdrning och

ldser av resultatet pa ovansidan.
Att sla T6 innebér att man slar en 6-sidig tdrning och
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raknar prickarna pa den sida som hamnar uppat.

Att sla T4 innebdr att man slar en 4-sidig tirning och
avlédser resultatet pa sidan av tdrningen - det 4r den rétt-
vianda siffran. De 4-sidiga tdrningarna rullar daligt, bés-
ta sdttet att sla en sddan ar att kasta upp den i luften
ovanfor bordet sa att den roterar.

Att sla T3 innebdér att man slar en 6-sidig tarning och
raknar prickarna pa den sida som hamnar uppat. En
etta eller tva = 1, en tre eller fyra = 2 och en femma
eller sexa = 3.

Flera tarningar

Att sla flera tdrningar innebér att man alltid ldgger ihop
resultaten. Detta markerar vi genom att sitta en siffra
framfor bokstaven T. »3T6» betyder alltsa: sla tre sex-

sidiga tarningar och ldgg ihop resultaten. Detta ger ett
tal mellan 3 och 18.

Procenttarningar

Procenttdarningar slar man niar man vill ha ett tal mel-
lan 1 och 100. Forkortningen for procenttirningar ir
»T100».

Sa hdr gér man: Sla en T10 och avlis resultatet som
tiotal (exempel: om det blir en femma, lds den som
»30»). Sla sedan en T10 till, 14s av resultatet som van-
ligt, och lagg det till det forsta slaget. Om man anvin-
der tva stycken olikfargade tdrningar kan man sla pro-
centslag mycket fortare. En av tdrningarna far da all-
tid vara tiotal, den andra alltid ental - dad kan man sla
dem samtidigt.

Exempel:

Forsta tarningen ger: 1 0 4 0
Andra tarningenger:3 6 0 0
Resultatet blir: 13 6 40 100

Observera det sista exemplet: om BADA tirningarna ger nollor
tolkas det som »100».

Att modifiera ett tarningsslag

Ibland vill vi dndra tarningsresultatet genom att ligga
till eller dra ifran ett tal. Da skriver vit.ex. »2T8 + 2»,
vilket betyder »sla tva 8-sidiga tarningar, ldgg ihop re-
sultaten, och ldgg till talet 2». (I det hir fallet kommer
vi att fa ett tal mellan 4 och 18.)

FIGURER

Drakar & Demoner kan spelas helt utan nagon spelplan,
karta eller nagra spelpjdser. Men spelet blir mer kon-
kret om spelarna har nagot att rikta uppméarksamhe-
ten pa. Stdller man upp figurer pa ett bord kan alla l4t-
tare fOrestélla sig situationen. Dessutom uppstar det of-
ta ldgen da det kan vara viktigt att veta hur rollperso-
nerna star 1 férhallande till varandra och till omgivnin-

gen. Detta géller sdrskilt vid strider. Om du anviander
figurer som far symbolisera rollpersonerna undviker du
manga onddiga diskussioner om vem som stod var. Nar
figurerna star pa bordet ar det litt att se t.ex. om na-
gon star ivdgen for nagons pilbage, vem som forst blir
anfallen av ett plotsligt uppdykande monster, och sa
vidare.

Det dr ocksa bra att redan fran borjan stédlla upp en
MARSCHORDNING, dvs. man placerar ut figurer-
naiden ordning de har nar de forflyttar sig. Gar (eller
rider) de pa ett led, eller kanske tva och tvai bredd? Vil-
ka gar forst, vilka 4r sa nédra att de kan prata med va-
randra? Haller de avstand, eller gar de i en enda skock?
Sadant kan vara betydelsefullt att veta om det hinder
nagot ovintat, t.ex. om gruppen blir anfallen eller mo-
ter nagon.

I »Drakar och Demoner» foljer det med ett ark med
pappfigurer, som du kan anvianda for att markera sa-
vdl rollpersoner som andra varelser. De dr tinkta att
vikas sa att de kan sta uppritt. I vilsorterade spelbuti-
ker finns det ocksa mycket detaljerade och snygga fi-
gurer av tenn som ar avsedda for rollspel. Om du vill
gjuta tennfigurer sjilv, sa finns det numera ett flertal
gjutformar med lampliga figurer for spelet.

Lite extra saker i omgivningen gér mycket for att 6ka
kdnslan. Om du har en modelljarnvag finns det kan-
ske en del tillbeh6r som du kan lana déarifran; trad, sta-
ket, nagra sma stenar osv. Borgar, hus och ruiner kan
konstrueras av Lego-bitar. Sddana detaljer kan skin-
ka en annars livlos strid flera mdjligheter betriffande
uppstédllning och anvandning av rollpersonernas forma-
gor. Smak och ekonomi avgér vad som anvinds.

SPELPLAN

Om du anvinder figurer kan det ocksa vara bra att ha
en spelplan att stidlla upp dem pa. Med i ladan ligger en
s.k. golvplan, som man kan stélla upp figurerna pa nar
strid uppstar. Golvplanen ar forsedd med ett rutmonster
dér varje ruta motsvarar 1,5 meter — det gor att man
ocksa ldtt kan se avstandet mellan olika varelser och fo-
remal. Man behdver inte bara kunna se hur personer-
na star 1 forhallande till varandra, utan ocksa hur de
star 1 forhallande till terrangen omkring dem. Ett bra
sdtt att ordna detta dr att kla golvplanen med sjalvhaf-
tande s.k. kartplast, som gar att kopa i niarmaste pap-
pershandel. Sedan kan man rita upp hur terrdngen ser
ut pa golvplanen med vattenlosliga overheadpennor.
Med en fuktig trasa kan man da l4tt ta bort det man ri-
tat och rita en ny plats. Det finns ocksa vinylplastade
spelplaner att k6pa fardiga i din spelbutik. ] ]|
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Nu dr det dags att skapa en rollperson at dig. Tag fram
tarningarna, och ha ett av de medfoljande rollfformu-
laren till hands, s att du kan skriva upp alla fakta om
din rollperson.

ATT BESTAMMA ROLLPERSO-
NENS EGENSKAPER

Det fOorsta man gor ar att ta reda pa rollpersonens
GRUNDEGENSKAPER. Dessa ar sju till antalet:

® Styrka (STY)

® Fysik (FYS)

® Storlek (STO)

® Intelligens (INT)

® Psykisk Kraft (PSY)

® Smidighet (SMI)

® Karisma (KAR)

Som du kan se har varje egenskap en forkortad be-
teckning bestaende av tre stora bokstéver. I regelboken
anvander vi dessa beteckningar for att markera att det
inte handlar om t.ex. intelligens i storsta allmédnhet, utan
just om en grundegenskap 1 spelet.

For manskliga varelser far man dessa viarden genom
att sla 3T6 t6r var och en av grundegenskaperna. Var-
dena kommer alltsa att ligga mellan 3 och 18.

De flesta tycker att det ar roligt att fa bra varden pa
sin rollperson — atminstone vill man slippa de verkligt
daliga. A andra sidan vore det inte mycket till spel om
alla hade 18 pa allting, och rollpersoner med ett ensta-
ka daligt viarde dr ofta roligare att spela 4n sddana som
ar medelmattor 1 allting. Det &r alltsa inte alls nagon ka-
tastrof om du far ett par daliga varden.

Om man vill minska chansen att fa riktigt usla var-
den kan man sla tre ganger for varje grundegenskap
(med 3T6), och vilja det basta viardet. Detta ger nagot
hogre genomsnittliga varden dn att bara sla en gang. Det
ar spelledarens sak att bestimma om man ska anvin-
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da denna metod, men samma regler maste gilla for al-
la spelare.

Har foljer nu beskrivningar av de olika grundegen-
skaperna och deras betydelse 1 spelet. Dessutom ska vi
samtidigt sla fram en rollperson som far utgora ett
exempel - vi kallar honom for Erik.

STY star for styrka. Det dr ett matt pa rollpersonens
muskelstyrka. Det avgodr hur mycket han orkar béara el-
ler lyfta, och hur latt han gor det. Mycket hog STY kan
ocksa betyda att rollpersonen gor extra mycket skada
nar han slass.

(For att sla fram var exempelperson Erik anvdnder vi normal-
metoden, dvs. inga konstgrepp for att modifiera resultaten.
Vislar alltsa tre sexsidiga tdrningar, och far resultaten 5, 5, och

3. Summan blir 13, vilket dr Eriks STY. Ett ganska bra
styrkevdrde.)

FYS star for fysik. Det ar ett matt pa rollpersonens hél-
sa — det avgor t.ex. motstandskraft mot gift och sjuk-
domar. Likasa avgor FYS hur lange man orkar halla
pa med arbetsamma uppgifter. Det bestimmer ocksa
(tillsammans med STO) hur mycket stryk rollpersonen
tal innan han blir medvetslos eller dor.

(Vislar4, 5 och 1 pa de tre tarningarna, vilket ger Erik en FYS
pa 10. Han har alltsa en helt normal hdlsa.)

STO star for storlek. Det ar ett virde som samman-
fattar rollpersonens langd och vikt. Visserligen kan man
tdnka sig en extremt lang och smal person som véger
lika mycket som en mycket kort fetknopp, men i spe-
let raknar vi med att ldngd och vikt star 1 ndgorlunda
proportion till varandra. STO avgor tillsammans med
FYS hur mycket stryk man tal. Dessutom har STO be-
tydelse om nagon forsoker lyfta rollpersonen, eller om
han forsoker trdnga sig in genom ett trangt hal. Har ar
en tabell som visar det ungefirliga forhallandet mellan
STO och kroppsldngd:
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(FOr Erik ger tdrningarna 5 + 4 + 2,dvs 11iSTO, vilket skulle
innebdra att han dr ca 175 cm lang.)

INT star for intelligens. Det 4r ett matt pa hur litt el-
ler svart man har att forsta saker och att inhdmta kun-
skap. Denna grundegenskap ar sarskilt viktig for troll-
karlar, eftersom den paverkar formagan att anvinda
magi. Eftersom en intelligent person har lidttare att 14-
ra sig saker blir INT ocksa ett matt pa hur kunnig roll-
personen dr. Darfor anviands INT t.ex. for att avgora
om rollpersonen kdnner till nagot som spelaren 4r okun-
nig om, eller vice versa. Spelaren kan ju ha erfarenhe-
ter som inte rollpersonen har, och tviartom.

(Vislar 3, 3 och 5 for Erik, vilket ger honom en INT pa 11.)

PSY star for psykisk kraft. Det 4r ett matt pa rollper-
sonens psykiska styrka och magiska kraftresurser. Det
avgOr framfor allt hans formaga att anvinda eller mot-
sta magi. Virdet pa PSY sédger ocksa nagot om hur pass
vdl en person »kommer dverens med» universum och
viarlden. Man skulle rent av kunna sdga att TUR &r en
personlig egenskap - den som har h6g PSY har storre
chans att »ha tur» i1 kniviga situationer.

(Tdrningarna ger 6, 1 och 1, och Eriks PSY blir alltsa 8. Han
bor nog inte dgna sig at magi, vdrdet dar i ldgsta laget for det.)

SMI star for smidighet. Det 4r ett matt pa hur snabbt
man kan rora sig. Denna egenskap avgor hur skicklig
man ar med ett vapen och vem som slar forst i en strid.
SMI péverkar ocksa rollpersonens chans att undvika
nagot som kommer mot honom, t.ex. ett rullande
klippblock eller en anfallande varg som hoppar mot
honom.

(Erik lyckas ganska bra med sin SMI. Tirningarna ger 6, 4 och
2,dvs. 12.)

KAR star for karisma. Detta virde innefattar sidant
som charm, personlig utstralning, ledarbegavning och
1 ndgon man utseende. Den som har hog KAR har storre
chans att bli vanligt bemoétt av framlingar, fa folk att
lyda order och skaffa sig lojala tjinare. KAR innefat-
tar ocksa personens dragningskraft pa det motsatta
konet.

(Vislar 3, 4 och 2 pa de tre tdrningarna, och Eriks KAR blir
9 — nagot under medelvirdet.)

Om vi nu sammanstéller Eriks grundegenskaper sa ser
de ut sa har:

STY 13

FYS 10

STO 11

INT 11

PSY 8

SMI 12

KAR 9

Detta fyller Eriks spelare i pa rollfformuléiret.

Att tala skador — Kroppspoing

Alla levande varelser har ett antal kroppspoang, som
bestammer hur mycket skada de tdl innan de dor.
Kroppspoang forkortas KP. Nar nagon blir skadad drar
man av ett antal kroppspodng — nir man inte har nagra

kvar forlorar man medvetandet och riskerar att férblo-

da och d6. Antalet kroppspoang ar (FYS + STO) DE-
LAT MED 2 — annorlunda uttryckt: medelvardet av
FYS och STO (avrundat uppat).

Barformaga

Din rollperson orkar bara béara en begransad mangd sa-
ker. Alla foremal har tilldelats ett visst antal BELAST -
NINGSPOANG (forkortas BEP), och en rollperson
kan bdra lika manga BEP som virdet pa hans STY. Om
han forsdker kdnka pa mer 4n sa kan han inte rora sig
obehindrat. Den tunga bdérdan gor att han maste ga
langsammare, och han slass samre.

(Erik har STY 13 och kan alltsa bara 13 BEP utan problem.)

Hur mycket saker och ting vager star 1 kapitlet »Peng-
ar och andra ting».

Skadebonus

En rollperson som har sarskilt hog STY och/eller STO
tillfogar sin « motstandare extra mycket skada i en strid.
Storlek och styrka ger mera kraft i anfallen. Denna for-
maga att tillfoga extra skada kallas SKADEBONUS
(forkortas SB). For att fa reda pa en rollpersons SB rik-
nar vi forst ut medelvardet av hans STY och STO, dyvs.
STY + STO delat med tva. (Avrunda uppat till nir-
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maste heltal.) Sedan ldser man av vilket SB som géller
pa tabellen har nedan.

(Erik har STY 13 och STO 11. Medelvirdet blir alltsa: 13 +
11 = 24, delat med 2 = 12. Erik dr alltsd en bra bit ifran att
fa nagon skadebonus.)

Ras

De flesta rollpersoner 4r mdnniskor, men det finns ock-
sa en del andra raser som rollpersoner kan tillhéra. Det
kan vara t.ex. dvarg eller alv. Spelledaren avgér vilka
raser som far anvdndas. Att ha en annan ras 4n mén-
niska ger bade fordelar och nackdelar. Inte minst kan

det vara en nackdel att vara avvikande i en milj6 dir
de flesta 4r manniskor.

Kon
Har finns bara tva alternativ: man eller kvinna. Valet
ar ditt!

Att ge sin rollperson ett namn

Vilket namn du bér vilja at din rollperson beror pa
kampanjens stil. I somliga kampanjer finns inga som
helst begransningar, men det vanligaste dr att man for-
sOker fa en genomgaende stil pA namnen — det bidrar
till att ge storre verklighetskdnsla. Om dventyren utspe-
las 1 vikingamilj6 passar det bra med namn som t.ex.
Arnulf, Orm eller Thorvald. Dyker det da plotsligt upp
nagon som heter Dragos eller Buffalo Bill, sa bryts
kdnslan, och det blir bara sjuk humor av alltihop. Sjuk
humor dr 1 och for sig ocksa roligt — vilket man véljer

ar en fraga om tycke och smak, samt vad man kommit
overens om.

Om du verkligen lider av idetorka kan du alltid vil-
ja ett namn ur nadgon bra bok. Undvik dock sddana
namn som t.ex. Aragorn, Frodo eller Conan, som di-
na medspelare direkt associerar till en verklig eller upp-
diktad person som alla kdnner till. Det ir béttre att ta
ett mer okdnt namn och sjidlv forma rollpersonens
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egenskaper.

Alder och bakgrund
Om Spelledaren tillater det far du sjalv bestamma hur

gammal din rollperson ar nér du borjar spela. De fles-
ta brukar vara ganska unga nir de ger sig ut pa aventyr.

Oftast hittar Spelledaren pa en lamplig bakgrunds-
historia at alla rollpersonerna. Det kan gilla sddana sa-
ker som fodelseort, stdallning 1 familjen och social sta-
tus. Ar personen dldste son i familjen och arvinge, el-
ler 4r han kanske ett utoméktenskapligt barn? Ar han
sina fordldrars dlskling, eller kanske familjens »svarta
far»? Tillhor han en adlig familj, eller 4r han kanske
son till en bonde? Siddant kan ha viss betydelse i spelet,
och ger 6kad verklighetskénsla.

Raddningskast

[ vissa kniviga situationer har man nytta av sina grun-
degenskaper for att klara sig. Hur det gar avgors da med
ett raddningskast, dvs. ett tdrningsslag som beror pa en
av grundegenskaperna. Eftersom antalet tinkbara si-
tuationer ar nastintill oandligt gar det inte att ange na-
gon exakt regel som tdacker alla mojligheter. Spelleda-
ren maste avgdra ndr det ar limpligt att anvianda ett
raddningskast. Oftast tar man till ett raddningskast nar
det inte finns ndgon annan regel som man kan anvin-
da for att avgdra vad som hédnder.

Vid rdddningskast anvidnder man sig av MOT-
STANDSTABELLEN. Man sitter in rollpersonens
virde (i den berérda grundegenskapen) pa »aktiv». Se-
dan maste SL bestimma hur situationens svarighets-
grad, antingen genom att anvianda reglerna (se tabell
nedan) eller — om de inte sdger ndgot som gar att till-
ampa — sjadlv gradera svarigheten pa en skala mellan
1 och 25. Det varde han kommer fram till sitts in pa
»motstand», och sedan ldser SL av dar de tva ko-
lumnerna mots. Dar star ett siffervdrde, och nu géller
det att sla under eller lika med denna siffra med T100
for att klara det man vill gora.
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Din rollperson ar inte allsméktig. Det finns granser for
vad han klarar av. Vissa handlingar dr naturligtvis sa
enkla att utfora att man kan rakna med att de alltid lyc-
kas under normala omstandigheter. Det krdver ingen
sarskild fardighet att t.ex. ga, springa, tala, se och lyss-
na. Vi kan kalla sadant for »alldagliga handlingar».
Manga andra handlingar ar inte lika sjdlvklara, utan
kraver en viss skicklighet - eller tur. Man kan da inte
rakna med att din rollperson alltid lyckas med att ut-
fora dem. Darfor slar vi en tarning for att se om han
klarar av det han vill gora.

Observera att »alldagliga handlingar» som utfors un-
der svara omstandigheter ocksa kraver ett tarningsslag.
Om du sitter och pratar med nagra kamrater behover
du ingen sarskild fardighet for att hora vad de sager.
Om du daremot star vid en dorr och forsoker héra om
det finns nagot (kanske ett monster) som ror sig pa an-
dra sidan, sa ar det inte langre sjalvklart att du lyckas.
Alldagliga handlingar som krédver stOrre prestation dn
normalt, t.ex. att hoppa extra langt, springa extra fort
osv. kraver ett tarningsslag.

Egentligen géller detta forhallande for néstan alla far-
digheter. Att hugga ved ar en alldaglig handling, men
att slass med yxa mot en fiende dr en fardighet som kra-
ver ett tarningsslag. Att vifta med ett svdrd dr ingen
konst, men att triffa en motstandare kraver skicklighet.
Rollpersonen har en viss chans, uttryckt 1 procent, och
det giller sedan att sla under eller lika med detta varde
med T100 for att lyckas.

GRUNDCHANS

Alla rollpersoner har redan fran bdrjan en viss chans
att lyckas med de flesta fardigheter (rollpersonen ar ju
inte helt nyfodd utan har ju redan en viss erfarenhet).

Den chans som rollpersonen har nir spelet borjar kal-
las GRUNDCHANS. Denna éar 1 sin tur beroende pa
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nagon av personens grundegenskaper. Varje tardighet
hor thop med en viss grundegenskap, och i de flesta fall
ar grundchansen lika med rollpersonens varde 1 den
grundegenskapen. Fardigheten »lyssna» hor t.ex. thop
med grundegenskapen INT. En person med INT 10 har
da 10 procents grundchans att lyckas hora nagot som
ar svart att uppfatta. Avrunda alla siffror till ndrmas-
te S-tal. Vissa fardigheter dr sa speciella att man inte har
nagon chans att lyckas med dem om man inte har tré-
nat sarskilt pa just dem. Da ar grundchansen O procent.
Vilka grundchanser som géller kan du ldsa 1 tabellen hér
nedan.
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ERFARENHET

Genom att skaffa sig praktisk erfarenhet kan man bli
béttre pa att klara av svara saker. I Drakar och Demo-
ner betyder detta att man okar sin procentchans pa olika
tardigheter. Man startar med en grundchans, som vi
forklarade ovan, och sedan kan man teoretiskt sett
komma upp till 100% genom erfarenhet. Men det tar
manga dventyr innan man kommer sa langt!

Under ett &ventyr kommer rollpersonerna sannolikt
att raka in 1 flera situationer dar de har anviandning for
sina fardigheter. Varje gdng en rollperson lyckas anvan-
da en fardighet antecknar spelledaren detta. Varje gang
man har lyckats anvidnda nagon fiardighet finns det en
viss chans att man har lirt sig nagot av det, och att man
kommer att vara skickligare pa den fardigheten 1 nés-
ta aventyr.

Det racker inte med att man har forsokt, man maste
ha lyckats. Men det har ingen betydelse hur manga gan-
ger man lyckats eller misslyckats under ett 4ventyr; har

man lyckats en gang, far man automatiskt en chans att
bli battre.

Man kan dock aldrig bli battre under ett dventyrs
gang — bara fran ett dventyr till nésta.

Efter dventyret tar spelledaren fram sina antecknin-
gar om vad rollpersonerna har gjort. Han maste ocksa
veta vilken procentchans de hade pa sina respektive far-
digheter fore dventyret. Han subtraherar det gamla var-
det fran 100, och detta ger rollpersonens inldarning-
schans, dvs. det han maste sla under eller lika med med
T100 for att bli bdttre. Om han lyckas med det sa 6kar

personens skicklighet pa den fardigheten med 5% till
nasta aventyr.

Dock har man alltid sin INT X 11 procent att ldra
sig 5% extra, oberoende av hur lag ens inldrningschans
dr. Om SL tillater, kan man ha éver 100% 1 tardighet.

Exempel:

Erik lyckades med tva fardigheter under det senaste dventy-
ret: HOPPA och KLATTRA. Han hade forut 10% chans pa
HOPPA och 45% chans pa KLATTRA. Nu drar vi dessa chan-
ser fran 100 for att fa Eriks inldrningschanser. For HOPPA
blir inldrningschansen 100 — 10 = 90%. Om Erik nu lyckas
sld under eller lika med 90 med T100, sa 6kar hans chans pa
HOPPA med 5% till nasta dventyr. For KLATTRA blir in-
ldrningschansen 100 — 45 = 55. For att Oka sin 21 skicklig-
het pa KLATTRA maste Erik sld under eller lika med 55.)

Som du forstar ar det lattare att lyckas med nagot ju
hogre skicklighet man har pa det, men svarare att 6ka
sin formaga ju béttre man ar.

Lagg ocksa marke till att vapenfardigheter bara giller
for ett visst vapen. Om man t.ex. okar sin formaga att
anfalla med kortsvird blir man inte darmed battre pa
att anfalla med bredsvird.

TRANING

Det finns vissa begransade mojligheter att 6ka sin for-
maga pa fardigheterna genom att trdna. Nar det géller
fardigheter dar grundchansen ar 0 MASTE man skaf-
fa sig de fOrsta grunderna genom att trana. For att man
ska kunna trdna kravs foljande:
— Rollpersonen maste hitta en ldrare som ar villig att
undervisa 1den fardighet det giller. Endast den som har
uppnatt en skicklighet pa minst 90% 1 fardigheten, och
som dessutom har en INT pa minst 12 kan fungera som
larare. Sadana personer finns det inte sarskilt manga
— 1 regel hittar man dem bara i storre stader.
— Rollpersonen maste ocksa betala lararen. Vanligt-
vis kostar det lika manga guldmynt som den niva man
tanker trdna upp sig till. Det gar inte att 6ka sin skick-
lighet mer dn 5% i taget genom traning. Att trdna upp
sig fran 45% till 50% kostar alltsa ungefar 50 guldmynt.
Observera att alla vapenfardigheter kostar dubbelt sa
mycket. Rollpersonens KAR kan eventuellt paverka
priset nagot, uppat eller nedat.
— Dessutom maste rollpersonen avvara den tid som tra-
ningen tar. Det tar lika manga dagar som den procent-
niva man tanker tridna till. Att trdna upp sig fran 30%
till 35% tar alltsa 35 arbetsamma dagar. Det gar bara
att trana pa en enda fiardighet 1 taget — den tid man far
dver gar at till att dta och sova.

Efter att man tranat upp sin férmaga med 5 procent
kan man inte 6ka formagan mera genom traning for-
rdn man har 6kat den med 5 procent genom erfaren-
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het. Det gar alltsa inte att trdna upp sig med 10% ge-
nom att betala mer och halla pa langre. Man maste forst
ut 1 »verkligheten», och forst efter att man lyckats 6ka
sin skicklighet genom erfarenhet fran dventyr, kan man
komma tillbaka och trdna ytterligare 5 procent.

Dock finns det en 6vre grans pa hur mycket man kan
trdna med sina fardigheter. En rollperson kan bara
komma upp till maximalt fem ganger den berdrda
grundegenskapen for en viss fardighet. Saledes kan en
rollperson med SMI 12 maximalt uppna 60% i en fir-
dighet som Smyga genom trianing. Over denna niva kan
man bara ¢ka sin skicklighet genom erfarenhet.

PERFEKTA SLAG

Ibland hidnder det att man lyckas 6ver forvantan med
nagot. Om rollpersonen har 50% eller lagre chans att
lyckas med nagot, och hanslar 01, sa ar det ett perfekt
slag, vilket betyder att han har lyckats extra bra. Om
formagan ar 55-100% riaknas 01-02 som perfekta slag,
105-150% 01-03 osv.

Resultatet bor vara att rollpersonen far nagon for-
del. Det kan naturligtvis vara svart att ge fordelar pa
vissa fardigheter, men om majligt bor spelledaren for-
sOka ge nagot extra, eller &tminstone papeka att roll-

91—00 Vapnet skadas Den skada det Traffar en van.

skulle gjort pa malet tillfogar
det 51g SJalvt

VAD DE OLIKA FARDIG-
HETERNA BETYDER

Har foljer nu en kort forklaring varje fardighet, vad den
innebdr och nar den skall anvidndas (dvs. ndar man ska
sla en tarning for den).

BOTANIK

Att avgoOra vilken sorts vixt eller trad man har fram-
for sig, kdnna till dess speciella egenskaper, t.ex. om
den ar giftig eller atlig.

DYRKA UPP LAS

Ett lyckat slag betyder att man lyckats fa upp ett 1as.
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personen gjorde det (vad det nu var) sa skickligt att al-
la blev imponerade. Den som kléttrar eller simmar lyc-
kas fordubbla sin hastighet, den som lyssnar eller for-
sOker finna dolda ting blir helt sdker pa att han hort och
sett allt, tjuven lyckas praktiskt taget plocka kldderna
av offret utan att bli upptdckt, osv. I strid innebér ett
perfekt slag att anfallet dr sa val utfort att det gér ma-
ximal skada pa mélet, samt att eventuell bepansring eller
magiskt skydd inte har nagon effekt. Anfallet kan dock
pareras, och en skold eller ett vapen kan ta upp skadan.

FUMMELSLAG

Det ar ocksa mojligt for en rollperson att klanta bort
sig totalt. Om hans formaga med nagon fardighet ar
50% eller lagre, betyder ett tdrningsslag pa 99-00 att roll-
personen har fumlat. Fran och med 55% formaga och
uppat rdknas ett slag pa 00 som fummel.

Att rollpersonen fumlar betyder att den som klétt-
rar faller, den som hoppar snubblar och ramlar, den
som simmar drunknar (om han inte far hjilp), den som
rider faller av hdsten, ficktjuven upptacks med sin hand
1 offrets ficka, osv.

Om rollpersonen fumlar med ett anfall i strid blir det
lite olika resultat beroende pa vilken typ av vapen han
anvander. Sla en T100 till och las av pa tabellen nedan:

'Skadacr 51g S Jalv Den skada fvapnet
skulle gjort pa malet tillfogas roll-
personen.

For att kunna anvinda denna fardighet maste man dock
ha en uppsattning dyrkar. Har man inte det, halveras
chansen.

DESARMERA/GILLRA FALLOR

Formagan att gillra en félla, eller att oskadliggéra en
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falla som ndgon annan satt upp. Spelledaren slar alltid
tarningsslaget: om det misslyckas nar man satter upp
en falla kommer rollpersonen att tro att fallan funge-
rar. Om man misslyckas nar man ska desarmera en fal-
la, s& hdander 1 regel ingenting — men om man fumlar
utloses fallan.

FINNA DOLDA TING

Att upptdacka nagot som ar svart eller omdjligt att se
med blotta dgat. Kan anvandas for att avgdra om en
annan rollperson har rustning under sina klader, eller
for att hitta 1l6nndorrar.

FRAMMANDE KULTURER

Att kdnna till frammande kulturer, deras seder och so-
ciala organisation, mm. Alla kulturer utom den som
man dr uppvaxt 1 ar separata fardigheter. Man bor sla
ett tarningsslag per vecka nér en rollperson befinner sig
1 en fraimmande kultur — om slaget misslyckas bety-
der det att personen har rakat bryta mot nagon sed.
Fummel kan betyda att man rakat bryta mot nagon lo-
kal lag, och riskerar straff. Ett lyckat kast betyder att
man blir accepterad som normal, ett perfekt slag bety-
der att man lyckats bete sig sa bra att man blir ansedd
som »mycket kultiverad».

FORSTA HJALPEN

Fardigheten att forbinda skador. Ett lyckat slag bety-
der att man har lyckats stoppa blodflodet, sa att den
sarade inte forbloder. Direkt 1 samband med striden el-
ler olyckshdndelsen kan den skadade aterfa 1 KP ge-
nom Forsta Hjdlpen, men detta kan bara ske en gang
per situation. Nar man val har lyckats géra Forsta Hjal-
pen sa hjalper det inte att gora det flera ganger pa sam-
ma person. Fummel innebéar att man istdllet orsakat ett
extra podangs skada.

GEOGRAFI

Att veta var avldgsna platser ligger, vilka vagar som le-
der dit, hur langt det ar, osv.

GOMMA SIG

Att lyckas gdbmma sig bakom nagot skydd. »Skydd»
kan vara till exempel ett trdd, en buske, en stor sten el-
ler ndgot liknande. Om man lyckas med slaget betyder
det att man inte blir upptdckt av den som sdker. Man
blir dock alltid funnen om den s6kande kommer inom
1 ruta eller lyckas med fardigheten FINNA DOLDA
TING nar han befinner sig inom 6 rutor fran den som
gdmmer sig.

HASARDSPEL

Hasardspel spelas i partier. I varje parti lagger alla in-
blandade spelare en viss mdngd pengar i potten. Sedan
slar varje spelare 1T100. Varje spelares utfall adderas
till hans skicklighet 1 HASARDSPEL. HoOgst summa
far potten. Skulle tva eller flera spelare hamna pa sam-
ma summa sa upprepar dessa proceduren tills det bara
finns en segrare.

HERALDIK OCH GENEALOGI

Att kunna avgora vem nagon dr efter att ha sett hans
skdldmarke. Att veta vem som ar sldkt med vem 1 be-
tydelsefulla sldkter.

HISTORIA

Att kdanna till vad som hant for lange sedan.

HOPPA

Att kunna hoppa extra langt, t.ex. fran ett tak till ett
annat, eller over ett stup. Allméant galler att en rollper-
son kan hoppa dubbla sin egen langd horisontellt, el-
ler halva sin langd vertikalt utan nagra storre problem.
Da beh6ver man inte sla nagra tarningar.

KLATTRA
Klattra betyder att ta sig uppfor vaggar, trad, klippor

osv. Lagg marke till att denna fardighet INTE uppha-
ver naturlagarna. Oavsett hur skicklig man dr kan man
inte ta sig uppfor en alldeles slat vagg. Vid svara klatt-
ringar kan spelledaren krdava att man har tillgang till
bergbestigarutrustning som till exempel rep, hacka,
hammare, hakar och dylikt. Har man inte denna utrust-
ning halveras chansen. Om tiarningsslaget misslyckas
betyder det att man faller, och sannolikt blir skadad.
Att falla ger T6 KP i skada for var tredje paborjad me-
ter som man faller. Icke-metalliska rustningar skyddar
mot fallskador pa samma sitt som de skyddar mot ska-
dor i strid. Medan man klattrar slar man normalt ett
Klattringsslag for var tredje meter. Om rollpersonen tar
mycket god tid pa sig och ar extra forsiktig, racker det
med ett slag for var tolfte meter.

KOPSLA

Formagan att kopa billigt och sdlja dyrt. Varje vara har
ett »riktigt» varde. Nar en person sdljer en vara sa an-
ger han vilket pris han vill ha. For varje paboér)at
10%-steg som detta pris Overstiger det riktiga minskas
personens KOPSLA med 10 procentenheter. Det om-
vianda galler om priset understiger det riktiga. Daref-
ter dividerar man siljarnes modifierade KOPSLA och
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koparens KOPSLA med 5. Siljarens virde ska sedan
dvervinna koparens virde pa motstandstabellen for att
kopet ska ga igenom. Misslyckas sdljaren godtager in-
te koparen budet, och om sdljaren vill fortsdtta schak-
randet maste han reducera budet med minst 10% av det
riktiga virdet. KOPSLA anvinds inte med handel med
standardvaror, eftersom deras priser ofta ar faststall-
da av de skran hantverkarna tillhor. Fardigheten an-
vands vid handel med ovanliga saker, tex ddelstenar.

(Erik forsoker sdlja en ddelsten vard 50 guldmynt for 55 guld-
mynt. Han har KOPSLA 70%. E ftersom det begdrd priset dr
10% for hogt reduceras hans KOPSLA till 60%. Juveleraren
Sune som dr intresserad av stenen har KOPSLA 80%. Efter
division med § har Erik 12 och Sune 16. Det innebdr att Erik
har 30% chans at 6vervinna Sune pa motstandstabellen. Erik
slar dock 57 och Sune godtager ddrfor inte hans bud. Erik maste
sdanka det med minst 10% av 50 guldmynt om han vill fortsdt-
ta. Erik begdr nu 50 for stenen. Hans KOPSLA minskas nu
inte. Erik far 14 och Sune 16, vilket ger en 40% chans. Erik
slar 32 och Sune slar till och koper stenen.)

LYSSNA

Att hora ljud som ar svara att uppfatta. Det kan t.ex.
vara att hora om man har ndgon bakom sig pa stigen
nar man gar genom en skog, eller att hora om det finns
nagon som ror sig pa andra sidan en stingd dorr. For
att lyssna maste man sta absolut stilla 1 minst en strids-
rond.

LASA OCH SKRIVA

Formagan att 1asa och skriva pa ett sprak. Alla rollper-
soner startar spelet utan nagra kunskaper 1 att ldsa och
skriva nagot sprak, inte ens sitt modersmal. Om en spe-
lare vill att hans rollperson redan fran borjan ska kun-
‘na lasa och skriva ett sprak, sa maste han vilja det bland
sina »start-firdigheter». Precis som nér det galler att
TALA FRAMMANDE SPRAK, 4r procentnivan ett
matt pa hur vdl man klarar av att ldsa och skriva pa det
aktuella spraket. Om man behirskar LASA och SKRI-
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VA till 50% eller mer behdver man bara sla tirning nar
det ar viktigt att man verkligen laser ratt eller skriver
snyggt och begripligt. Ett sadant tillfdlle kan vara néar
man laser en besvirjelse.

Nir det giller fardigheten LASA OCH SKRIVA
finns det tva alternativa regler som man kan f6lja. SL
avgOr vilken regel som skall gilla 1 hans kampanj.

ALTERNATIV 1: Eftersom olika sprak skrivs med
olika sorters skrivtecken ar varje sprak en sarskild far-
dighet. En forutsattning for att man ska kunna ldsa och
skriva ett sprak ar att man kan tala det (dvs. har ett visst
ordforrad). Darfor kan man aldrig ha hogre f6Grmaga
att lasa och skriva ett sprak 4n man har att tala det.
ALTERNATIV 2: Virdaknar med att de flesta sprak an-
vander samma typ av skrivtecken. Man har EN procent-
nivaiatt LASA OCH SKRIVA, och den far sedan gélla
i alla sprak som man kan tala (dvs. har éver 25% pro-
centchans pa).

NAVIGERA

Formagan att finna ratt kurs till sjoss med hjélp av stjar-
norna. Spelledaren slar tarningsslaget dolt f6r spelaren.
Rollpersonen kommer inte att mérka att han misslyc-
kats. Man slar en gang for varje dag sjoresan varar, och
om slaget misslyckas kommer man att avvika 10% fran
den ritta kursen. Varje gang man sedan misslyckas
igen, avviker man ytterligare 10% fran den réatta kur-
sen. Om man lyckas med slaget betyder det att man har
aterfunnit den ratta kursen. Effekten av ett misslyckan-
de blir alltsa inte alltid att man kommer till fel stélle,
men det innebir ofelbart att man blir forsenad.

RIDA

Att rida under normala omstandigheter ar en alldaglig
handling, som inte krdaver nagot tarningsslag. Daremot
maste man sla for fardigheten RIDA nér en rollperson
forsoker fly och rider ovanligt fort. Likasa krévs tér-
ningsslag om hasten skall hoppa over ett hinder. I sa-
dana ldagen betyder ett misslyckande att man faller av
hasten och far 1T4 i skada. Om en rollperson forso-
ker slass fran histryggen anvinder man den procent-
chans som ir lagst av RIDA och den aktuella vapen-
fardigheten.

(Om Erik har 50% pa att rida och 75 % pa att anfalla med lang-
svdrd, sa har han bara 50% chans att trdffa med sitt langsvard
ndr han sldss fran hdstryggen.) I strid betyder fummel att man
ramlat av hdsten och far 1T4 KP i skada.

SCHACK OCH BRADSPEL

Att kunna spela schack och brade. Har maste man sla
ett tirningsslag for var och en av spelarna. Om bada
lyckas eller bada misslyckas, slar man igen for bada,
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FARDIGHETER

tills den ene dr ensam om att lyckas. Han har da vun-

nit partiet.

SIMMA

Nar en rollperson maste gdra nagot mer 1 vattnet an att
bara lugnt flyta omkring, sa kravs ett tarningsslag 1 far-
digheten SIMMA. Nar man skall simma ldangre strac-
kor kravs ett slag var 100:e meter. Om man misslyckas
betyder det att man inte orkar langre. Man maste da
flyta omkring och vila sig 1 fem minuter innan man kan
fortsdtta. Da slar man ett slag till for att se om man kla-
rar av att halla sig flytande. Misslyckas man daven da,
sa borjar man drunkna och tar T8 KP 1skada tOr varje
stridsrunda, tills man blir raddad eller dor. Fummel be-
tyder att man har fatt kramp och borjar drunkna ge-
nast.

Om en person forsoker raidda en drunknande eller
simma under vattnet kraver ett slag for var tionde me-

SMYGA

Formagan att ta sig fram utan att horas. Ett lyckat slag
innebar att man lyckas smyga sig pa nagon - eller smy-
ga sig forbi en vaktpost till exempel. Rustningar av me-
tall skramlar, darfor halveras chansen om man har sa-
dan pa sig.

SPARA

Att kunna se vart en levande varelse gatt. Att hitta fot-
avtryck, avbrutna kvistar och andra sma spar som folk
lamnar efter sig. Hur ofta man bor sla ett tirningsslag
maste SL avgora, beroende pa situationen. Att spara
en varelse som gar dver hard, stenig mark ar mycket
svart, att spara den som gatt genom en leraker ar en
barnlek. Man slar oftare ju svarare sparningen ar.

STJALA FOREMAL

Denna fardighet skulle aven kunna heta »ficktjuveri».

Konsten att plocka at sig nagot ur kladerna pa en an-
nan person. Foremal som har direktkontakt med hu-
den, sasom ringar, halsband och armband ar svarare

ter. Ett misslyckade innebar att man tvingas simma upp
till ytan for att hdmta luft. Man kan maximalt simma
50 meter under vatten.

SJUNGA OCH SPELA

Fardigheten att kunna spela olika instrument eller sjun-
ga. Varje instrument ar en separat fardighet. Procent-
chansen star har for ungefdr hur bra man beharskar sitt
Instrument.

01%-25%

Man kan inte spela nagot som i;ﬁ;
- ar vart att lyssna pé

Man 4r en Slekllg spelmdn
som kan spela vid officiella
tlllfallen tex logdanser

Tarningsslag kravs bara 1 sddana situationer da det verk-
ligen dr viktigt att man muciserar bra, t.ex. om man har
blivit ombedd att spela for kungen eller ndgon annan
harskare.

SJOKUNNIGHET

Denna tardighet innebdr att man har kunskap om ba-
tar och normalstora skepp, hur man skoter dem och an-

vander dem. Det kan gélla att sdtta segel, ro, styra, krys-
sa, OSV.

att stjdla, da halveras chansen.

TALA FRAMMANDE SPRAK

Formagan att tala ett frammande sprak. Varje sprak
ar en separat fardighet. Om SL 6nskar, kan han bestam-
ma att dven dialekter som avviker mycket fran moders-
malet skall bertaktas som separata fardigheter. Nar det
galler denna fardighet slar man aldrig nagon tarning.
Procentchansen ar snarare ett matt pa hur val man kan
uttrycka sig pa spraket 1 fraga.

| Under 25 % Man kan inte tala spraket alls.

Man kan tala spraket bra har
ett utvecklat ordforrad. Men
det hors att man ar utlanning.
Man har latt att forsta vad
andra sager

21

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



FARDIGHETER

Alla rollpersoner startar spelet med 90% fardighet 1 sitt
eget modersmal. Ovanstaende géller enbart for att TA-
LA fraimmande sprak. Att LASA eller SKRIVA ir en
helt annan sak, se nedan under fardigheten »LASA
OCH SKRIVA».

UPPTACKA FARA

Formagan att upptdacka en falla eller ett bakhall eller
nagon annan hotande fara innan den hinner intriffa.
SL slar tarningsslaget dolt for spelarna. Om slaget lyc-
kas bor SL ge spelaren en rejdl vink om att nagot far-
ligt hotar, och varifran faran kommer. Men dess exakta
natur bor han inte avsldja, bara att den finns. Ett per-
fekt slag leder dock till att rollpersonen far veta exakt
vad det ror sigom. Om slaget misslyckas kommer roll-
personen att tro att det inte finns nagon fara (om det

finns en), eller att det finns en fara (nar det inte finns
nagon).

VAPENSKICKLIGHET
Se kapitlet »Strid».

VARDESATTA

Att kunna se pa ett foremal vad det ar vart. SL slar detta
slag dolt t6r spelarna. Den som misslyckas kommer att

@”&
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tro att foremalet ar vart antingen mer eller mindre dn
dess egentliga varde. I normala fall slar rollpersonens
bedomning fel pa 10-20 procent i nagondera riktnin-
gen, men fummel betyder att han tar fel pa 100-200 pro-
cent.

ZOOLOGI

Att ha kunskap om djur, kdnna igen ett djur som man
har framfor sig, veta hur det beter sig och om det har
nagra speciella egenskaper.

OVERTALA

Konsten att ldgga sina ord val, sa att man lyckas over-
tyga den eller de man talar med. Det kan handla om att
halla en predikan som far dhorarna att tillbedja en viss
gud, eller att halla ett tal som eldar upp soldaterna {o6-
re en strid. Eller ocksa kan det handla om att Overtala
en person att gdra nagot som han ar tveksam till, eller
att prata sig ur en knepig situation. Naturligtvis maste
man ta hansyn till omstandigheterna; det gar inte att
overtala folk till vilka dumheter som helst. Djupt reli-
gi0sa personer dr svara, att overtala att tillbe en ny gud,
och soldater ger sig inte gidrna ut 1 en strid som ar ett
uppenbart sjdlvmord. SL maste avgdra vad som ar rim-

ligt. T
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Nasta steg dr att ge din rollperson ett yrke. En rollper-
son dr inte helt nyfodd néar spelet borjar. Vi utgar fran
att han har ett yrke som han sysslat med tidigare och
har en viss skicklighet i. Varje yrke har sina egna spe-
ciella fardigheter, och den som har utovat yrket har na-
turligtvis battre formaga med dessa 4n den som har ett
annat yrke.

Vilket yrke man far valja beror pa vad SL tycker pas-
sar bast for hans varld. Antingen far man vilja valfritt
eller annars maste man sla under en viss procentchans
med 1T100 for att se om man lyckas fylla de eventuel-
la krav som kanske finns. Man far hogst sla ett forsoks-

slag/yrke och per rollperson. Det yrke som man forst
lyckas med blir man. Man bor darfor vilja yrke i den
ordning som man helst vill spela.

| Trollkarl
| Krlgare

. P
Rlddare

Spelaren maste vélja ett av dessa yrken at sin rollper-
son. Varje yrke har en viss uppsattning fardigheter som
man kan tdnkas ha forvarvat sarskild skicklighet pa nir
man utdvat yrket. Dessa finns uppraknade hiar nedan,
under varje yrke. Om inget annat nimns i texten far var-
jerollperson vilja ut atta fardigheter fran sitt yrke, som
han har sérskild skicklighet pa. Av dessa atta viljer han

sedan tre som han ar expert pa. Aven om en nystartad
rollperson endast far vilja upp till atta fardigheter, sa
ar det inget som stoppar honom fran att lira sig andra
tardigheter, dven sddana som ligger »utanfor» sitt yrke.

Nar det galler vapenfardigheter dr »anfall» och »parad»
separata fardigheter, 4ven om det giller samma vapen.
Om spelaren véljer en vapenfiardighet bland sina yrkes-
fardigheter far han dock den extra skickligheten bade
pa anfall och parad med det valda vapnet. Detta ar ett
undantag som bara galler nir man skapar en ny roll-
person. Avrunda alla siffror till narmaste 5%.

(Exempel: Erik har valt att bli Krigare. Han vdljer att fa ex-
pertskicklighet i vapenfardigheten Bredsvird samt Simma och
Rida. Alla tre fardigheterna dr beroende av SMI, som i Eriks

Jalldr 12. Eriks grundchans pd de tre valda firdigheterna blir

alltsa 2 x 12 + 50 / 74 (avrundas till 75) procent.

AGODELAR

Allarollpersoner startar spelet med en hel uppsittning
klader som motsvarar det yrke man har/haft tidigare.
Dessutom startar varje rollperson med ett visst antal sil-
vermynt, beroende pa vilket yrke man har valt (se ovan).
Med dessa pengar far spelaren utrusta sin rollperson pa
bdsta mojliga satt. Tycker man att pengarna inte ric-
ker till sa ar det upp till SL att bestimma om man far
starta med mer eller ej 1 borjan av spelet.

RIDDARE

Riddare dr i regel experter pa tunga vapen. Deras strids-
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teknik gar ut pa att med styrka och tyngd krossa mot- e Kopsla

standaren — sa mycket finesser finns det inte utrym- @ Upptédcka fara

me for. Daremot kan riddaren uppvisa stor finessisitt ~ ® Ldsa och skriva
upptradande. Att uppvisa charm, vara artigmot damer @ Tala frimmande sprak
och kunna musicera ar ridderliga dygder. Hans mal ar (max 3 st valfria)

i regel att skaffa sig egna jordomraden och annan fast e Vapenfardighet
egendom, borgar och hus. (med 1 latt vapen)
Forsta hjdlpen

Spela och sjunga

Schack och bradspel

Rida

Heraldik

Frammande kulturer

Vapenfardigheter (med max 3 st valiria)
Frammande sprak (1 valfritt)

TROLLKARL

En trollkarl anvander sig av magi for att uppna sina
= mal. I regel 4r trollkarlar mest intresserade av att 6ka
KOPMAN sin magiska formaga och darigenom skaffa sig storre
Rollpersonen har sysslat med handel av nagot slag, och ~ makt ver sin omgivning.

har lirt sig sant som kan vara nyttigt att kunnaomman  ® Lé&sa och skriva

vill tjana pengar pa att kdpa och sédlja. En kopman &r @ Besvirjelser (med max 4 st valfria)

i regel mest intresserad av pengar och virdefullavaror, ® Andra fiardigheter (med max 3st valfria, dock inga
allt fran tyger och kryddor till guld och ddelstenar. vapenfardigheter)
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ar bundna av fattigdomslofte och far darfor inte dga
dyrbara vapen och rustningar — darfor slass de helst
med sin vandringsstav.

Botanik

Forsta hyalpen

Historia

Hoppa

Lyssna

Lasa och skriva

Simma

Frammande sprak (med max 2 st valfria)
Upptidcka fara

Vapenftardighet (med 2H trédstav)

Zoologi

TJUV o

Att man ar tjuv och skojare behdver inte nddvandigt-
vis betyda att man dr ondsint, sjdlvisk och elak. Vi kan
ju bara tdnka pa en sddan som Grey Mouser (fran Fritz
Leibers bdcker). Rollpersonen antages ha till bringat
nagra ar i stadens skummare kvarter, dar han fatt kla-
ra sig pa sin list och foérslagenhet. Under tiden har han
lart sig en del speciella formagor. Tjuvar anviander i re-
gel bara dolk som vapen, och bér sédllan otympliga rust-
ningar. De foredrar list och smyg framfor styrka och
Oppet vald.

e Dyrka upp las
e Desarmera/gillra fallor
e Hazardspel
e [.yssna
e Finna dolda ting
e GOmma sig
® Smyga JAGARE
° Stj.:a]a toremal Jagaren haller oftast till 1 vildmarken och livnar sig pa
e Klattra att fanga djur. Han ater kottet och siljer ibland péalsen.
* Hoppa Bagen 4r hans vapen, och uthallighet 4r hans framsta
e Vapenfardighet (med dolk) karaktirsegenskap.
e Virdesitta e Spara
® Smyga
MUNK e Lyssna
En munk 1 Drakar och Demoner 4r en person som d4g- e Klittra
nar sig at stranga kroppsovningar och meditation. Hans e Upptéacka fara
mal 1 livet dr att uppna ett hogre sjalstillstand. Darféor e Simma
ar han inte sdrskilt intresserad av pengar och virldsli- e Rida
ga ting. Han bryr sig dock om de fattiga, och hjidlper e GO6mma sig
dem med pengar eller sjukvard — ofta 4r han kunnig e Vapenfirdighet (med 1 Pilbage + 1 litt vapen)
i botanik och kan blanda till olika mediciner. Munkar e Zoologi e
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STRATROVARE gillar inte 6verdriven disciplin. Darf6r dr han inte sé pigg
De personer som haller till ute pa landsbygden och gir-  pa att vara livvakt eller soldat i nagon armé.

naiomraden dar sikten dr dalig, exempelvis skogar. En ® Upptédcka fara
del stratrévare stjil och plundrar endast fran de rika, ® Rida
medan ett fatal ger sig 4ven pa de fattiga och svaga. De ® Vapenfardigheter (med max 3 st valfria)
foredrar ldttare rustning, typ lader. Stratrovare lever ® GOmma sig
aven ensamma eller i par, samt dven i storre band pa @ Kléttra
ca: 20 man. Nir det giller stérre band sa brukar deof- ® Hoppa
ta sdga att vissa omraden tillhor dem, och sk. »passe- @ Vardesitta
ringstull» maste betalas for att fa passera igenom de-
ras omrade. PIRAT
e Vapentardighet (med 2 st valfria latta vapen) Pirater ar inte alltid sddana som Overfaller vilka skepp
e GOmma sig som helst for att stjdla och plundra. Det finns ocksa
e Virdesatta »hederliga» pirater, som tjinar nagon kung eller hr-
e Smyga skare, och endast anfaller dennes fiender. Sadana pi-
e Klattra V. o rater brukar kallas fribytare, och de maste naturligtvis
e Hoppa 00\ N betala en del av sitt byte till sin herre, 1 utbyte mot den-
e [yssna q | h s nes tillstand att hdrja pa haven. Pirater ar i regel myc-
ket duktiga sjomaén.
e Navigera
e Simma
e Klittra
® Hoppa
® SjOokunnighet
e Frammande sprak (max 2 st)
e Vapenfardighet (max 2 st latta vapen)
e Virdesitta
LARD MAN

En lard man (eller kvinna!) 4r som en vandrande upp-
slagbok. Hans stora intresse i livet ar att fa 6kade kun-
skaper om de olika saker han ar intresserad av, och han
lagger alla sina pengar pa att kopa bocker eller resa till
avldgsna platser for att t.ex. besdka ett bibliotek. Va-
pendvningar anser han sig inte ha tid med, men ofta ar
den larde dnda intresserad av att f6lja med pa dventyr
for att skaffa sig nya kunskaper — eller pengar att k-
pa bocker f6r. Han tar ocksa 1 regel betalt for att dela
med sig av sina kunskaper.

e Historia
e Geografi
e ] .4sa och skriva
e Tala fraimmande sprak (med max 5 st)
® Botanik
KRIGARE e Zoologi
En krigare dr 1 regel en kringvandrande dventyrare, vars @ FoOrsta hjalpen
svard dr till salu fOor pengar och dra (mest pengar!). Han e Heraldik
ar ofta villig att stdlla upp pa olika dventyr, sarskiltom @ Navigation
de verkar vara Ildnsamma. Men han ar sjdlvstandigoch  ® Frammande kulturer ] ]
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Eftersom Drakar och Demoner utspelas 1 en primitiv
varld dar polismakten 1 regel ar obefintlig och dar fa-
rorna dr manga, blir det ofta nddvandigt for rollper-
sonerna att slass for livet. Dessa situationer ar oftast de
mest spannande. Darfor ar ocksa reglerna for strider
sdarskilt noggranna.

Sarskilt 1strid ar det bra att anvdnda sig av den med-
foljande golvplanen och pappfigurerna eller andra fi-
gurer. Dessa dr inte nddvdandiga — man kan utfora en
strid utan nagra sadana yttre hjdlpmedel. Men de gor
det ldttare att se hur hela situationen ser ut, och man
undviker lattare missforstand.

VAPENFARDIGHETER

Efter att ha last kapitlet om FARDIGHETER vet du
att sa gott som allt 1 Drakar och Demoner sk6ts genom
slag med procenttarning (T100). Detta galler ocksa va-
pentardigheter. Dessa fungerar precis som andra fér-
digheter; rollpersonen har en viss chans, uttryckt i pro-
cent, att klara av det han vill gora. Det giller sedan att
sla under eller lika med den siffran med T100 for att lyc-
kas.

Grundchansen for alla vapenfardigheter (forutsatt
att man har en STYgrupp som ar minst lika hog som
vapnets STYgrupp) ar SMI x 11 %, utom med naturli-
ga vapen dar grundchansen ar lika med (SMI + STY)
x 11%. Avrunda alla siffror till ndrmaste femtal. An-
ledningen varfor grundchansen med naturliga vapen ar
hogre beror pa att dessa dr lattare och mera naturliga
att anvanda.

Vapenklasser

Alla vapen klassas ocksa antingen som »tunga» eller
»ldtta». Att ett vapen ar »tungt» betyder att det ar ett
vapen som man knappast gar omkring med i vardags-
lag, utan ett ovanligt vapen som mest anvands i krig,
och da mest av riddare och andra tungt bevapnade kri-

gare. I var tid skulle ett »latt vapen» kunna vara en re-
volver, medan en kulspruta definitivt vore ett »tungt
vapen». Alla skoldar klassificeras som tunga.

For alla handvapen och kastvapen finns det tva va-
penfardigheter: Anfall och Parad. Man kan alltsa va-
ra olika skicklig pa att anfalla och att parera med ett
och samma vapen.

Projektilvapen och naturliga vapen kan inte anvan-
das for att parera, och skoldar kan inte anvandas for
anfall.

Varje enskilt vapen ridknas som en separat fardighet;
den som ar bra pa att anfalla med bredsvard blir inte
fordenskull bra pa att anfalla med langsvard.
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SATT ATT ANVANDA VAPEN

De flesta vapen ar av enhandstyp, vilket gér det moj-
ligt att samtidigt anvdnda tva vapen, vanligtvis ett hand-
vapen och en skold.

Vissa vapen ar avsedda att hanteras med bada hin-
derna. En rollperson som anvander ett tvahandsvapen

27

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



STRID

kan inte samtidigt anvdnda skold eller nadgot annat va-
pen. Observera att alla projektilvapen ar tvahandsva-
pen. (En slunga kan visserligen hanteras med en hand,
men man maste ha bada hinderna for att ladda den.)

For att kunna hantera ett vapen utan nagra problem
sa krdvs en viss STY. Varje vapen ar graderad i olika
STYgrupper, som anger hur stark man maste vara for
att kunna hantera det. Ju hogre STYgrupp ett vapen
har, desto tyngre och svarare dr vapnet att hante-
ra och kraver saledes en hogre styrka av anviandaren.
FOr att se om en rollperson kan anvanda ett visst va-
pen, sa maste rollpersonens STYgrupp vara lika med
eller hogre dan vapnets STYgrupp. Om den ej ar det, sa
far rollpersonen ej anvianda vapnet. For att fa reda pa
vilken STYgrupp en rollperson har, tar man hans vér-
de 1grundegenskapen STY och avldser enligt f6ljande:

BRYTVARDE

Néar nagon parerar med ett vapen, finns det en risk att
vapnet kan ga sonder. Darfor har varje vapen ett
BRYTVARDE. Brytvirdet kan liknas vid ett slags
»wkroppspodng» for vapen, dvs. det anger hur mycket
stryk vapnet tal innan det gar sonder. Det finns tva al-
ternativa metoder att avgdra om ett vapen gar sonder:
Metod 1:
Om den som har chans att skada den andres vapen lyc-
kas gora S podng eller mer Over brytvardet for den an-
dres vapen, sa gar det vapnet sonder — annars ir det
fortfarande oskadat. Exempel: Om ett vapen som har

brytvarde 10 parerar ett anfall som ger 15 KP skada el-
ler mer, gar det av.

Metod 2:

Varje gang ett vapen parerar ett anfall som ger en ska-
da som ar lika med dess brytvirde eller hogre, reduce-
ras dess brytviarde med 1, tills dess brytvardet dr 0 —
da gar det sonder. Exempel: Om ett vapen som har bryt-
viarde 10 parerar ett hugg som gor 10 eller fler KP ska-
da, reduceras dess brytvarde med 1, och ar alltsd 9 nasta
gang, och sa vidare. Metod 2 dr krangligare att anvin-
da d4n metod 1, eftersom man maste fora anteckningar
om varje vapens nuvarande brytvirde.

[ bada metoderna giller att nér ett vapen gar sonder,
sa har det inte lyckats parera anfallet helt och hallet. Den
skada som »blir ver» nidr vapnet gatt av, fortsatter och
traffar personen som haller 1 vapnet.

Exempel: Vi anvinder metod 1. Ett vapen med brytvdrde 10
trdffas av ett hugg som ger 17 KP i skada. Vapnet gar av, och
2 KP skada »gar in» pa personen som anvdnde det.
Vianvdnder metod 2. Ett vapen som fran borjan hade bryt-
vdrde 10 har reducerats till brytvdrde 1 genom upprepade pa-
rader. Det triffas nu av ett hugg som ger 7 KP i skada, och
dess brytvdrde sjunker ddrmed till 0. Vapnet gar sonder, och

de resterande 6 podngen skada som hugget gjorde trdffar den
som anvdnde det.

Undantag fran brytviarden:

1. Tvahandsspjut och stavar kan inte skada andra va-
pen.

. Skoldar har inga brytvarden och skadas aldrig av
att man parerar med dem.

3. Naturliga vapen och projektilvapen kan inte an-
vandas fOr att parera med. De har darfor inga brytvar-
den. Om man forsoker parera med ett projektilvapen
och det trdffas av ett annat vapen, gar det sonder genast.

Rollpersoner och andra varelser kan forsoka traffa
och dnda missa. Forsvararen kanske misslyckas med
sin parering. I en strid med tva motstandare finns det
fyra mojliga resultat. Dessa ar:

Forsvararen tar skada (eventuella
rustningar kan skydda mot skadan).
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