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~ NATTEN VAR MORK...

ANSKARORNA GICK KNAPPAST att urskilja mellan palatsets snivkliga spivor och flagglinorna slog melankoliskt
mot flaggstangerna i den ljumma, frisha nattbrisen. Mellan tvi av palatsmurens krenelevingar syntes just

ett par spjutbevipnade vakter ta sig fram med trotta, stadiga steg, men i ivrigt ljudlost. Intet annat
levande viisen syntes, men hade vakterna bijt sig ut over muren och haft skarpare nattsyn hade de fitt syn pa tre skuggor

som tryckte sug intill murens fot.

"Dom passerar just nu ovanfor oss”, viskade den spenslign alviskan med irat titt tryckt mot murven. "Rikna lingsamt
till tyugo och avfyra sen krokpilen!”

De tre gestalterna stod blixt stilla halvannan minut. Den lange, kraftige mannen, vars vida flitor siag ut att glida
vaterspeglingen av det svaga manljuset, tittade fragande pa alven. Hon nickade till svar. Han tog ett dussin steg ut frin
murven och lyfte av sy sin enorma lingbage av jirnlind. Ur kogret tog han en kraftig pil med trekluven, krokig spets
Vid dess bak var ett viltvinnat rep fastbundet. Han lade pilen pi biagstringen och drog demna bakét till dess att det
verkade vara fara for att den skulle brista, men innan den skilvande bigen dukade under for jittens muskler slippte
han pilen, som for upp over muren. Trots sin tyngd nidde den hela vigen upp och dok ned over krinet, med repet
slingrande efter sig som en utsvulten vattenorm som just fistt syn pa ett byte. Det klang till néir pilen triffade nigot pi
andra sidan. De tve stelnade till och holl ofrivilligt andan. Sekunderna tickade fram som i sivap, forst tio, sedan tjugo,
och de andades ut. Ingen verkade ha hort nagot. Den langhdrige jitten ryckte privande i vepet nagra gianger. Det foljde
med nagra decimeter innan kroken dir uppe fastnade. Upprepade ryck visade att det satt ovdentligt fast.

"Det var min bit. Jag kan inte hinga pa med den hir om halsen”, sade den storvuxne hantlangaren och nickade
menande mot sin langbige. ”Och jag limnar den inte bakom mig. Till och med blinde Berno skulle kinna igen den om
han fick syn pa’n.” Det var sant, det visste de alla tre.

“Som avtalat. Mot att du nojer def med en femtedel av bytet.” Alviskan log ett blindande leende, trots att de stod i
skugaa fran manarna.

Om det blir na’t.”

“Det bliv det.”

“Jay hoppas det for din skull.” Jétten ryckte pa axlarna och gick lingsamt lings murven, bort mot staden. Alven och
hennes minsklige kompanjon och élskarve sig pa vavandra ett kort jgonblick. Bigge visste de att de kanske aldrvig skulle
fa se solen stign upp 1gen. Utan ett ovd tog hon titen och borjade klittra uppfor repet.

Allt dr inte lagligt och rollpersoner kan inte alltid halla sig p4 ritt sida om grinsen. Det ir av den anledningen vi har
skrivit denna modul. Ibland krivs det att rollpersonerna gor olagliga saker for att éverhuvudtaget dverleva, men det
kan dven hindaattlageniett omrade dr sidan att rollpersonerna maste vilja mellan att bryta mot den eller sitt samvete.

For all del, alla olagliga girningar begds inte av nodtvang, det finns ju som vi alla vet ocksa rollpersoner som helt
enkelt ar hdnsynsldsa och har total egoism som ideal: for dem blir livet formodligen mycket intressantare efter att
spelledaren har borjat anvinda Tjuvar och linnmordare. Hir finner du nya yrken, nya firdigheter, nya vapen, regler
tor rattegangar samt beskrivningar av den undre virlden, dess organisationer, vad brottslingar bér tinka pa och
mdnga anvandbara tabeller.
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HUR DU SKAPAR EN BARD,

LONNMORDARE ELLER TJUV

Det hir dr inga nya regler tor hur du skapar en rollperson
utan regelforslag och dndringar som passar bittre for
guvar, [onnmordare och barder. Drakar och Demoners
regelbocker giller alltsa fortfarande.

Forutom nya yrken beskrivs karaktirer som hjilper dig
att spela din tjuv, lonnmordare eller bard, nya sirskilda
formdgor, m.m. Du viljer mellan tre nivder for
bakgrundspoing beroende pd vilken typ av kampanj
rollpersonen ska vara med 1 — vanlig, extraordinir
rollperson eller hjilte. Som hjilte blir din rollperson
bittre an 1 Drakar och Demoners regelbocker.

BAKGRUNDSPOANG

Bakgrundspoingen fungerar precis som i Drakar och
Demonersregelbocker, men alla rollpersoner startar inte
med 125 BP. Det finns tre nivaer att vilja mellan, vilken
ni valjer beror pd vilken typ av dventyr som ska spelas.

Den vanliga rollpersonen dr en vanlig mianniska som
inte har dventyrat forut, kanske en tjuvlirling eller en
oerfaren bard. Han kan dock ha hoga firdighetsvirden,
men har inte utfort ndgra hjaltedad.

Den extraordindra rollpersonen har varit med forr,
kanske en erfaren inbrottstjuv, en hirdad giftmaistare
eller charmerande bedragare. Han har utfort uppdrag
tidigare och overlevt; en 6verlevare med andra ord.

Hjdlten dr mastertjuven, skuggan som ordningsmakten
aldrig fir tag i. Han klarar av att utfora till synes omojliga
ddd, det perfekta brottet, bryta sig in 1 drkemagikerns
torn och Overleva. Han passar bittre 1 storslagna dventyr
dir rollpersonerna dr mycket miktigare dn de vanliga
manniskorna.

[ tabellen anges hur manga BP du fir pa olika nivier,
hur mdnga slag du fir pa tabellen tor sirskilda férmégor,
hur mdnga erfarenhetspoing du fir vid olika dlder och
maximalt FV fran start. Startkapital och forindring av
grundegenskaper vid olika dlder dndras inte av nivdn.

____sla_g f()r fggfgg?gﬂr |

3t 'ﬂ-_gm ..... -.'-'-!;::‘-":‘ 't- 'h'q' -,c.--%:tzﬁz E!a'&ﬁifc"%' 5

lllll

....................................

Un g
Mogen
Mcddﬁlders

& e S e b R L
i i L*-".-F R e g i i

Ung
Mogen

Medelilders
Gammal

Vilj ras som 1 Drakar och Demoners regelbocker, men se
aven kapitlet om raser. Beroende pa kultur och samhille

har de olika raserna olika syn pa tjuvar, barder och
[6nnmordare, men alla yrken dr mojliga, bara mer eller
mindre vanliga.

K(")N_ B

Fungerar precis som 1 Drakar och Demonersregelbocker

SYN OCH HORSEL

Syn pdverkar rollpersonens FV 1 Uppticka fara och Finna
dolda ting. Horseln paverkar FV 1 Uppticka fara och
naturligtvis Lyssna. Forindringarna dr kumulativa, dvs.
den som har bade dalig horsel och syn far samman-
lagt —4 pd Upptdcka fara. SId pa tabellerna och ligg till
valfritt antal BP for att forbittra slagen.
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SARSKILDA FORMAGOR

Se efter respektive bard-, tjuv- eller [lonnmoérdaryrken.
Du fir sld en, tva eller tre gdnger pa tabellen tor sirskilda
formagor, beroende pa vilken niva din rollperson har. Du
anvinder tabellen 1 Drakar och Demoners regelbocker
men vissa av resultaten har bytts ut mot sidana som
bittre passar en bard, tjuv eller lonnmordare.

SOCIALT STAND

Barder, tjuvar och lonnmordare tillhor vanligtvis de ligre
samhaillsklasserna vilket bor reflekteras 1 spelet. Ska du
spela en tjuv, spar hellre dina BP och anvind dem pa
ndgot viktigare dn socialt stdnd. Blir du fast sd spelar det
vanligen ingen storre roll. Undantaget ar om du vill ha
en Overklasstjuv, t.ex. en gentlemannatjuv, cller en
adelsman som ar [6bnnmordare.

STARTKAPITAL

Som Drakar och Demoners regelbocker.

o
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De flesta smatjuvar startar som unga, en toljd av att de
vuxit upp i stadens ungdomsging utan forildrar.

UTSEENDE OCH PERSONLIG BAKGRUND

Glom inte att ge din rollperson en ordentlig beskrivning,
utseende, klidsel, beteende, uppvixt, vinner, bakgrund,
etc... Det underlittar nir ett vittne ska beskriva rollper-
sonens signalement for ordningsmakten. Det blir dess-
utom littare for dig att beskriva for SL hur din rollperson
maskerar sig, t.ex. rakar av sig hdaret och skaftar skigg.

UTRUSINING

[ slutet av denna bok finns speciella utrustningslistor: se
till att bira med dig det nodvindigaste. Ett tips dr att inte
bira for mycket, det hindrar vid inbrott och snabb flykt.
Skulle du dessutom tappa nagot, t.ex. en dosa med ditt
namn ingraverat, si kan loppet vara kort. Vissa foremal
avslojar snabbt ditt yrke, sd se till att gdbmma undan
kofotter och dyrkar!

BARDYRKEN

I Drakar och Demoners regelbocker tfinns ett bardyrke,
nimligen barden, en madngsysslare som underhiller,
sjunger, spelar och utfor gyckelkonster. I detta kapitel
beskrivs fem nya bardyrken med inriktning pa mer
ljusskygga verksamheter. I framtida regelsupplement
commer fler bardyrken med annan inriktning beskrivas.
De yrken som beskrivs nedan dr Bedragare, Gycklare,
Kurtisan, Fingerkonstndr och Spelare; personer som
lurar och bedrar. De tillhor alla en stadsmiljé med mdanga
innevanare, skrymslen och littlurade.

Yrkesformagor
Samtliga de nya yrkena har samma yrkestormdiga som

barden plus en ny. De har dessutom minst samma
erundegenskapskrav som barden, vilket ocksd anges.

Se Drakar och Demoners regelbocker, med foljande
nlligg:

Mojliga yrkesfavdigheter
Dolja, Spakonst, Provsmaka, Forfora, Forkladnad, Ljuga,
Utbrytarkonst, Allmdnkunskap, Imitera roster.

BEDRAGARE
(SMI 12, INT 14, KAR 16)

En bedragare dr en person som lurar folk, siljer
verkningslosa *mirakelmediciner’, siljer stulna hastar,
betalar med falska mynt, spar falskt, frammanar ’dkta
doda andar’, siljer traiskmark som ’vacker landyta med

6

riklig vixtlighet’ till de littlurade. Han dr en vdghalsig
lurendrejare som med fortjusning forsoker med de mest
osannolika erbjudanden, och de brukar lyckas. Han
brukar ocksd vara en omkringflackande person, ”det dr
inte hilsosamt att vara for linge pd en och samma plats”.

Utpressare, sol-och-virare, skumma politiker,
agitatorer, falska magiker, med flera tillh6r bedragarnas
skara.

Yrkesformaga
Bedragarens yrkesformdga dr att han kan lyckas med att
lura folk pd de mest osannolika sitt. Han far +51 CL1en
av foljande firdigheter: Bluffa, Kopsla eller Overtala.
Formdgan fir maximalt anvindas tvd ganger mellan varje
somnperiod om dtta timmar (fyra timmar for alver).

Mojliga yrkesfivdigheter

En valfri vapenfirdighet, Tala tva valfria frimmande
sprak, Lisa/skriva ett valfritt frimmande sprdk,
Administration, Alkemi, Astrologi, Buktala, Dolk,
Forfalskning, Geografi, Hantverk, Hasardspel, Heraldik,
Historia, Hypnotisera, Kulturkinnedom, Ldsdyrkning,
Lipplisning, Muta, Rikning, Skddespeleri, Spd vider,
Teckensprik (tjuv), Undre virlden, Sld medvetslos, Tigga,
Dolja, Spikonst, Forfora, Ljuga, Provsmaka, Fly,
Forklidnad, Allminkunskap, Imitera roster.

FINGERKONSTNAR

(SMI 16, KAR 14)
Fingerkonstniren ir en skicklig illusionist som med sina
smidiga fingrar tycks trolla bort sma foremadl till intet och
sedan frammana dem dter. Manga sd kallade magiker ar
egentligen fingerkonstnidrer som med fingerskicklighet
och hjilpmedel kan hirma magiska eftekter, t.ex. med
smd rokbomber och brinnbart pulver.

De kan géra de mest forunderliga ting, jonglera med
knivar, svilja dem utan att ta skada, fa saker att forsvinna,
plocka fram mynt ur folks 6ron och ndsor, m.m., allt
utfort med trinade fingrar. De kan plantera falska bevis
hos en intet ont anande person, stjdla smd dyrbarheter
utan att ndgon hinner reagera, de har alltid ndgon liten
kniv undangdmd och de har alltid pengar, sina egna eller
andras.

Yrkesformaga

Fingerkonstnirens yrkesformaga dr att hon kan anvinda
en begrinsad mingd minimagi. I allminhet kommer
detta sig av att hon tidigare sokt att bli magiker men
misslyckats, eller sd har hon snappat upp trick av
kringresande magiker eller helt enkelt lirt sig av andra
fingerkonstnirer. Hon kan hogst behdrska fem
minimagiformler frin listan nedan. De kostar en PSY-
poing att kasta. PSY-poingen dtervinns som normalt.

Foljande minimagi fir fingerkonstndren vilja bland:
Ljusspel, Bliddra, Knidppa, Tryckvdg, Kyla/Virme,
Minilyft, Vindpust, Vissling, Vildoft, Oppna/Stinga,
Lugna, Svordom, Oordning, Kalla kdrar, Foljeflojt,
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Rosttorvringning, Stimma, Takt, Glimt, Individuell
distraktion, Osynliggora litet foremdl, Vag skepnad,
Sjdtte sinne samt Utstrdlning.

Mopliga yrkesfiavdigheter

En valfri vapenfirdighet, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Lidsa/skriva ett valfritt frimmande sprak,
Administration, Avvipna, Dolk, Dra vapen, Geografi,
Gyckelkonster, Hantera fillor, Hantverk, Hasardspel,
Knopar, Lasdyrkning, Lipplasning, Muta, Simma, Skade-
speleri, Teckensprdk (tjuv), Trastav, Undre virlden,
Anterhake, Dolja, Spikonst, Ljuga, Provsmaka, Fly,
Utbrytarkonst, Fingerfirdighet, Hileri.

(3YCKLARE

(SMI 14, KAR 16)
Gycklaren dr en kringvandrande underhdllare, skiade-
spelare, eldslukare och dventyrare. Han har tillgang till
flera olika fardigheter som goér honom vilkommen bédde
pd gator och torg som hos kungen sjilv. Han kan fungera
som spion (vem misstinker daren?), som mordare di han
kan komma i niarheten av kungens dryckesbiagare och
hilla gift, eller som ficktjuv nidr han forvillar sina offer
med konster. Det dr en mangsysslare som kan lite av varje
och lyckas vanligen p.g.a. sitt karismatiska och under-
hdllande sitt.

Gycklaren har ibland anstillning hos en rik kopman
eller adelsman, firdas med en kringresande cirkus eller
fairdas ensam eller tillsammans med ndgra vinner land
och rike runt. Gycklare dr egentligen inget respekterat
yrke, men de flesta tycker om underhdllning och ger
garna mat och logi 1 utbyte mot gyckelkonster.

Yrkesformaga

Gycklaren kan trollbinda sin publik sd pass att en
medhjilpare hinner vittja fickor eller att han sjdlv hinner
fly undan. Genom att offra ett PSY-poing maste en
motstidndare lyckas sld under sin PSY med 1T20 for att
inte std hapen under 1 SR. Gycklaren maste dock utfora
ndgon typ av gyckelkonst for att yrkesformagan ska
kunna anvindas, t.ex. sluka eld, jonglera med knivar, sla
volter och rulla bort frin motstandaren, etc... PSY-
poangen atervinns som vanligt. Formdgan kan maximalt
anviandas sex ganger mellan varje somnperiod om dtta
timmar (fyra timmar tor alver).

Mojliga yrkesfavdigheter

En valfri vapenfirdighet, Tala tvd valfria frimmande
sprik, Lidsa/skriva ett valfritt frimmande sprak,
Administration, Alkemi, Astrologi, Buktala, Dolk,
Fortalskning, Geografi, Hantverk, Hasardspel, Heraldik,
Historia, Hypnotisera, Kulturkinnedom, Lisdyrkning,
Lapplasning, Muta, Rikning, Skadespeleri, Spa vider,
Teckenspriak (tjuv), Undre virlden, Sld medvetslos, Tigga,
Dolja, Spakonst, Fortora, Ljuga, Provsmaka, Fly,
Forkliadnad, Allmidnkunskap, Imitera roster.

/

(SMI 12, KAR 14)
Kurtisanen har till yrke att hdlla andra manniskor sillskap,
underhdlla och térn6ja. De dr oftast mianniskor men det
finns exempel pd hur andra folkslag har egna kurtisaner
inom sin kultur. Alverna har mycket hogt respekterade
kurtisaner som ska hjdlpa krigarna att komma 1 ritt
sinnelag tore och efter strider. I manga kulturer ror det
sig om respekterat och hederviart yrke, vars mest
framstdende utovare blir beromda och upphojda. Mdnga
religioner hiller sig med kurtisaner, en delav det religiosa
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livet. Det behéver inte vara den prostitution man for-
knippar med dagens sambhille.

Det finns bade manliga (gigolos) och kvinnliga kurti-
saner dven om de sistnimnda dr 1 majoritet. En kurtisan
ska helst behirska flera konster som sdng, dans, massage,
historieberittare, skadespeleri, enklare trolleritrick, smink-
ning med mera for att vara riktigt framstdende.

Kurtisaner dr i allmanhet mycket bra informationskal-
lor; de fiar vanligen héra massa saker av sitt sallskap.

Yrkesformagan

Kurtisanens yrkesformdga dr att kunna forvrida huvudet
pa en medlem av det motsatta konet, eller sitt eget kon
om offret ir homo- eller bisexuellt. Genom att offra fem
PSY-poing och 6vervinna offrets PSY med sin KAR pd
motstiandstabellen blir offret 6gonblickligen forblindat
av passion. Varaktigheten dr kurtisanens KAR antal
timmar, och under den tiden kan hon pumpa oftret pa
information, fi enklare hjilp, smita in pd ndgot stille,
etc... Det ror sig om enklare tjanster som inte dr olagliga
eller farliga for offret. Det kravs dock ett forberedande
arbete med flirtande, leenden, etc... PSY-poingen
dtervinns som normalt. Formdgan kan maximaltanviandas
tvd gdnger mellan varje somnperiod om dtta timmar (fyra
timmar for alver).

Mojliga yrkesfavdigheter

En valfri vapenfirdighet, Tala ett valfritt frimmande
spriak, Lisa/skriva ett valfritt frimmande sprak,
Administration, Akrobatik, Dans, Djurtrining, Dolk,
Geografi, Hantverk, Hasardspel, Hypnotisera, Gyckel-
konster, Knopar, Kulturkinnedom, Massage, Muta,
Skddespeleri, Spela instrument, Spakonst, Teckensprdk
(tjuv), Undre virlden, Do6lja, Forfora, Ljuga, Provsma-
ka, Fingertardighet.

SPELARE

(SMI 14, KAR 14, INT 12)

Spelaren dr en professmnell spelare som kan allt inom
hasardspel, kort, tirningar, bradspel, m.m. Han spelar
for att fi pengar och drar sig inte for att luras med markta
kort eller falska tarningar nir turen inte &r med honom.
Han dr mycket flink med fingrarna och kan térbluffande
trick.

Han respekteras och avskys for sin skicklighet, att leva
pd tur och andras olycka. Ibland hinder att uppretade tar
till vild nir turen sviker och darfor dr det brukligt att
spelaren lar sig ndgon vapentirdighet, t.ex. dolk—som r
latt att gomma—eller slagsmal.

Spelaren fardas i allménhet vida omkring, mdn om att
aldrig stanna for linge pad en och samma plats. Detta ar
en hilsosam vana som forutom trygghet ger kunskaper
om olika linder, stider och byar.

Yrkesformagan
Spelarens yrkesforméga dr en (ofta, men inte alltid!)
sanslos tur 1 spel. Genom att spendera PSY-podng kan

han modifiera CL 1 hasardspel, bradspel eller blutta. Han
far +1 i CL per PSY-poing han spenderar, dock max 3.
PSY-poingen dtervinns som vanligt. Formdgan kan
maximalt anvindas tvd ganger mellan varje somnperiod
om dtta timmar (fyra timmar for alver).

Mojliga yrkesfavdigheter

En valfri vapenfirdighet, Tala ett valfritt frimmande
sprik, Lisa/skriva ett valfritt fraimmande sprik,
Administration, Avvipna, Dolk, Geografi, Hantverk,
Forfalskning, Hasardspel, Heraldik, Historia, Hypno-
tisera, Kulturkinnedom, Ldsdyrkning, Lipplasning,
Muta, Schack & bridspel, Skidespeleri, Teckensprak
(tjuv), Undre virlden, Slda medvetslos, Dolja, Ljuga,
Provsmaka, Fly, Skugga, Fingertirdighet, Hileri.

SARSI{ILDA FORMAGOR FOR BARDER
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Dd r Oppskontroil dDu far +3 pa FV P
Forfora och Massage.

LONNMORDARYRKEN

I Drakar och Demoners regelbocker finns yrket 16nn-
mordare, nedan presenteras fyra stycken nya lonnmor-
daryrken, spion, giftmastare, kunskapare och kultist. De
har alla det gemensamt att de sysslar med lonnmord,
attacker 1 ryggen och dodande 1 det tordolda. De ir
vanligen mycket hirdade, kidnslokalla och beriknande
min och kvinnor, att doda bekommer dem inte sirskilt
mycket.

Yrkesformaga
Samtliga av de nya yrkena har samma yrkestormdga som
lonnmordaren plus en ny. De har dessutom minst samma
grundegenskapskrav som lonnmordaren, vilket ocksa
anges.

LONNMORDARE

Se Drakar och Demoners regelbocker, med ftoljande
tilligg:
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Moajlige yriesfavdigheter
Anfall bakifran, Fallteknik, Kamouflage, Sld medvetslos,
Strid i morker, Dolja, Tortyr, Forhora, Ljuga, Provsmaka,
Fly,Skugga, Forklidnad, Utbrytarkonst, Fingerfiardighet,
Spela dod, Allméankunskap, Dubbeltunga, Imitera roster.

KUNSKAPARE

(SMI 14, INT 12, PSY 12, KAR 12)
Kunskaparen har till uppgift att nastla sigin hos en fiende
for att sedan undanr6ja honom efter att ha tagit reda pa
sa mycket som mojligt. Skillnaden mellan kunskaparen
och spionen dr att kunskaparen vanligen inte har
tdckmantel eller utger sig for att vara nigon annan, hon
lyssnar istillet till rykten, koper information, forhor
offrets vinner, tjanare och bekanta. Skillnaden mellan
kunskaparen och lénnmordaren dr att kunskaparen
upptrider mer dppet, inte direkt gdr in for att morda och
saknar mdnga av de speciella [onnmordarfirdigheterna.

Kunskaparen upptriader i allminhet i de hogre
samhallsklasserna, frin kopminnen och rika hantverkare
upp till adelskretsarna. Hon vet hur man ska kli sig,
uppfora sig och tala pd ritt sitt for att inte gora bort sig.
Hon dr inte sidllan charmerande och trevlig, men
fruktansvart dodlig i1 de vapenfirdigheter hon trinats i.

Kunskaparen ar 1 allmédnhet anstilld i ett [onnmordar-
skrd, tjuvgille eller hos kungen eller nigon annan rik
person. Stora handelshus anlitar ibland kunskaparen for
att avsloja och undanrdja otrevliga konkurrenter.

Yrkesformaga
Forutom lonnmordarens yrkestormaga far kunskaparen
aven bardens yrkestormdga. Detta visar hur pass vil hon

smalter in 1 de miljoer hon besdker och hur litt hon har
att komma 6verens med folk.

Mojlign yrkesfiivdigheter
Vapenfardigheter, Tala tvd valfria frimmande sprik,
Lidsa /skriva ett valfritt frimmande spriak, Administration,
Akrobatik, Avvipna, Dans, Dolk, Dravapen, Forfalskning,
Geografi, Hantera fillor; Hantverk, Hasardspel, Historia,
Heraldik, Knopar, Kulturkinnedom, Lasdyrkning,
Lapplasning, Muta, Orientering, Schack & bridspel,
Simma, Skddespeleri, Spela instrument, Sprikkunskap,
Stavhopp, Stridskonster, Teckensprak (tjuv, lonn-
mordare), Tva vapen, Tristav, Undre virlden, Anterha-
ke, Overlevnad, Anfall bakifrin, Fallteknik, Kamouflage,
Sla medvetslos, Strid 1 morker, Dolja, Tortyr, Forhora,
Forfora, Ljuga, Provsmaka, Fly, Skugga, Forklidnad,
Utbrytarkonst, Fingerfirdighet, Allmankunskap, Dub-
beltunga.

(IIFTMASTARE
(SMI 14, INT 16, PSY 12)

Giftmadstaren dr vanligen en gammal man eller kvinna
med stora kunskaper om gifter frin vixtriket, djur- och
mineralriket. Han kan allt om tillverkning, effekter,
doseringar, doédlighet m.m. nir det giller gifter och
anviander detta 1 ofta olagliga syften. Tjuvar och
[6nnmordare vinder sig regelmissigt till honom fér att
fa rad om och /eller kopa gifter. Han anlitas vanligen till
attrojandagon ur vigen pa ett oskyldigt satt. Han driregel
anstdlld hos [6nnmordarnas skrd. Lamplig tickmantel dr
alkemist, orthandlare eller helare.

Andra giftmastare sysslar med droger och siljer dessa
via mellanhdnder till beroende drogmissbrukare. En
mycket lonande handel som dock férdoms hart i mianga
omraden. Dessa giftmistare tillhor i regel inget gille eller
skrd utan bildar en egen organisation, da handeln ir si
pass lonande att de kan starta eget och di tjuvgillet i
allmanhet betraktar droghandeln som olimplig.
Drogberoende utfér nimligen en massa brott for att fa
rdd med sitt missbruk, vilket aktiverar och vanligen
utokar stadsvakten och skirper lagar.

Yrkesformaga

Giftmastaren kan med mycket sma medel skapa gift av
vad som finns till hands. Med ett lyckat INT-slag kan han
skapa ett gift med skadlig verkan. Giftets STY ar lika med
1'T6+antal PSY som oftras, vilket stills mot offrets FYS pa
motstandstabellen. Ett lyckat slag ger STY antal poing i
skada, ett misslyckat ger halva skadan. Hogst 6 PSY-
poiang kan offras per ging. PSY-poingen atervinns som
normalt. Formagan fir maximalt anvindas tva gianger
mellan varje sdmnperiod om dtta timmar (fyra timmar
tor alver).

Mojliga yrkesfavdigheter

T'va valtria vapentirdigheter, Tala tva valfria frimmande
sprak, Lasa/skriva ett valfritt frimmande sprik,
Administration, Alkemi, Astrologi, Dolk, Drogkunskap,
Geografi, Giftkunskap, Hantverk, Hypnotisera, Kultur-
kinnedom, Likekonst, Rikning, Stridskonster, Tecken-
sprik (lonnmérdare), Undre virlden, Zoologi, Ortkun-
skap, Anfall bakifrin, Strid 1 morker, Tortyr, Forhora,
[juga, Provsmaka, Allmankunskap, Dubbeltunga.

KurLrist _

(SMI 14, PSY 12)
Kultisten dr en fanatisk anhingare aven avde mangtaliga
mordarsekterna, de avskyvirda kaoskulterna eller nigon
annan ondskefull religion. Det gemensamma for kultis-
terna dr att de tillber ndgon eller ndgot, en demon eller
fallen dngel. De styrsav en profets ord, en helig skrift eller
en prast som samlat en skara troende kring sig. Denne
oversteprast dr vanligen gudens gestalt 1 detta rike, vars
befallningar och ord idr heliga. Motstindare och icke
troende maste omviandas eller do innan domedagen eller
paradiset ar hdr. Ingen syndare fir leva den dagen. Alla
kultister dr starkt religiosa, deras tro ger dem dvermain-
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skliga krafter och en o6verstiglig oformdga att se saker ur
andra synvinklar.

Ett exempel pd en typisk mordarkult ar RhabdoRana,
vars medlemmar besitter unika fardigheter och térma-

gor.

Yrkesformaga

Kultistens yrkestormaga ar tvadelad: Forst och framst
besitter hon krafter ingen normal person har. Hennes
CL 1 strid 6kas med 2, och hon ignorerar skador och
smarta (minska alla KP och SP-férluster med 1 vardera).
Hon gdr inte att overtyga med normala firdigheter
(Overtyga, Forfora, Forhoéra m.m. ir virdeldsa sivida
inte resultatet blir perfekt).

Den andra yrkestormdgan dr betydligt sillsyntare:
gudens vilvilja mot de sa starkt troende. Det finns en
chans (35%) att guden verkligen existerar och valsignar
kultisten med en gdva. Denna gdva dr en gudagava, en
bonus pa en firdighet eller en sdrskild férmaga.
Kaoskultister fir en annan slags gava, deras kroppar och
sinnen perverteras 1 sd hog grad att deras ftysiska gestalt

andras och forvrids. Extra
kroppsdelar, fler 6gon, van-
skapt utseende, simhud,
tentakler, rinnande slem,
staindigt blodande sar,
horn, nagelknivar, hugg-
tander, ododlighet, 6kade
grundegenskaper, tjock
hud som skyddar, osv...SL
och spelaren hittar pd nd-
got tillsammans.

Mojliga
yrkesfavdigheter
Vapentirdigheter, Tala tvd
valfria frimmande sprak,
[Ldsa/skriva ett valfritt
frimmande sprak, Admin-
iIstration, Avvapna, Bar-
sirkagdng, Dolk, Dra
vapen, Geografi, Giftkun-
skap, Hypnotisera, Knopar,
Kulturkannedom, Kunskap
om demoner, Kunskap om
magi, Lasdyrkning, Simma,
Stavhopp, Stridskonster,
Teckensprik (kultist), Tra-
stav, lva vapen, Overlev-
nad, Anfall bakifran,
Fallteknik, Kamouflage, Sla
medvetslos, Strid 1 morker,
Dolja, Tortyr, Forhora,
[Ljuga, Provsmaka, Fly,
Skygga, Forklidnad, Ut-
brytarkonst, Fingertirdig-
het, Spela dod, Dubbel-

tunga.

SPION

(SMI 14, INT 14, PSY 14, KAR 14)
Spionen spionerar och utfér sabotage hos en fiende.
Vem denna fiende dr beror pd vilken herre spionen tjinar.
Hos en kejsare eller kung spionerar han pa landets
fiender, grannlandet.  hemlandetdr han dd en respekterad
medborgare med stora formdner, men 1 fiendeland ar
han helt utlimnad till sina tardigheter och sin skicklighet.
En spion hos ett gille /handelshus spionerar naturligtvis
pd konkurrenterna, stjal hemligheter, saboterar och ser
till att det finns utpressningsmaterial. Utan herre driver
spionen omkring, garna tillsammans med goda kamrater
och nyttjar dd sina fardigheter pd basta sitt.

Det stills stora krav pa spionen; han ska kunna nastla
sig in, ljuga overtygande, vara oumbirlig tor fienden sa
att de inte bara kastar ivig honom, kunna memorera
saker och ting, sabotera nir det ar mojligt, sprida falska
upplysningar, inte avsloja sig, atervinda helskinnad hem
och ha med sig nyttig information.
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Yrkesformaga

Spionens yrkestormdga dr en hogt utvecklad intuition:
en kuslig formaga att komma pa saker, veta vad folk haller
pd med, vilka de dr, vad de tinker osv... Det ar skickliga
slutsatser som baseras pd skicklighet, bakgrundsforskning,
iakttagelser, rutin och en hel del tur. Genom att offra fem
PSY-poing fir spionen reda av SL en bit information om
en person spionen har mott eller hort ryktas om. Det kan
t.ex. vara att ndgon har en falsk identitet, att ndgon
ljuger, verkar besvirad over frigor om en viss kurtisan,
osv... SL. bestimmer sjilv vilken information han vill
avsloja. PSY-poingen dtervinns som normalt. Formdgan
fir maximalt anvindas tvd gdnger mellan varje somnperiod
om dtta timmar (fyra ttimmar tor alver).

Maojliga yrkesfarvdigheter
Vapenfirdigheter, Tala tre valfria frimmande sprdk, Lasa /
skriva tvd valfria frimmande spriak, Administration,
Avvipna, Dans, Dolk, Dra vapen, Drogkunskap,
Forfalskning, Geografi, Hantera fillor, Hantverk, Hasard-
spel, Historia, Heraldik, Knopar, Kulturkinnedom,
Lasdyrkning, Lipplisning, Muta, Orientering, Schack
& briadspel, Simma, Skddespeleri, Spela instrument,
Sprakkunskap, Teckensprik (tjuv, lonnmordare), Tva
vapen, Tristav, Undre virlden, Overlevnad, Anfall
bakifran, Fallteknik, Kamouflage, Sla medvetslos, Strid 1
morker, Dolja, Tortyr, Forhora, Fortora, Ljuga,
Provsmaka, Fly, Skugga, Forklidnad, Utbrytarkonst,
Fingerfirdighet, Allmdnkunskap, Dubbeltunga.

SARSKILDA FORMAGOR FOR
LONNMORDARE

: .:rrr::,,. o

SRR T éi-‘??? ‘ | ".'5 ?Zcfiicfh"" :
o ¥ '\:'\: C‘ v -
i - N o N i S8 s i
= . et e o . .'.'-5-
Ty e K ey ' [ ) i"'-‘:':"\- f

11

TJUVYRKEN

[ Drakar och Demoners regelbocker finns ett tjuvyrke
beskrivet: tjuven. I detta kapitel presenteras dtta nya
tjuvyrken. De dr Gravplundrare, Gentlemannatuv,
Ficktjuv, Tiggare, Stratrovare, Hantlangare, Gillrare och
Fixare.

Yrkesformagn
Samtliga nya yrken har samma yrkestérmdga som tjuven
plus en ny. De har dessutom minst samma grund-
ecgenskapskrav som tjuven, vilket ocksa anges.

Tjuv

Se Drakar och Demoners regelbocker, med foljande
tilligg:

Mojliga yrkesfavdigheter
Anfall bakifran, Fallteknik, Kamouflage, SIa medvetslos,
Strid 1 morker, Dolja, Forhora, Ljuga, Provsmaka, Fly,
Kunskap om takvigar, Skugga, Forklidnad, Finger-
fardighet, Hiler.

FICKT_‘]UY_

(SMI 16)

Ficktjuven tillhor den ldgre klass av tjuvar som 1 samarbete
med tiggare och raibusar med vdld och féga finess slar ned
och tar virdeforemal frin offren. Ficktjuvar ar vanligen
unga tjuvar, som i giang utfor stolder. De samarbetar da:
en distraherar offret, en stjdl och en springer ivag med det
stulna. Fa personer kan gora ndgot dt flera ungar som
rakar klinga sig over dem.

Andra ficktjuvar opererar pa egen hand, tar tilltillen 1
akt nir folk dr upptagna med annat. De dr 1 allmidnhet
mastare pa att grabba tag 1 saker utan att det mirks och
komma undan torféljare.

Ficktjuven fir ofta trining genom tjuvgillet eller av en
ildre mistare som ldar upp forildralosa och andra barn.
Hon madste da jobba it mistaren eller gillet och betala
med allt eller en del av vad hon stjdl. Triningen innehiller
manga element, allt fran att vittja fickorna pd en docka
klidd i1 klider med mingder av sma bjillror fastsydda
utan att bjillrorna ldter, till Gvningar pd mistaren sjalv.

Yrkesformaga
Ficktjuvens yrkesformdga ir att pa ett Overraskande sitt
kunna stjdla smd foremal frian ett offer utan att det marks.
CL i Stjila foremadl kan som ldgst bli 5 oavsett hinder om
dadet verkar mojligt (SL avgor vad som ligger inom
moligheternas grans). Risken att det finns vittnen halveras

alltid.
Mojliga yrkesfavdigheter

En valfri vapenfirdighet, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Administration, Dolk, Dra vapen, Geografi,
Hantverk, Hasardspel, Knopar, Kulturkinnedom,
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Lisdyrkning, Muta, Teckensprik (tjuv), Tristav, Undre
viarlden, Kamouflage, Sla medvetslos, Tigga, Dolja, Ljuga,
Provsmaka, Fly, Skugga, Fingertirdighet, Hiler.

FIXARE
(SMI 16, INT 9, KAR 12)

Fixaren dr ett gemensamt namn for hdlare, smdbossar
inom tjuvgillet, informationskillor, tjallare, smugglare
och andra som vet mycket om vad som hiander 1 den
undre virlden och var man kan skaffa eller avyttra stulna
eller olagliga saker. Det dr vanligt att de specialiserar sig
pad ndgot, t.ex. information och rykten, hileri, smuggling,
personkinnedom, stadskinnedom osv. med hoga FV 1
lampliga fardigheter.

Fixaren har kunskaper inom administration, hur man
organiserar och fiar saker att hinda, personbedéomning
och kan avgora om en viss person dar [implig f6r en viss

uppgift.

Yrkesformaga

Fixaren har som yrkesformaga en forbluttande formdga
att f saker och ting ordnade: Genom att oftra sex PSY-
poing kan han intuitivt kinna pd sig hur han ska fixa fram
en hilare, en informationskilla, en mutbar stadsvakt, en
korrumperad domare, en smugglare, etc. Detta genom
att spendera minst 1 T6 timmar 1 en stad, by, smdstad och
lyssna pa rykten, overtala och prata med folk. SL avgor i
sista hand vilken typ av information som fis. PSY-
poingen dtervinns som normalt. Formdgan far maximalt
anviandas en ging mellan varje soOmnperiod om dtta
timmar (fyra timmar for alver).

Mojliga yrkesfavdigheter

Tva valfria vapentirdigheter, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Lisa/skriva ett valfritt frimmande sprdk,
Administration, Dolk, Forfalskning, Geografi, Gift-
kunskap, Hantverk, Hasardspel, Heraldik, Historia,
Kulturkinnedom, Kunskap om magi, Lippliasning, Muta,
Rikning, Schack & bridspel, Simma, Sprikkunskap,
Teckensprik (tjuv), Undre viarlden, SIa medvetslos, Dolja,
Forhora, Forfora, Ljuga, Provsmaka, Fly, Kunskap om
takvdgar, Allminkunskap, Haleri.

(GENTLEMANNATJUV
(SMI 16, KAR 14)

Gentlemannatjuven dr en viluppfostrad tjuv med fina
maner som kysser damerna pd hand lika skickligt som han
stjal deras smycken. En gentleman ut 1 fingerspetsarna
som stjal foremal pd ett belevat sitt; att sldss och doda ar
under hans virdighet. Han dr 1 vanliga fall en adelsman
och umgdis pd sd sitt 1 de inre kretsarna i1 6verklassen.
Vanlig brottsverksamhet hos gentlemannaguven dar
fasadklattring, att mitt 1 natten utfora svara repovningar
och stjiala smycken, eller rin dir oftren blir mycket
trevligt men bestimt behandlade. Han dr ibland en

skicklig hasardspelare med tur, han gor dd av med
ansenliga summor vid spelborden.

Yrkesformaga
Gentlemannatjuvens yrkesformaga dr att alltid handla
med finess och skicklighet pa ett belevat sitt. Darfor ar
det sillsynt att han fumlar med firdigheter, under strid,
osv. Genom att offra tre PSY-poing per fummel riknas
detistillet som misslyckat resultat. PSY-podngen dtervinns
som normalt. Formagan far maximalt anvandas tva ganger
mellan varje somnperiod om dtta timmar (fyra ttmmar
tor alver).

Moajliga yrkesfiardigheter

Tva valfria vapenfirdigheter, Tala tre valfria fraimmande
sprak, Lisa/skriva tvd valfria fraimmande sprak,
Administration, Akrobatik, Avvipna, Dans, Djurtraning,
Dolk, Dra vapen, Geografi, Hantera fillor, Hasardspel,
Heraldik, Historia, Knopar, Kulturkinnedom, Kunskap
om magi, Ldsdyrkning, Massage, Muta, Mailning,
Rikning, Schack & bridspel, Simma, Spela instrument,
Spriakkunskap, Stavhopp, Tristav, Tvd vapen, Undre
virlden, Anterhake, Fallteknik, Fly, Kamouflage, Sli
medvetslos, Strid i morker, Forhora, Eortora, Provsmaka,
Skugga, Forklidnad, Kunskap om takvagar.
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(SMI 16, INT 16)
Gillraren dr en hantverkare, en skicklig tjuv som kan det
mesta om lds, fillor och andra mekaniska ting. Hon vet
var lonndorrar brukar finnas, hur de fungerar, hur man
desarmerar fillor och gillrar dem, tillverkar nycklar,
dyrkar och andraredskap. Hon har en praktisk utbildning
som dr lika avancerad som de teoretiska kunskaper en lard
man kan besitta. Vanligen har hon en speciell kinsla for
finmekaniska konstruktioner. Manga dvirgar brukar bli
gillrare, fast utan att besitta tjuvtardigheter.

[ det vanliga livet utger hon sig ibland for att vara
ldssmed, tillverkare av fillor, konstruktor av finmekaniska
urverk och mekaniska ting eller finsmed. I ett sdllskap av
aventyrare dr gillraren ovirderlig for att undanroja fillor
och las.

Yrkesformaga
For varje oftrat PSY-poing kan gillraren 6ka CL. med 1
1 en av foljande firdigheter: Hantera fillor, Lasdyrkning,
Hantverk; Finsmide, Finna dolda ting eller Knopar (max
+31CL). PSY-poingen dtervinns som normalt. Formagan
far maximalt anvindas sex gdnger mellan varje somnperiod
om dtta timmar (fyra timmar for alver).

Mojliga yrkesfavdigheter

T'vd valfria vapentirdigheter, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Lisa/skriva ett valfritt frimmande sprak,
Administration, Dolk, Geografi, Geologi, Hantera fillor,
Hantverk, Knopar, Kulturkinnedom, Kunskap om magi,
Ldsdyrkning, Muta, Orientering, Rikning, Schack &
bradspel, Teckensprik (tjuv), Undre virlden, Kamou-
flage; Dolja, Forhora, Ljuga, Provsmaka, Fly, Kunskap
om takvigar, Utbrytarkonst, Fingertiardighet, Hileri.

(FRAVPLUNDRARE

(SMI 16, PSY 12)
Gravplundraren forsorjer sig pa de dodas bekostnad, hon
plundrar gravar pd skatter och kanske siljer de dodas
kroppar till ndgon nekromantiker eller likare. Talesittet
’den enes dod, den andres brod’ giller 1 hogsta grad.
Gravplundraren dr inte Overdrivet vidskeplig nir det
gdller gravar, men vet att mystiska skepnader och spoken
existerar. Hon kommer ofta i kontakt med sjukdomar
och har byggt upp en immunitet mot de flesta. En
gravplundrare kan bl.a. annat vara en utforskare av
urdldriga ruiner, arkeolog, en tjuv som stjil liken, en
bandit som griver upp de dodas skatter eller en helt
vanlig gravgravare.

Yrkesformaga
Gravplundrare har genom sitt yrke forskaftat sig god
resistans mot alla de sjukdomar som férekommer nar
man handskas med doda, oftast halvt forruttnade, kroppar.
De har +5 pd FYS pd alla motstandsslag mot alla typer av
sjukdomar.
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Mojliga yrkesfavdigheter

Tva valtria vapentirdigheter, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Lisa/skriva ett valfritt frimmande sprak,
Administration, Dolk, Forfalskning, Geografi, Gift-
kunskap, Hantera tillor, Hantverk, Historia, Heraldik,
Knopar, Kulturkinnedom, Kunskap om ododa, Las-
dyrkning, Muta, Orientering, Rikning, Teckensprak
(tjuv), Undre virlden, Tristav, Kamouflage, Sld med-
vetslos, Strid 1 morker, Ljuga, Provsmaka, Fly, Hiler.

HANTLANGARE

(STY 14, SMI 16)
Hantlangaren dr en underhuggare till de storre
gangstrarna, en smatjuv och slagskimpe, nigon som fir
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uttora de smutsiga jobben, cller en ribuse som tillsam-
mans med sina kompanjoner rdanar, gor Overfall och
brakar. Hantlangaren kan ocksa vara livvakt, utkastare
eller inkastare vid ndgon skum krog, dorrvakt eller
liknande. Han dr duktig pd att slass och det kombinerat
med tjuvtirdigheter gor honom synnerligen limpad att
kriva in pengar, dgna sig at beskyddarverksamhet, roja
folk ur viagen, idka slagsmal, kidnappning och hot.

[nom tjuvgillet och Kharynos dterfinns de flesta
hantlangarna som vanliga medlemmar, livvakter at de
hogre cheferna, etc.

Yrkesformage
Han har forutom tjuvens yrkestormdga dven krigarens
yrkestormaga.

Mojliga yrkesfavdigheter

Tre valtria vapentardigheter, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Administration, Avvipna, Dolk, Dra vapen,
Birsdarkaging, Geograti, Hantverk, Hasardspel, Knopar,
Kulturkinnedom, Muta, Stmma, Stavhopp, Teckensprak
(fjuv), Trastav, Tvavapen, Undre virlden, Anfall bakifrin,
Falltcknik, Kamouflage, Sla medvetslos, Strid 1 morker,
Tortyr, Forhora, Ljuga, Provsmaka, Fly, Kunskap om
takvagar, Skugga, Haileri.

STRATROVARE
(FYS 12, SMI 16)

Stratrovaren lever som laglos ute 1 skogen cller
landsbygden. Det tinns tlera olika typer av stratrovare:
banditer, rovare, m.fl. Gemensamt aratt de har kunskaper
om vildmarken, hur man anfaller och flyr i 6demark
respektive tita skogar, vilka djur och vixter som dr dtliga,
vilka Orter som helar, var man kan finna skydd, osv.

De lever av det som naturen bjuder plus det byte de
plundrar fran byar, resande sillskap och karavaner av rika
och feta kopmain. Inte sillan ar de jagade av prisjagare
cller ordningsmaktens soldater.

Yrkesformaga
De har alltid minst 10 i CL i Overleva i skogstrakter. De
far dessutom +1 1 CL 1 firdigheterna Gomma sig,
Orientering, Kamoutlage, Smyga, Spdra nar de befinner
sig 1 skogen.

Mojliga yrkesfivdigheter

T're valtria vapentirdigheter, Tala ett valfritt frimmande
sprak, Djurhelning, Djurtrining, Dolk, Geograti,
Geologi, Giftkunskap, Hantera fillor, Hantverk, Knopar,
Kulturkinnedom, Muta, Orientering, Simma, Spd vider,
Teckensprak (jagare), Trastav, Undre varlden, Zoologi,
Ortkunskap, Overlevnad, Anfall bakifrin, Fallteknik,
Kamoutlage, SId medvetslos, Forhora, Provsmaka, Fly,
Ljuga, Skugga.

TIGGARE

(SMI 16)
Tiggare utgor samhillets lagsta skikt, krymplingar, Iytta
och halta vars enda chans att overleva ar smastdlder och
folks medlidande. Omkring hilften av alla tiggare har
fysiska men (se mer vid avsnittet om tiggarnas gille), och
resterande anvander ofta sot eller kol tor att se elandigare
ut danvad de dr. En vilmdende tiggare 1 fina klider far inga
allmosor, diartor ar de tlesta tiggare vil trinade 1 konsten
att sc miserabel ut.

Minga tiggare har stor och varierande erfarenhet, det
finns exempel pd hur stora krigare tvingas ta till
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tiggarskilen efter att fitt en arm amputerad, framgangs- Yrkesfovmaga

rika kopmin som ruinerats av konkurrenterna, tjuvar Tiggarens yrkesﬁ;ﬁrmﬁga ir att forstilla sitt utseende,

som fatt kroppsdelaravhuggna, magiker somblivithjarn- — kl5dsel och beteende. Hon kan verka svirt sjuk, se ut att
skadade efter en katastrofalt misslyckad besvirjelse,  gakna lemmar, lat sas vara blind, halta évertygande, spela

adclsmﬁﬁin S0 blivit slavar Od'f sedan Flggarcj m.fl. galen, tugga fradga, locka till sig flugor, ta dvertygande
Naturligtvis utgor dessa en torsvinnande liten del, men spasmer och okontrollerade ryckningar eller rent allmint

de CRISECLAL. | o | s¢ obmklig och sirbar ut. Tiggarens PSY stills mot de
De dger ingenting fran spelets borjan forutom trasiga  tyivlandes INT pd motstandstabellen om ndgon inte tror
klader, en vandringsstav och en tiggarskil. De startar pa henne. Har tiggaren ndgot handikapp far hon oka sitt

alltid som egendomslosa. virde pa motstindstabellen med tvd steg for varje

Hilftenavalla tiggare dr handikappade pd ett eller flera handikapp. Yrkestormagan dar utmarkt att anvinda for att
satt. SI4 1T4-2 slag pd tabellen nedan (resultaten 0 och tigga, lura sig in genom stadens portar eller lyckas vicka

-1 raknas naturligtvissomingetslag) och lasavresultatet.  f]ks medlidande. 1 vissa fall hinder det att tiggaren

istallet tor att vicka medlidande blir brutalt slagen (SL
avgor ndr), men lyckligtvis inte sirskilt ofta.

”20 HMMW’P _ e T — Maojliga yrkesfavdigheter

iﬁlil.* mibg. . En valfri vapentirdighet, Tala ett valfritt frimmande
Vansta[lt f}__ el s asesmssnne. - Sprak, Administration, Dolk, Dra vapen, Geografi,
:5;__ & : 2 55 i‘t :_..:::5-_ AR AT~ 3 . .
Hasardspel, Knopar, Kulturkinnedom, Ldsdyrkning,
Lippldasning, Muta, Spad vader, Spakonst, Teckensprik
Tiggare), Trastav, Undre virlden, Kamoutflage, Sld
medvetslos, Tigga, Dolja, Ljuga, Provsmaka, Fly, Skugga,
Fingertirdighet, Hileri.
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KARAKTARER

Karaktirer dr en hjdlp bade for spelarna och spelledaren,
beskrivningar av olika intressanta personligheter som ar
latta att spela, antingen som rollperson eller SLP.
Karaktiren dr inget eget yrke, utan ett komplement till
detta, ndgot som forklarar varfor t.ex. [onnmordaren
agerar som han gor.

BESKRIVNINGEN

Varje karaktir beskrivs kortfattat enligt foljande mall:

Beskrivning—en kortfattad oversikt av karaktiren, vad
som utmirker den, i vilken milj6 och dventyr den
passar. Nagot om bakgrunden.

Rollspel—Goda rad och tips hur karaktiren kan spelas.

Yrken—vilka yrken som passar karaktiren.

ENSAMVARGEN

Se Krigarens handbok

Yrken: Alla bard-, lonnmordar- och tjuvyrken ar mojliga.

DEN VAGHALSIGE
TJUVEN

Beskrivning: Den vighalsige tjuven dr vanligen en ung
nykomling i tjuvgillet, vilsignad med nistan
overnaturlig skicklighet som leder henne att forsoka
utfora de mest omajliga inbrott och stolder. Hon

orsoker utfora de perfekta brotten diar ingen kan
bevisa vem som har gjort vad, och skryter giarna om
hon har lyckats. Vighalsiga trick hon kan forsdka
utfora ar inbrott hos hogadel, klittra upptor lodrita
murar, stjdla en skatt mitt framfor nasan pd dgaren.

Rollspel: Du dr nedlitande mot oskickliga tjuvar som
ranar och slir ned, nej, vad du soéker dr elegans och
skicklighet. Du vill 1 allmdnhet att dina dad ska vara
makalosa, du forsoker giarna genomtora sidant som
anses som omojligt eller galenskap. Men du planerar
allt noga, kriver av dina vinner att de ska hjdlpa all. Du
skryter ofta, men dr radd om dina vanner.

Yrken: Alla bard-, lonnmordar- och tjuvyrken ar moyjliga.

DEN GIRIGE

Se Krigarens handbok

Yrken: Alla bard-, lonnmordar- och tjuvyrken.

DEN HEDERLIGE TJUVEN

Beskrivning: Den hederlige tjuven dr just det: hederlig.
Han stjil inte om det inte vore ritt, aldrig fran de
fattiga och behdvande utan frdn storre tjuvar som
giriga kopman och tyranniska adelsmin. Alla "brott’
den hederlige tjuven utfor maste ha en grund, ndgot
som forklarar varfor handlingen ar ratttirdig och inte
brottslig. Sddana skil kan vara om tjuven blivit grovt
forolampad eller fororittad, stjdl fran de rika och ger
till de fattiga, vill ge en elak hirskare en ndsbrianna, lira
ndgon hyfs och trevligt beteende, osv...

Rollspel: Du idr alltid trevlig och vinskaplig, forséker
vara man om dina vinner. Du engagerar dig ofta och

kanske for litt i olika hindelser dar ndgon rdkat illa ut.
Du forsoker da stilla saker till ritta.

Yrken: Alla bard- och tjuvyrken dr maojliga.

HAMNAREN

Se Krigarens handbok

Yrken: Alla bard-, [6nnmordar- och tjuvyrken. Lonn-
mordaryrkena dar dock mest troliga om hon har haft tid
att forbereda sin hamnd.

DEN KANSLOKALLE
DRAPAREN

Se Krigarens handbok

Yrken: Alla [6nnmordaryrken.

DEN AREGIRIGE

Beskrivning: Den dregirige stravar efter att var man ska
ha hennes namn eller ticknamn 1 huvudet. Hon utfor
ddd enbart for att bevisa att hon dr bést, limnar tydliga
bevis pd att det var just hon och ingen annan. Vanligen
har hon tvé sidor, en gra och vardaglig sida som hon
anvinder som fasad, och en mer djarv och vigad sida
som hon tar fram under uppdrag. Hon utfor alltid en
seric dad med en gemensam trdd, kanske inbrott hos
rika kopmin som handlar i vapen, och limnar alltid ett
spdr, t.ex. en svart ros pa brottsplatsen.

Rollspel: Du ligger ligt med din verksamhet 1 ditt
umginge. Ingen vet egentligen vad du sysslar med,;
om ndgon fragor sd svarar du nonchalant att du inte
har utrittat virst mycket senaste tiden och konstaterar
uppgivet att du inte dr ndgon sarskilt framstdende tjuv.
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Om diremot ndgon annan skulle borja goéra brott och
utge sig for att vara du, t.ex. limna samma ’visitkort’
som du, blir du iskallt rasande och borjar genast att
planera en rathnerad himnd.

- Yrken: Alla bard-, l6nnmo6rdar- och tjuvyrken

DEN SLIPPRIGE

Beskrivning: Den slipprige tjuven har tagit den litta
vigen att overleva. Allt som ir riskfritt och litt utfor
han dven om detinnebar att stjila frin gamlingar, barn

| 74

och sidana som inte kan forsvara sig. Han har inga
moraliska virderingar, ingen kinsla tor etik, bara en
cgoism och vilja att skydda sig sjilv.

Rollspel: Du idr egoistisk och dirtor ibland otrevlig
t.o.m. mot dina kamrater. Du virderar ditt eget
valbetinnande 6ver andras och skyr inga medel om det
verkar enkelt och ofarligt. Du uttér did som andra
skulle vigra uttora, du har inget mot att slicka uppdt
och sparka nedait.

Yrken: Alla tjuvyrken utom gentlemannatjuv, alla
bardyrken och lonnmordaryrken.
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[ Drakar och Demonersspelvdrld finns fler raser an mannis-
kan och dessa hariallmanhet en annan instillning till tjuvar,
lag och brott. Litt schematiskt beskrivs nedan de storsta
skillnaderna samt vilka yrken de olika raserna bist ir
lampade till med avseende pa kultur och egenskaper.

MANNISKA

Minniskan dr mycket ldtt att beskriva: brott och tjuvar
har stindigt funnits 1 hennes samhillen. Hela denna bok
ar centrerad kring midnniskans dad, tardigheter och lagar.

DVARG

Dvirgar dr stolta varelser, de minns oforritter och tjins-
ter till doddagar. De har ingen egentlig brottslighet,
vanliga tjuvar och bedragare ar mycket sillsynt forekom-
mande, men [Onnmordare och gillrare finns det gott om.
Sarskilt gillrare dr vanligt, dvargars intresse tor mekanik,
las, konstruktioner och liknande dr vil kint. Dvirgiska
oillrare dr inte sillan l[dssmeder och fallméstare, de tillver-
kar mithrillds som dr omojliga att dyrka cller sld sonder,
de konstruerar smd mekaniska underverk till lds och
nycklar, fillor som ar omogyjliga att upptiacka eller desar-
mera, dodliga fillor som direkt ger resultat, osv... De
utgor en elit av hantverkare, respekterade och drade.

Lonnmordare dr vanliga p.g.a. de stindiga krigen mot
illvattar, graalver, vittar och andra underjordiska folk-
slag. De utgor de perfekta spjutspetsarna mot fienden, de
tar sig in bakom deras torsvar och undanrojer nyckelper-
soner. De har en mycket svar uppgift eftersom deras
fiender vanligtvis inte liknar dvirgen till storlek och
utscende, de maste darfor vara mastare att smyga och
dolja sig 1 skuggor och skrevor.

Dvirgiska barder som dr skumma och bedragare ar
ovanliga toreteelser eftersom dvargar har ett gott minne
for oforritter. Men skalder ar mycket uppskattade och en
kraftfull stimma som kan recitera de urgamla verserna
celler sjunga blodisande krigssanger ar alltid vilkommen.

[ manniskornas samhaillen finns det emellertid vanliga
dvirgtjuvar; deras storlek och formdga att se 1 morker gor
dem till mastare.

HALVLANGDSMAN

Halvlingdsmin har ingen egentlig brottslighet 1 sitt eget
samhille, men det hinder att de lanar saker av varandra
utan att fraga, bjuder sig sjalva pd fester utan att fragaeller
tar ett dpple om det ser gott ut. Men detta dr nagot som
fa halvlingdsmin hojer pa dgonbrynen dt, det dr ctt
accepterat sdtt att leva. Saker som ser intressanta ut ar
begirliga, liksom mat och dryck och sidant som gor livet
behagligt; guld och ddelstenar dr sekundart. Girighet, att
behilla nagot tor sig sjdlv, anses som ndgot sjukt och
olycksbadande.

SPELARRASERNA

Detta synsitt stiller onekligen till med vissa problem
ute 1 manniskornas virld, men halvlingdsmannen lir sig
snabbt att de stora blir sura om man ldnar ndgot utan att
fraiga. De brukar emellertid glomma sig nir nagot
intressant uppenbarar sig eller nidr ndgon inte ser ndgot.

Halvlingdsminnen brukar klara sig undan att bli
upptickta vid stolder; de dr sma och har en forbluftande
smidighet och snabbhet 1 sina knubbiga kropparna. De
brukar dessutom inte stjdla sidant som manga anser som
det dyrbaraste, utan hellre en bit paj, en skon kudde,
tobak, en vackert snidad pipa, etc...

ALV

Alver blir aldrig nagra bra tjuvar eller bedragare. Deras
samhille dr inte uppbyggt pa logner, fortal och sociala
klyftor mellan medborgarna, de har inget behov av dem.
Vissa band av stratrovare foreckommer, liksom avtillingar
som utfor inbrott och stolder, men 1 regel utanfor
alvernas rike. Ondskefulla alver, t.ex. blodsalver har dock
tjuvar och bedragare, men sammanhdllningen inom
rasen gor dem sillsynta. Barder dar dock mycket upp-
skattade, hogklassig underhdllning och skadespel dr hogt
irade, och en hederlig fingerkonstnir ¢ller gycklare ar
varmt vilkommen, men dessa saknar alla brottsliga far-
digheter, som t.ex. Stjila foremal.

Alviska lénnmordare finns dock, de utgor liksom
dvirgiska lonnmordare elitsoldater som smyger sig bak-
om fienden linjer och rojer undan viktiga nyckelperso-
ner. Mdanga orchattacker har undvikits pd sddant satt,
ledaren mordas och 1 de oundvikliga slagsmdlen om
ledarskapet orcher emellan utpldnas oftast en stor del av
orchernas styrka.

HArvaLv

Halvalver vaxer upp 1 en kluven varld, de har arvt olika
cgenskaper frain mianniska och alv och betraktasiallmianhet
som annorlunda. Vixer halvalven upp hos alverna giller
dessas syn pa tjuvar, men vanligen bryter hon sig loss och
beger sig ut 1 stora viarlden. Uppvuxen hos manniskor
hinder det att hon anvinder sina formagor till att luras
och stjila, vilket ar mycket latt f6r ndgon med en alvs
egenskaper och en manniskas synsitt. Bedragare, spelare,
tjuvyrken dr vanliga.

HArvorcH

Halvorcherna dr 1 allmanhet misstorstadda sorgliga figu-
rer som forenar det simsta hos mianniskan och orchen.
De dr utstotta av orcherna (for mjakiga) och forakrade av
manniskor och andra (fula, groteska bestar). Detta driver
dem ofta till haimnd, dven om de inte sjilva inser det. De
tar hamnd for allt de statt ut med genom att stjila, sld ned
och doda. De blir typiskt sett tjuvar med brutala metoder
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Vissa vita ankor dr 6kinda bedragare
som garna tjinar extra genom att luras,
ge falsk vixel, smattra bort forklaringar,
silja undermdliga varor dyrt, etc... De
tillhandahadller ibland en hileriservice at
sina bruna sliktingar och andra. Fa min-
niskor orkar uthirda en ftorhirdad be-
dragarankas smatter till kvack utan god-
tar snabbt en felaktig vixel eller fir med
sig fel eller trasig vara.

ANDRA RASER

Forutom ovan uppriknade raser finns en
mangd andra folkslag med olika syn pa
lag och ordning. Nedan ges ndgra fler
exempel.

ORCHER OCH ANNAT
SVARTFOLK

Bland svartfolken lever devisen ’starkast
ar smartast’ och detta giller aven lagen.
Den som har mest kratt bakom ndvarna
ar den som bestimmer, darfor finns det
tva slags ”tjuvar” hos svartfolken. Detta
ar 4 ena sidan den starke som Oppet tar
det han vill ha; moter han motstind
slutar det hela tor det mesta med blod-
vite, samt d andra sidan den svage men
lurige tjuven som viantar till dess att

eller lonnmordare. Barder och liknande yrken dr inte att

tanka p4.
ANKA

Svarta ankor brukar vanligtvis bli piratankor (se Koppar-
havets kapare), bruna ankor blir krigare (se Krigarens
handbok) och vita ankor blir kopmain eller lirda ankor.
Detta ar enligt traditionen och seden, men det har hint
att svarta ankor tagit pd sig [onnmordarens roll, bruna
ankor blivit tjuvar och vita ankor skumma barder som
garna lurar de egna, men dnnu hellre de andra storvuxna
raserna (t.ex. manniskan, alver, m.fl..).

Det finns ett beryktat Ionnmordarskra vid namn Den
blodsbestinkta fjadern som enbart bestar av svarta [onn-
mordarankor. De sprider skrick med sin framfart, deras
storlek tillater dem att gbmma sig pa stillen ddr mannis-
Kor inte far plats, deras svarta fjadrar syns knappt i morker
och deras smygande sakta gungande ging ger knappt
nagot ljud fran sig. Offrens sista upplevelse blir vanligtvis
ettlidgtoch elakt kvacki6rat. De kidnappar ibland viktiga
ofter som de torhor mycket grundligt, ibland t.o.m. med
tortyr. Arne Stdlvinges fjiderkittling av kinsliga hudom-
rdden dr okind.

tallfille yppar sig. Den sista ar mycket
sdllsynt, dels tor att orcherna slir ihjil de svagare och dels
for att det krivs intelligens for att hemlighalla sina dad.
Svartalfer och orcher i1 allmianhet brukar bli stratrovare.
Se Drakar och Demoner Svartfolk tor mer om svartfolk i

allmanhet.

ILLVATTAR

[llvittar har ingen brottslighet, mojligen nidgon enstaka
hidare som man dock snabbt gor processen kort med.
Daremot utbildas manga av deras bista krigare till ypperliga
lonnmordare (kultister), deras fanatiska tro till guden och
prasterskapet gor dem till de bésta krigarna som finns. Se¢
Drakar och Demoner Svartfolk tor mer om Illvittar.

JATTAR

Hos jattarna hinder det att nagon olycklig stackare doms
till bannlysning, jatten har dd forstort nagot, hidat mot
guden eller uppfort sig brikigt under en lingre tid. Nar
jdttarna inte stdr ut lingre driver de ivdg den utstotte.
Utstotta jattar brukar forsoka overleva ute 1 virlden
genom att overfalla karavaner, han blockerar vigar med
en fullvuxen ek 1 ena handen och kraver att fi mat och
rikedomar. De utstotte dr dock djupt olycklig éver att ha
mist sin familj och lever inte sirskilt linge.
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NYA FARDIGHETER

Nedan presenteras en rad nya firdigheter, dessa fungerar
precis som 1 Drakar och Demoners regelbocker, forutom
att extraordinira rollpersoner och hjdltar har fler EP att
dela ut. Vissa fardigheter ar himtade ur Krigarens hand-
bok, dessa dar markerade med ett *. Firdigheterna ar
specialskrivna for att passa tor barder, lonnmordare och
fjuvar.

ALLMANKUNSKAP

Typ: Sckundar

Yrken: Bard, Bedragare, alla Lonnmordaryrken utom
Kultist, Fixare, Helare, Lird man, Munk, Sjofarare,
Riddare

Grundegenskap: IN'T

Denna firdighet dr inget annat dn en rejal insikt 1 en
mangd konster, yrken, foreteelser, m.m. Ett lyckat slag
oOr att man drar sig till minnes fragmentarisk information
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om ndgot, t.cx. hur en smed arbetar 1 stort, hur ett visst
vapen halls; osv. Firdigheten ger dock ingen praktisk
kunskap, dvs. man kan inte smida eller anvinda det
speciella vapnet.

Fardigheten anvinds ofta av lonnmordare och andra
som utger sig for att vara ndgot de inte dr. Men dven larda
min, magiker, praster och andra har nytta av Allman-
kunskap. Ett perfekt slag innebir att man faktiskt kan
gOra nagot ocksa, t.ex. smida enklare saker, kanske sla ett
slag med det speciella vapnet.

ANFALL BAKIFRAN*

Typ: Sekundar

Yrken: Alla Lonnmordaryrken, Tjuv, Stratrovare,
Hantlangare

Grundegenskap: SMI

Denna firdighet anvinds for att utdela dodande hugg
bakifrin. Den kan endast anvindas med sma vapen;
dolkar och dolkliknande, vassa foremal. Vapnet fir inte
vara storre dn ett kortsvird (ca 40-50 cm ldngt). Om
anfallaren smyger upp mot en motstindare bakifrin och
lyckas med ett Smyga-slag, samtidigt som oftret misslyckas
med Uppticka fara, kan han gora ett Anfall bakifran. FV
i anfall bakifrin adderas dd till den skada anfallet gor
normalt. En [6nnmordare som p.g.a. sin yrkestormaga
kan fa dubbla eller fyrdubbla skadan, gor detta innan FV
lages pa. Oftret mdste vara en humanoid som inte dr mer
an tvd meter lingre dn anfallaren.

B1LUFEFA

Typ: Sekundar
Yrken: Alla yrken

Grundegenskap: KAR

Bluffa fungerar precis som i Drakar och Demonersregel-
bocker. T strid kan Bluffa komma till anvandning, t.ex.
genom att distrahera motstindaren att titta at fel hall
(FV-10) och missa en attack. Firdigheten bygger pa en
hel del mod och 6vertygelse.

DUBBELTUNGA

Typ: Sekundair
Yrken: Alla Lonnmordaryrken

Grundegenskap: INT

Dubbeltunga dr ett speciellt utvecklat sprak som anvands
av vissa lonnmordare, kultister och en del andra. Nar tva
personer samtalar med Dubbeltunga kan de utbyta
hemliga meddelanden utan att ndgon 1 omgivningen
mairker det. Det gar till sd att de anvinder sig av det
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vanliga spraket och betonar vissa ord och stavelser,
anvinder vissa standardfraser och fir pa sd vis fram sitt
budskap. En enkel hilsning kan vara en friga om ett
lonnmord uttorts enligt planerna. De som samtalar
madste bdda lyckas med Dubbeltunga tor varje hemligt
ord som ska utbytas. Ett misslyckande gor att de inte
fOorstar varandra; fummel feltolkas helt och haillet.

. Dc")L]A

Typ: Sekundair

Yrken: Alla Bardyrken, Lonnmordare, Spion, Kun-
skapare, Kultist, Tjuv, Fickguv, Tiggare, Gillrare

Grundegenskap: SMI

Med denna firdighet kan man d6lja sma toéremal pa sin
kropp och klddsel sa att de ar svdra att uppticka. Saker
man kan doélja kan vara dolkar, mindre vapen, dyrkar,
ddelstenar, mynt, ringar etc... Ju storre toremal, desto
svdrare dr de att gomma: ge negativa modifikationer for
allt som dr storre dn en dolk. Utsdtts man for
kroppsvisitation halveras CL, en mycket noggrann
genomsokning kan minska CL till noll.

FALITEKNIK®

Typ: Sekundir
Yrken: Gycklare, Lonnmordare, Spion, Kunskapare,
Kultist, Tjuv, Gentlemannatjuv, Stritrovare, Hant-

langare

Grundegenskap: SMI

Fallteknik dr konsten att landa pd ett kontrollerat och
behirskat sitt. Vid vanliga fall frin stora hojder borjar
man ta skada forst niar antalet fallna meter 6verstiger ens
FV, istillet for efter 3 meter, som normalt. I strid innebar
ett lyckat slag tor Fallteknik att rollpersonen inte forlorar
nagon handling eller skadas ndr han faller eller slungas
bakdt. Fardigheten kan anvindas vid Sldss bakat och vid
fall fran histrygg.

FINGERFARDIGHET

Typ: Sekundir

Yrken: Spelare, Gycklare, Kurtisan, Fingerkonstnir, alla
[bnnmordaryrken utom Giftmordare, Ficktjuv, Tig-
gare, Gillrare, Sjofarare

Grundegenskap: SMI

Med denna firdighet kan man utféra massor av trick och

konster, t.ex. dra en nasduk genom nagons nisa, plocka

mynt ur folks 6ron, frammana kaniner ur en tom hatt,
osv. En mingd traditionella trolleritrick kan utféras om

de ritta redskapen finns. Halverar man FV fdr man FV i

firdigheten Stjala téremadl, de tvd firdigheterna stir

varandra ganska ndra.
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Fry

Typ: Sekundar

Yrken: Bedragare, Spelare, Gycklare, Lonnmordare,
Spion, Kunskapare, Kultist, alla Tjuvyrken, Krigare,
Utbygdsjagare

Grundegenskap: SMI

Fly ar konsten att komma undan en torfoljare genom att

springa snabbt, vrika omkull saker som hinder bakom

sig, tranga sig genom folkmassor, vilja tlyktviagar som ar
svara att folja, inte limna spar, gobmma sig, hoppa over
hinder, klattra 6ver staket och murar och smyga.

Ett lyckat slag gor det svdrare eller omojligt att lyckas
fortolja. Ett perfekt slag gor att tortoljarna gdr vilse.
Fummel betyder att man snubblar och automatiskt tas
till tinga.

Difterensen vid ett lyckat slag ger minus pa tortoljarens
CL1Skugga, Spdra och pa forflyttningen (saker och folk
som blockerar de tort6ljande). Minus pa torflyttning kan
upphivas med ett lyckat Hoppa eller Klittra-slag (om
man madste ta sig over hinder), eller ett lyckat STY-slag
(knufta folk at sidan, risk finns dock att dessa blir
uppretade).

FORFORA

Typ: Sekundair

Yrken: Bard, Bedragare, Kurtisan, Spion, Kunskapare,
Gentlemannatjuv, Krigare, Riddare

Grundegenskap: KAR

Fortora dr inte bara en fardighet, utan en kombination av
utseende, Karisma, upptridande, klidsel, renlighet,
kunnande och gott rollspel. FV 1 firdigheten jamtors
med oftrets PSY eller INT (vilket som dr hogst) pa
motstandstabellen. Ett lyckat slag innebir att vissa
aktiviteter kan genomforas, ett perfekt slag tar offret att
bli hejdlost tordlskat, ett fummel kan sluta med
valdsamheter. Fortora kan anvindas tor att skaftfa
information, vanner, tilltrade till olika platser, etc... SL
avgOr om en rollperson ska fd vilja denna fardighet, en
ansiktstorlamad grisodlare med svartydd dialekt kommer
atminstone fa kraftigt negativa modifikationer.

FORHORA

Typ: Sekundair

Yrken: Alla Lonnmordaryrken, Tjuv, Gentlemannatjuv,
Stratrovare, Hantlangare, Gillrare, Krigare, Lard man,
Sjofarare, Riddare

Grundegenskap: KAR

Med denna firdighet kan man forhora en person och lura
ut information. Jamftor FV 1 torhora med oftrets PSY,
INT eller FV 1 Forhora (vilket som dr hogst) pa
motstandstabellen. Ett lyckat slag innebar att offret sagt
nigot av virde, ett misslyckat resultat ger inget, ett
perfekt ger hela sanningen rakt av och ett fummel ger en
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overtygande logn. Firdigheten forutsatter attinga tvangs-
metoder eller hot anvinds. Ett slag i timmen far goras
och offrets motstandsvirde minskas med 1 for varje
lyckat eller med 1T4 for varje perfekt slag.

FORKILADNAD

Typ: Seckundir

Yrken: Bard, Bedragare, Gycklare, alla Lonnmordaryr-
ken utom Giftmaistare, Tjuv, Gentlemannatjuv, Magi-
ker

Grundegenskap: INT
Med Forklidnad kan man kld ut sig och sminka sig fOr att
likna ndgon annan. Kombineras denna firdighet med
Skddespeleri kan illusionen av en annan person bli nist
intill fullstindig. SL ger modifikationeri CL beroende pa
vem man vill kli ut sig till, en ung flicka som vill passera
som rese fir troligen stora negativa modifikationer. Ett
fairdighetsslag slds varje ging man triffar nigon som
ligger marke till en, eller ndr ndgon forsdker syna en
ordentligt (med firdigheten Finna dolda ting). Ett
misslyckande betyder att forklidnaden genomskddas.

I .. S

Typ: Sekundar

Yrken: Spelare, Fingerkonstnir, alla Tjuvyrken utom
Gentlemannatjuv och Stritrovare, Krigare, Sjofarare

Grundegenskap: IN'T

Denna firdighet 4r en specialiserad variant av Undre
viarlden och Virdera. Hileri ger kunskaper rent allmant
hur en hilare arbetar, var man kan finna dem, vad som ar
skiligt att ta betalt for *heta’ saker och lite mer ingdende
om vilka hilarna ir i en stad (ddr man bott en lingre tid
och ’arbetat’). Med firdigheten kan man ocksd kopa och
avyttra heta saker, det vanliga inkopspriset brukar ligga
omkring en tiondel eller ligre av det ordinarie priset (ett
perfekt slag ger en tjugondel) och forsiljningspriset pa
minst det dubbla inkopspriset (perfekt ger fyrdubbla
priset). Fummel dr detsamma som att ordningsmakten
eillrat en filla, tjuvgillet tainker stinga verksamheten eller
att en fiende tinker ta himnd.

IMITERA ROSTER

Typ: Sekundir
Yrken: Bard, Bedragare, Gycklare, Lonnmordare

Grundegenskap: INT

Med hjilp av denna firdighet kan man imitera roster sa
att man lurar folk att tro att ndigon annan pratar. Med
andra firdigheter, t.ex. Forklidnad och Skddespeleri,
kan man totalt dupera andra. Fardigheten kraver att man
hort personen man ska hirma vid minst ett lingre

tillfalle.

KAMOUFLAGE®

Typ: Sekundir

Yrken: Lonnmordare, Spion, Kunskapare, Kultist, Tjuv,
Gravplundrare, Gentlemannatjuv, Ficktjuv, Tiggare,
Stratrovare, Hantlangare, Gillrare

Grundegenskap: SMI

Ett lyckat Kamouflage-slag innebir att rollpersonen
smilter samman med bakgrunden. Differensvirdet tor
Kamouflage dras frin motstdndarnas Uppticka fara eller
Finna dolda ting. Till skillnad frdin Gomma sig kan
Kamouflage anvindas biade av den som ligger gomd och
den som smyger fram (man kan dock inte forflytta sig
snabbare dn Smyga). |

KUNSKAP OM TAKVAGAR

Typ: Sekundir

Yrken: Tjuv, Gentlemannatjuv, Hantlangare, Gillrare,
Fixare

Grundegenskap: INT

Firdigheten ger kunskaper om en stads takvigar, vilka
tak som ar osiakra, vilka tak som leder vart, etc... Ett
lyckat slag kan avgora huruvida ett tak dr sikert, om det
finns ett limpligt gomstille, var det dr enklast att bryta sig
in i1 ett hus fran taket, vilken vig som ar bdst om man
madste fly snabbt, m.m. Fummel resulterar 1 att tjuven
hamnar i en dtervindsgriand, rasar genom taket eller
halkar ned fran taket.

Livea

Typ: Sekundar

Yrken: Alla Bardyrken, alla Lonnmordaryrken, alla
Tjuvyrken utom Gentlemannatjuv, Lard man, Sjofarare

Grundegenskap: INT

Ljuga ir firdigheten att komma pd logner som inte kan
genomskdadas. De kriver vanligen bakgrundsforskning
och kunskaper om det man ljuger om, om en rollperson
t.ex. ska ljuga om var han har varit kravs att han beharskar
firdigheten Omradeskinnedom. Ett fardighetsslag krivs
i bada firdigheterna for att l6gnen ska bli trodd. Ett
perfekt slag i bada firdigheterna innebir att lognen inte
kan genomskadas pd ndgot sitt, ett perfekt slag 1 en av
fairdigheterna gorattlognen kan genomskadas om nagon
forskar ordentligt, ett lyckat slag ger en trovardig, men
inte siarskilt avancerad logn, ett misslyckande genomskddas
om ndgon har reda pa det minsta fakta och ett fummel
slutligen, avslojar lognaren tor vad han ar.

PROVSMAKA

Typ: Sckundair
Yrken: Alla yrken

Grundegenskap: INT

Fiardigheten ger kunskaper i hur olika saker smakar och
doftar, t.ex. kan gifter upptickas, goda viner avsmakas
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och blaskigt 6l avslojas. Ju sillsyntare en substans dr desto
svarare ar det att bestimma vad det dr for nagot, SL ger
modifikationer fran +20 till -20. Vissa substanser smakar

och doftar mer dn andra, dterigen modifieras FV med allt
frain +10 till =10

SKUGGA

Typ: Sekundir

Yrken: Spelare, Gycklare, alla Lonnmordaryrken utom
Giftmaistare, Tjuv, Gentlemannatjuv, Ficktjuv, Tiggare,
Stratrovare, Hantlangare, Krigare, Utbygdsjiagare

Grundegenskap: SMI

Med Skugga kan du fortolja nigon pd avstdnd utan att
denne upptacker dig,

uppticka att du dr skuggad eller skaka av dig ndgon som
torfoljer dig. Det sista forutsitter att du inte spurtar tor
fullt, hoppar och kldttrar vilt, detta styrs av firdigheten
Fly. SI. modifierar CL beroende pa hur mycket folk det
finns runt omkrig dig. SL sldr ett slag varje gdng den som
skuggas gor nagot knepigt, t.ex. gdr in 1 en fullproppad
bar, nir SL vill ha mer stimning eller nir minst fem
minuter gatt.

Ett misslyckat slag innebidr att man mister kontakten
med den som ska skuggas, ett nytt slag fir goras, men
denna ging med —10 1 CL. Ett fummel innebdr att man
gdr vilse. Den skuggade fir sld for PSY /2, Finna dolda
ting, Uppticka tara eller Skugga (vilket som dr hogst) tor
att uppticka en fortoljare. Misslyckas torfoljaren med
Skugga tir den skuggade +5 1 CL att uppticka.

S1L.A MEDVETSLOS*

Typ: Sekundair

Yrken: Bedragare, Spelare, Lonnmordare, Spion, Kun-
skapare, Kultist, Tjuv, Gravplundrare, Gentlemanna-
tjuv, Ficktjuv, Stratrévare, Hantlangare

Grundegenskap: STY

Rollpersonen kan med hjilp av ett trubbigt féremadl sld en
motstindare medvetslés. Han mdste ha mojlighet att
traffa huvudet. Har motstindaren hjalm dras
absorberingen fran FViSla medvetslos. Om rollpersonen
bara har sina bara hinder sjunker FV till hilften. Den
nedslagne fir automatiskt O SP (se Krigarens handbok) 1
huvudet och svimmar under 1'T100-FYS antal minuter
(dock ligst fem minuter). Han forlorar inga KP.

SMYGA OSEDD

Typ: Primir
Yrken: Alla yrken

Grundegenskap: SMI

Smyga osedd dr en kombination av firdigheterna Gom-
ma sig och Smyga, FV 1 firdigheten ir medelvirdet av
dessa tvd (avrundat nedat). FV 1 Smyga osedd kan hojas
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oberoende av Smyga och GOomma sig, men om de
firdigheterna hoys, sa hojs dven FV 1 Smyga osedd. For
att upptiacka nigon som anvinder Smyga osedd krivs
antingen tvd lyckade eller ett perfekt slag tor Finna dolda
ting.

SPELA DOD

Typ: Sekundar
Yrken: Lonnmordare, Kultist

Grundegenskap: PSY

Genom att Spela dod kan rollpersonen nist intill koppla
bort kroppsfunktionerna eller sinka dem till ett slags
komatillstaind. Andningen blir omdirklig, hjirt-,
matsmaltnings- och hjarnaktiviteten sinks till ett
minimum. Kroppstemperaturen sjunker. Denna skendod
kan hogst vara FV antal timmar och bestims innan
tirdigheten anvinds. Under den tid som personen Spelar
dod kan inget vicka honom ur dvalan. Han vaknar av sig
sjalv efter att tiden gdtt ut £30 minuter. SL bestimmer
slumpmaissigt tidsvariationen.

Fardigheten dr riskabel och gor 1 KP 1 skada per
timme, och varje timme slar SL for att se om man faktiskt
dor pd riktigt. Chansen dr 1% x antal timmar, och man
slir en gdng varje timme. Om KP blir noll slutar
firdigheten att fungera och man blir medvetslos, och
mdste dessutom lyckas med FYS mot 15 pad
motstindstabellen for att 6verleva.

SPAKONST

Typ: Sekundair

Yrken: Bard, Bedragare, Gycklare, Kurtisan, Finger-
konstnar, Magiker, Munk, Sjofarare

Grundegenskap: PSY
Med denna firdighet kan man spa framtiden, karleksliv,
viktiga hindelser, saker som hiant, m.m.. Vilken spdmetod
man anvander dr valfritt, det finns mangder av varianter.
Ndgra av dessa dr att spd med hjilp av kort, studera
vadret, lisa handflator, lasa teblad, tolka ansiktsformer,
skada 1 kristallkula, osv... Hitta garna pa en helt egen
spakonst. Firdigheten bygger mycket pd iakttagelser,
hur kunden dr kladd, vilka torvintningar han har, etc...
Ett lyckat slag ger information som kunden Onskar
hora (du kommer att moéta en kurvig frimling med
morkt lingt har och vackra bruna 6gon ), ett misslyckande
ldter kunden hora sdidant han inte vill hora, ett perfekt
slag berdttar ndgot sant som kommer att intrifta och ett
fummel gor kunden uppretad och ilsken. Endast en friga
kan besvaras per firdighetsslag. I allmidnhet tar
spamannen/gumman 1T6 sm per spidom. Alla
tairningsslag slas dolt. Tips till SL: it vissa spddomar vara
sanna, och utnyttja det 1 aventyr.
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STRID I MORKER*

Typ: Sekundar
Yrken: Alla Lonnmérdaryrken, Tjuv, Gravplundrare,
Gentlemannatjuv, Hantlangare

Grundegenskap: PSY

Konsten att sliss i morker eller halvmorker. Ett lyckat
slag for Strid i morker gor att rollpersonen inte har nagra
avdrag alls frain CL i halvmorker, som fackelsken eller
manljus. I kolmorker far han -5 1 CL.

TIGGA

Typ: Sekundar

Yrken: Bedragare, Ficktjuv, Tiggare

Grundegenskap: PSY

Med denna firdighet kan man tigga smdmynt, fd allmosor
och forbittra sina blessyrer sa att de ser mycket hemskare
ut. Ett slag med firdigheten far goras per tmme, ett
lyckat resultat ger 1 T10 kopparmynt, ett perfekt ger I'T°6
sm och ett fummel innebir att ett par vakter eller busar
ger tiggaren ett rejilt kok stryk. SL fir modifiera CL
beroende pa var firdigheten utdvas, 1 fattigkvarteren ar
chansen ganska lig medan vid ett vilbesokt torg dr den
hogre. Fiardigheten kriver viss forberedelse, trasiga och
skitiga klider, en tiggarskal och att tiggaren sjilv ser
dmklig ut.

Typ: Sekundar

Yrken: Alla Lonnmordaryrken, Tjuv, Hantlangare,
Krigare, Liard man, Magiker

Grundegenskap: INT

Tortyr kan anvindas pd huvudsakligen tvd sitt, dels for
att skada ndgon fysiskt och psykiskt, dels for att tvinga ur
offret information. Ett lyckat slag gor 1 poingiskada, ett
misslyckat 1T4, ett fummel dodar oftret och ett perfekt
slag ger ingen skada alls. Ett slag per timme kan goras,
men for det mesta dr intervallen lingre. Varje lyckat slag
tvingar offret att avligga en bekinnelse, ett perfekt slag

ger hela sanningen och ett misslyckande ger ingen
information alls. Offrets PSY minskar med ett podng
varje gang. Offret kan forsoka uthirda om ett PSY-slag
lyckas, i sd fall kan han fritt ljuga eller neka att svara pa
frigor. For att anvinda firdigheten krdvs utrustning av
olika slag; en helt utrustad kammare med jarnjungfru,
olodande kol, strickbink, komplett uppsattning knivar
och tinger m.m. ger +5 1 CL.

Hjiltar forvintas inte anvinda sig av tortyr, om sd ar
fallet minskas deras HP med 1T6 poing och deras rykte
okas med samma summa. Hjilten blir nu kind for sina
hemska metoder.

UTBRYTARKONST

Typ: Sckundair
Yrken: Bard, Fingerkonstnir, Gycklare, alla Lonnmor-
daryrken utom Giftmastare, Gillrare, Krigare

Grundegenskap: SMI

Med Utbrytarkonst kan rollpersonen ta sig ur hart
bundna rep, tringa sig genom smala sprickor eller lirka
sig ur fot- och handbojor. Genom att spanna muskler nir
rollpersonen blir bunden ér det littare att ta sig ut, eller
koppla armar och ben ur led sd kan han ta sig loss. SL ger
modifikationer pd slaget beroende pd hur svdr situationen
ir. Ett fummelslag innebir att man ohjilpligt sitter fast
och har skadat sig (1T3 eller vad SL anser rimligt),
medan ett lyckat slag innebir att man kommer loss efter
ett antal minuter motsvarande differensvirdet.
Naturligtvis kan nigon uppticka om man forsoker bryta
sig fri.

Modifikationer
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STRID OCH VAPEN

Det finns flera nya regler tor strid och vapen. Vissa kan
anviandas till 100% endast med Krigarens handbok, sc

enna for merom smartpodang (SP), strypning, detaljerade
strider, osv...

VAPEN

Vapentabellerna innehdller manga nya vapen och ndgra
gamla, den gemensamma nimnaren dr att de utgor

tjuvens och [6Gnnmordarens frimsta vapen och redskap.
Tabellen visar forst vilken vapenfirdighet de listade
vapnen tillhor och sedan sjdlva vapnen. Mdnga avdem ar
olagliga ivissa samhillen eller visar tydligt att man ar tjuv
eller lonnmordare. Ett gott rad dr att hdlla dessa gomda
tor andra.

Basilard 1'T6

N .-.-c\.::n e R o i g . iy e a LN Ry ' . EQT"‘L"‘:HQIG'E'- -

oS N R L

L

. _E_".
) £ oy O
i e

: et e iy
e el ey

e L e

3

-H Krossvapen
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' Lonnmorvdarvapen

N - Virjbrytave | o
drjbrytare 1T4+1 13 ;
— Sngipiis _
Fiangstpdle Spec.  Spec. 140
Avrmborst ~ Skada  SP TY Rickv. Vi Laddn. Pris PV
Armborstpistol | 1T6+1 114 12 20 m ,, 2SR 1,600 1/1
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FORKILARING AV NYA VAPEN

De nya vapnen beskrivs kortfattat med utseende och
anvindning och specialfunktioner. For att underldtta ar
de uppriknade i1 bokstavsordning och inte vapenkatego-
.

Bastlard

Detta vapen ser ut som ett H med
sjadlva klingan fastsatt pd boksta-
vens ena tvdrstapel; grepphandta-
get sitter 1 mitten skyddad av de
lingsgdende stingerna 1 sidled.
Nagot storre dn en vanlig dolk,
nastan som ctt kortsvird. Anvinds
som stOt- och skirvapen.

Blydagy
En tygpase, stor som en strumpa, fylld med sten ecller
blytyngder. Kan anvindas till fairdigheten
Sla medvetslos.

Dubbeldolk

Denna dolk har tvd blad, ett uppat och ett
nedat, och kan darfor snabbt anvandas till
bdde hugg och stotar.

Fingevkniv

Fingerknivar dar smd dolkblad som sitts
fast under naglarna och anviands for att
overraska en fiende. Brukligt dr att ha
dessa knivblad pd dtminstone ena han-
dens alla fingrar. De utgor inget cttektivt
vapen men anviands ofta av lonnmordare
som vill chocka sitt ofter eller skrammas.

Fiangstpale

Den medeltida ordningsmakten anvin-
de detta vapen mot brottslingar, an-
tingen foratt gripadem eller foratt hdlla
dem pd avstind. Gripklon riktas mot
offrets hals. Nar ndgot slar i klons insida
fjidrar den samman och sluts. De tva
skianklarna hakar i varandra. Vakten har
nu sitt offer 1 en tamligen utsatt posi-
tion. Fangstpale ar en egen firdighet
som inte ger minus 1 CL {or att tratfa
halsen (kroppsdelen huvud). Ett tingat
offer kan forsoka slita sig loss om han
overvinner vaktens STY+FV 1 Fiangstpa-
le med sin STY pd motstandstabellen.
Fingstpdlen anvinds med tvd hiander.

Knogavn och
stalhitta

Knogjarn skyddar handen och ger
extra skada, stalhittan ar fastsattien
sko och skyddar fotens frimre del
samtidigt som den ger extra skada. |
vissa fall kan knivblad ecller spikar
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torekomma pd dessa anordningar, sir-
skilt [lonnmordare brukar anvanda sa-

dana.

Knogjirnsdolken kombinerar fir-
digheterna dolk och slagsmal och ut-
gors av en dolk med en knogskyddsan-
ordning. Den kan antingen anvindas
som dolk eller som knogjirn. Knog-
jarnsdolken kan dven forekomma med
spikar och kostar da 40 sm mer.

Paverdolk
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Dolken har tva sidoarmar som halls pa
plats av ett dragband insatt 1 den mellersta klingan. Den
ar forsedd med tvda metallfja-

112 SP.

drarvid klingans faste. Nir drag-
bandet dras samman Oppnar
fjadrarna de bagge sidoarmar-
na, som stods mot dndarna pa
den bojda parerstangen. Pa sa
satt bildas en gaftel som gor det
ldttare att finga upp motstan-
darens klinga. Parerdolkens
gaftel ger +3 1 CL vid parering.

Gafteln kan ocksd Oppnas
forst 1 sdret hos motstandaren

efter en lyckad attack. Skadan
slits dd upp och blir storre. Skadan 6kas med 1 T4 KP,

Rustningsdolk

En dolk med mycket tunt blad for att
lattare kunna genomtringa metallrustning-
ar vid skarvar och 6ppningar. Dolken mas-
te smidas av en mastersmed pa ett speciellt
satt sd att bladet blir extra starkt och uthal-
ligt. Den gor 1' T4 1skadaivanlig strid, men
1 T4+2 om offret 6verraskas (t.ex. ett hugg
1 ryggen) cller om oftret inte kan ftorsvara
sig. ordentligt (t.ex. vid ’brott-

ning’

eller fasthdllning).

Nalar

En ldng, smal och sylvass ndl som
ofta anviands av kvinnliga l6nn-

Mmorg
1 en

1att eller hdarknut. Ett vapen

SOIN

att gdr att gomma.

Stilett

En mycket smal, sylvass dolk med
egg pa bada sidorna. Utan parer-

stinger. Mycket populir hos tjuvar

och lonnmordare, littare att gom-
ma och billigare dn en vanlig dolk.

are som en del av klddseln, t.ex. instucken
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Strypsnara

Regler tor strypning finns i
Krigavens handbok;saknar du
den kan foljande regler an-
vandas: Strypsnaradren egen
fardighet och ett lyckat slag
mot en fiende betyder att
denne dr hjilplos om han inte
kan sld under sin STY—din STY med 1T20. Hans STY
minskar med ett {or varje SR och hans KP minskar med
1'T3 podang per SR. Skadan riknas bide frin totala KP
och frdn huvudet. Niar KP i huvudet ndtt noll forlorar
offret medvetandet. Att strypa nigon med bara hinderna
dr svarare. Offret far sld pa motstindstabellen varje SR,
STY mot STY tor att ta sig loss.

Iestrkeldolk

En bred, krattig dolk med testikelfor-
mat parerskydd och trekantig klinga.
Lamplig att bryta sig genom ringbryn-
ja. Anvands regelmissigt av [onnmor-
dare.

S

Tigevklor

Tigerklor utgors av ett handtag med

flera vassa knivar fastsatta. Nir man hal-
er 1 vapnet med knuten hand sticker
cnivbladen ut mellan fingrarna. En an-
nan variant ar med knivbladen fastsatta

pd en handskes 6versida. Fordelen med
dettadr att handen kan anvindas till ndgot annat, t.ex. att
hdlla i en dolk.

Viéaribrytare
En dolk med brett bladliknande
klinga vars ena sida dr férsedd med
djupa skdror och hullingar. Genom
att kroka tast motstindarens klinga
med hullingarna och sedan bryta till
med en krattig handrorelse kan det
fdingade vapnet gi sonder. Svird
och bladvapen som inte fir vara
storre dn ett bredsvdrd kan brytas
sonder. Sdtt motstandarens vapens
BV och mot din STY pd mot-
standstabellen. Ett lyckat slag inne-
bar att klingan bryts av, vid fummel gér virjbrytaren av.

Armborstpistol

Armborstpistolen dr ett slags miniatyrarmborst. Trots
sin storlek ar den ganska tung, da de flesta delarna ir av
jarn och stdl. Vapnet tattas med en hand (kriver STY 12)
cller med bada hinderna (STY 6). I det senare fallet fir
man +1 1 CL att triffa. Pilarna dr av stal och dr ungefir 20
cm ldnga, tio pilar viger tvd kg och kostar 90 sm. Oladdat
viager vapnet 1,8 kg (2,0 kg laddat). Armborstpistolen
favoriseras av lonnmordare p.g.a. sin ringa storlek.

PILVARIANTER

En mangd varianter av en vanliga pilen finns; gemensamt
for dem som dr uppriknade hir dr att de oftast dr svdra att
gora och kraver expertkunskaper samt ir dyra att kopa.

Eldpilar

Det finns flera slag av eldpilar, den vanligaste varianten ir
cn vanlig pil med spetsen inlindad med trasor indrinkta
med lattantindlig vitska (nédstan ren alkohol). Den ir
enkel att tillverka men brinner inte sirskilt bra. Det ir
60% chans att den slocknar, 85% chans vid extremt linga
avstdnd. Pilen gor en poang mindre i skada men gor
cldskada istillet. 2 sm /st.

Enannan variant dr en specialdesignad pil med en liten
gallerbur av metall lingst fram vid spetsen. I denna bur
packas tygtrasor, brinnbart dmne och drinks sedan in
med ren alkohol. Buren ger vindskydd och elden slock-
nar inte lika litt (45% chans). Vid linga avstind ir
chansen 70%. Pilen gor bara eldskada. 10 sm /st.

En ovanlig eldpil har en briacklig behéllare istillet for
spets, som innehdller stark alkohol. Virat runt behallaren
ar tygtrasor indrinkta med brinnbart iamne. Nir hettan
blir for stark, eller nir pilen triffar malet, exploderar
behdllaren. Det dr 50% chans att pilen slocknar, 25%
chans att den exploderar i tortid men 25% chans att den
fungerar perfekt. Pilen gor ingen vanlig skada, men gor
dubbel eldskada istillet under 1T4 SR. 10 sm /st.

Roterande pil 2 sm/st

Denna pil dr formgiven for att bryta genom rustning:
spetsen dr smal, mycket spetsig och tunn. Fjidrarna ir
vridna snett sd att luftmotstandet fir pilen att skruva sig
genom luften. Pilen gor ett poing extra i skada. Anviinds
reglerna for penetreringsvirde gor pilen normal skada
men har PV pd 5/3. Se Krigarens handbok.

Klubbpil 2 sm/st

Pilens spets dr utbytt mot en klubba som kan knocka en
fiende medvetslos utan att doda honom. Berikna skadan
som vanligt men halvera resultatet, detta dr den verkliga
skada offret tar. Triffas huvudet sitts den framslagna
skadan mot totala KP pd motstindstabellen. Ett miss-
lyckat slag far oftret att knockas och forlora medvetandet
under (antalet forlorade KP) minuter. Ett medvetslost
offer kan vickas efter 1T6 SR av upplivningsforsok, t.ex.
att hilla vatten 6ver huvudet, klappa den medvetslose pa
kinderna... Ettlyckat Forsta hjilpen gor detta automatiskt.

Pil med bullingar 3 sm/st
Denna pil har ett par vassa krokar vid spetsen som gor att
den inte kan dras ut ur sar utan att fororsaka extra skada.
Den gor ett poang 1 skada (KP/SP) om man drar ut den
och misslyckas med ett Forsta hjilpen eller liknande
tirdighet.

2/
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Giftpil 4 sm/st
Pilens spets har skdror och ihdligheter dar gift latt kan
appliceras i storre miangder. SL kan ge giftet
modifikationer p.g.a. storre doser, t.ex. 6ka giftets STY,
dess verkningar, ctc...

Repskavande pil 2 sm/st

Den repskirande pilens spets liknar en halvmdne med
spetsarna framdt. Den dr mycket vass och ypperligt
lampad att skdra av rep, t.ex. nir nagon ska hingas eller
klittra over en mur. CL att triffa smala mal okas med 3,
men avstind, vind, morker m.m. minskar chanserna
rejalt.

Den anvinds dven i fiske men dd med en liten metall-
ring vid spetsen med en tunn trdd att hala in pilen med.

Reppil 2 sm/st + kostnad forv vep
Denna pil har en liten metallring vid spetsen vid vilken ett
tunt rep kan fistas. Rickvidden pa pilen minskar dock till
en tredjedel. Pilen kan anvindas till att hala in saker,
kanske hjilpa en vin som fastnat pa ett tak (denne tar dd
repet, forankrar det och kan klittra ned).

Kvokpil 10 sm/st + kostnad for vep

Krokpilen liknar reppilen, men har istillet tor en spets en
anterhaksliknande krok. Pd detta sdtt kan bagskytten

klattra upp for, t.ex., en mur. Repet madste vara av
ypperlig kvalité, sd pass att det hdller for en valtrinad

person.

Visslande pil 4 sm/st
Spetsen pd denna pil har ett eller flera hdl genom vilka
luften susar snabbt nir pilen avlossas. Ett surrande,
pipande eller visslande ljud uppstir som klart och tydligt
kan horas. Denna pil dr inte skapad tor att doda, utan
snarare for att skrammas, signalera eller jaga nagon.

ALJERADE TRAFFOM-
DET \ ]]33; M
RAD

Dessa regler for strid dr ndgot mer komplicerade dn de i
Drakar och Demoners regelbocker, men mer realistiska.
De bor endast anviandas vid ritt tillfillen, nir det passar
med detaljerade triffomraden, dd striderna tar nagot
langre tid. Det dr upp till bdde spelarna och SL attavgora
om systemet ska anvindas vid ett givet tillfille, kanske
slutstriden mot fiendearméns hartorare eller liknande
envig.

Detaljerade triffomridden baseras pd det detaljerade
stridssystemet 1 Drakar och Demoners regelbocker vilket
maste anvandas. Dettasystem ger mojligheten att mycket
specifikt attackera ett visst omrdde av motstindarens
kropp. Att sikta pa ett visst trittomrdde ger -5 1 CL, och
att sikta pd ett specifikt delomrade ger —10. Viktigt att
avgora dr hur mycket av kroppen ev. rustning skyddar;
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exempelvis skyddar de flesta hjilmar inte ansiktet eller
halsen.

Kolumn A anvinds vid vanliga nirstridsattacker, ko-
lumn B foravstandsvapen och for anfall dd motstandaren
inte kan forsvara sig, t.ex. vid attacker 1 ryggen.
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SKADORS EFFEKTER

Anvands dessa regler sitts regler for minskade CL p.g.a.
skador 1 Drakar och Demoners regelbocker ur spel (sid.
19). CL-minskningar giller naturligtvis bara namnda
kroppsdel, t.ex. skador 1 foten minskar CL for sparkar,
skador 1 underarmen (svirdshanden) minskar CL {or
vapenattacker. Skador pa brostkorg och mage ger hinder
for t.ex. brottning, fasthallning, stridskonster, akrobatik,
etc... Skador pd huvudet ger minus pa alla CL. CL-
minskningarna varierar frin delomriade till delomrade
beroende pa att de dr mer eller mindre tdliga. Anvand
sunda fornuftet nir du bedomer olika tirdigheter.

Vissa CL-minskningar ir temporira, de ar kumulativa
med de andra CL-minskningarna men forsvinner efter 1
SR. Detta gor att CL kan minska mycket drastiskt under
korta tider. Anvander du inte systemet med smartpoang
(SP) kan du helt enkelt lata SP vara lika med antalet
forlorade KP fast du inte raknar med den senare.

T.ex. gerett slag som gor tvd KP 1 skada mot kniskalen
totalt —6 1 CL. samt -2 1 CL, summeras till -8 1 CL. under
1 SR, foljande SR ger —6 1 CL.. I Drakar och Demoners
regelbocker skulle denna skada endast ge —4 1 CL. Ett
slag pd underarmen som gor 2 KP 1 skada ger daremot
endast —2 1 CLL medan det tidigare gav —4 1 CL enligt
Drakar och Demoners regelbocker.

e Fot. Varje SP minskar torflyttningen med 1 under 1
SR. Varje forlorad KP ger -2 pa forflyttningen till dess
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att skadan ar likt. Varje torlorad KP minskar CIL med
1 ull dess att skadan ar liakt.

Vrist. Varje torlorad KP ger —1 pa forflyttningen till
dess att skadan dr lakt. Varje forlorad KP minskar CL

med 3 till dess att skadan dr likt. Varje SP minskar CL
med 1 under 1 SR.

Underben. Varje forlorad KP ger—1 pa forflyttningen
till dess att skadan ar likt. Varje forlorad KP minskar
CL med 1 till dess att skadan ar like.

Kniskal. Varje SP minskar forflyttningen med 1
under 1 SR. Varje forlorad KP minskar CLL med 3 till
dess att skadan dr likt. Varje SP minskar CL med 1
under 1 SR.

Lar. Varje torlorad KP ger —1 pd forflyttningen till
dess att skadan dr lakt. Varje forlorad KP minskar CL
med 1 till dess att skadan ar lakt.

Hoft. Varje torlorad KP ger —1 pa forflyttningen till
dess att skadan dr lakt. Varje forlorad KP minskar CL

med 3 till dess att skadan ar likt. Varje SP minskar CL
med 1 under 1 SR.

Mage. Varje forlorad KP minskar CL. med 1 till dess
att skadan 4r likt.

Brostkorg. Varje torlorad KP minskar CL med 1 till
dess att skadan dr likt.

Hand. Ett halverat SMI-slag maste goras for att inte
tappa det man hadller 1 handen. Ndr KP noll har 1T6
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fingrar skurits av eller krossats totalt. Vid resultatet 6
har inte sex fingrar forstorts utan sjilva handen. Varje
forlorad KP minskar CL. med 3 till dess att skadan dr
lakt. Varje SP minskar CLL med 1 under 1 SR.

Underarm. Varje forlorad KP minskar CL. med 1 till
dess att skadan ar ldkt.

Armbage. Varje forlorad KP minskar CL. med 3 till
dess att skadan dr likt. Varje SP minskar CL. med 1
under 1 SR.

Overarm. Varje forlorad KP minskar CL med 1 till
dess att skadan ar likt.

Axel. Varje torlorad KP minskar CL. med 3 till dess att
skadan dr likt. Varje SP minskar CI.med 1 under 1 SR.

Hals. Varje torlorad KP minskar alla CL. med 1 till dess
att skadan ar lake.

Ansikte. Varje torlorad KP minskar alla CL med 3 till
dess att skadan dr likt. Varje SP minskar alla CL. med
I under 1 SR. Om huvudets SP ndr noll ir det 75%
chans att ndsan har krossats, nar KP noll ardet en chans
(sld 1 T4) tor (1) ett imponerande édrr, att (2) ndsan
cller (3) ett av 6ronen kapats eller (4) ett ymnigt sar i
hdrfistet som bloder sd att synen hindras (-1 pad alla
CL, CL 1 Finna dolda ting halveras).

Skalle. Varje forlorad KP minskar alla CL. med 3 till
dess att skadan dr likt. Varje SP minskar CL med 1
under 1 SR.
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' BROTTSORGANISATIONERNA

Nedan presenteras fem olika brottsorganisationer, sam-
manslutningar av tjuvar, lonnmordare, kultister,
hilare, lomska typer, brutala busar och 6vriga. De dr
Kharynos, Lonnmordarnas skrd, Sekten, Tiggarnas gille
och Tjuvarnas gille. Det dr schematiska beskrivningar da
de finns utspridda runt hela virldenien eller annan form,
men grundtankar och grundliggande organisation finns
med.

KHARYNOS

Kharynos (av nidl. Qarhinosh, klanen) ir en organisation
av familjer, med ett 6verhuvud och de 6vriga familje-
medlemmarna som underhuggare, ledare, trinare, lira-
re, osv. De sysslar inte enbart med brottslig verksamhet
utan bestdr av handelshus, affirer, hantverkare, banker
och andra lagliga aftirer.

Man fods in i Kharynos och har stindigt sliktens dra
att forsvara. Det anses som en stor heder om en av
overhuvudena bjuder in en utomstaende att bli medlem,
en handling som nirmast t6r tanken till adoption.

Kharynos bildades forst 469 ¢.0O. 1 Felicien av flykting-
ar fran Nidland. De kn6t ithop sina familjer for att lattare
kunna overleva i det nya landet, for att kinna trygghet
och ha kvar en forankring med hemlandet. De
behandlades inte sdrskilt vil av befolkningen nir de
borjade med handel, 6ppna sma butiker eller silja hantverk
utan tvingades att fly undan till ett visst kvarter eller 1
utkanten av staden. Ungefir dia borjade de idka
smabrottslighet parallellt med den lagliga handeln, vilket
senare ledde till att de borjade fruktas och pa sa sitt vann
respekt. Kharynos delades ett flertal gdnger och verksam-
heten spred sig 6ver landet och till nya lander.

ORGANISATION

Overbuvuden

Organisationen dr hierarkisk, med 6verhuvudena samlade
i ett slags rid. Detta rad leds av den frimste, men
oroligheter och spinningar hor till vardagen. Ibland
splittras toppen och nya familjer bildas, dd ofta1fejd med
varandra.

Specialisterna
Under éverhuvudena finns specialisterna, dugliga med-
lemmar som ir framstiende inom ndagot speciellt omra-
de. De kan vara nastan allt, fran lonnmordare till bedra-
gare, frin gentlemannatjuv till helare, hantverkare till
magiker, osv.

Dottrar och soner

Den stora massan utgors av vanliga medlemmar, de antas
vara darliga mot familjen, hedra den och vara aktsam mot

alla inom den. De utgors av alla sorter, vanliga hederliga
bonder, vaktsoldater, krigare, kopmin, springpojkar,
sillforsiljare, fiskare, osv.

De fir betala omkring en tiondel av sina inkomster till
Kharynos, men dr i gengild en del av familjen.

VERKSAMHET

Till ungefir hilften utgors Kharynos affirer av lagliga
toreteelser, men den resterande delen ar mer eller mindre
forbjuden. Varje gren leds av en specialist, exempelvis
leds lonnmord och spioneri av den fraimste av Kharynos
mordare.

Lonnmord ir inte sirskilt vanligt men Kharynos har
en eller flera medlemmar som ir specialister. De anviands
dock oftare som livvakter dt 6verhuvudena, som spioner
eller kunskapare. Lonnmordare hyrs annars helst fran
[6bnnmordarnas skra.

Beskyddarverksamheten dr mycket utvecklad, bl.a. da
detta var just en av de forsta olagliga verksamheterna
Kharynos sysselsatte sig med. Vanligen utgors
beskyddarna av vanliga medlemmar, stora starka busar
utan alltfor stor fantasi. Det dr trots allt ett enkelt jobb.

Droghandel forekommer, Kharynos har en egen
giftmistare som producerar beroendeframkallande gifter.
Dessa droger siljs enbart utanfor familjen, men det
hinder att de egna medlemmarna missbrukar dem.

Olaglig handel i stort dr ett omfattande omrdde, man
spionerar pa andra handelshus, utpressar kopmin, siljer
olagliga saker, smugglar slavar och kontraband, osv.
Detta fungerar som ett komplement till den lagliga
handeln som Kharynos driver, fast i regel gdr dessa ihop
sd att det dr svart att se ndgon skillnad.

Mutor, utpressning och hot dr vanligt, sarskilt mot
mot lagmin, vissa kopmin, magikernas gille, och harsk-
aren. Allt for att Kharynos verksamhet ska fungera som
smort, utan protester frin konkurrerande tjuvgillen,
kopmin och handelshus. Man tar val hand om de egna
medlemmarna och forsoker alltid hjilpa en fasttagen
medlem att inte domas eller fa ett stratf, om medlemmen
fortjanar det.

Trining av de egna medlemmarna upptar en stor del

av Kharynos tid.
Specialisterna tjanstgor som ldrare och en medlem inom
Kharynos kan fa gratis traning under ett dr i olika konster.
Maximalt kan 72 EP forviarvas om alla tirningsslag
lyckas. Extra trining kostar minst 8000 sm per dr om
man inte har utmirkt sig utomordentligt.

HOGKVARTER

Kharynos har flera hogkvarter, minst ctt for varje familj
och en speciell samlingsplats vid rddsmotena. Detta gor
att ordningsmakten har svart att sld till mot ritt stdlle. I
allminhet utgors hogkvarteret av en medlems praktfulla
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1us, nere i killaren som inte sdllan dr mycket rymlig. Man
litar pa att mutor till ska hdlla borta lagen fran dessa
blatser varfor det ofta dr vil kint 1 den undre virlden var
Kharynos har sina hogkvarter. Ingen brukar viga angripa
dem av ridsla for hamnd.

FIENDER OCH RIVALER

Kharynos har en miangd fiender, torst och fraimst olika
handelshus som tar lagen 1 egna hinder och anvinder
legosoldater. De Ovriga brottsorganisationerna, i syn-
nerhet dd tjuvgillet som sysslar 1 stort med samma saker,
ar ocksa bittra fiender till organisationen.

Den storsta fienden dr emellertid de egna medlem-
marna; regelbundet uppstir blodiga strider inom famil-
jerna 1 kampen om makten.

LONNMORDARNAS SKRA

Lonnmordarnas skrd dr en liten men mycket miktig
brottsorganisation, den torekommer endast 1 de storre
stiderna. De arbetar tillsammans med tjuvgillet och
Kharynos sporadiskt nidr dessa vill ta deras tjanster i
ansprdak. Lonnmordarnas skrd sysslar enbart med
lbnnmord av olika slag, spioneri och agentverksamhet.
Harskare och kungar har enligt illasinnade men ibland
sanna rykten dven anlitat dessa tjanster for att bli av med
irriterande uppkomlingar och hot.

ORGANISATION

De flesta skran dr uppbyggda pd liknande sitt.
Lonnmordarnas skrd ar litet 1 medlemmar riknat, men
stort med hansyn till den makt det torfogar 6ver. Den har
en strikt hierarki dir medlemmarna torst blir noviser eller
larjungar efter harda intridesprov och tir sedan avancera
till torped, strupskirare, lonnmordare, liarare for att
slutligen kunna bli mastare.

Aldermannen

Aldermannen ir centralfiguren i lonnmordarnas skra,
han som leder, planerar och ser till att allt flyter. Vanligtvis
ar det dldermannen sjilv som en gang i tiden startat skrdet
eller sjalv tagit Over makten efter en blodig inbordes strid
1 ledningen. Han dr en mycket kompetent lonnmordare
som besitter stora kunskaper inom vitt skilda omriaden.
Eftersom interna strider forekommer dr dldermannen av
hilsoskil stindigt paranoid, maten kan vara forgiftad,
mordare kan vanta over allt, fillor kan gillras, etc... Han
omger sig med fanatiskt lojala livvakter, har ett mycket
val skyddat hem och utsitter aldrig sig sjdlv tor ndgra
medvetna risker.

Mistare

Den nidst hogst rangen utgors av mastare, [lonnmordare
som avancerat sd ldngt det gdr inom skraet utan att
behova inkrikta pd dldermannens suverdnitet. De ar

al

verkliga mistare 1 [onnmordets konst, de behirskar flera
tekniker, dr miastare med vapen, kan forkla sig, osv.

Inom skraet brukar endast en handfull mistare finnas,
mdnga limnar nimligen skraet for att finna ny verksamhet
langt borta nagon annanstans. Ofta kan de fa en [6nande
anstallning som spion eller agent hos en konspiratorisk
hirskare.

Larare

Larare utgors av mycket kompetenta [6nnmordare, de
har ndtt stora kunskaper inom yrket och tilldts att lara upp
de nya liarjungarna. De leder en hird och skoningslos
trining som ger grunderna och insikter 1 de mer
avancerade konsterna. Forutom lirarrollen tar de sig an
de flesta lonnmordaruppdragen som kriver nagot. De
verkligt svdra fallen tar sig mistarna an efter det att
lararen rekognoscerat och gjort bakgrundsftorskning.

Det finns omkring tio till trettio lirare inom ett
normalstort skra.

Lonnmovdare

Efter ndgralyckade uppdrag som strupskirare och intensiv
traning erhdller lbnnmordaren titeln [6Gnnmordare och
fir nu ensam utfora uppdrag eller leda operationer.
Rollpersoner med yrket Lonnmordare startar med rangen
lonnmordare. De maste betala 10% av alla inkomster till
Skriet oavsett var pengarna kommer fran.

Strupskivare

Efter det att torpeden har kvalificerat sig skickas han ut
pd sitt forsta uppdrag med minimala instruktioner fran
skraet. Vanligtvis Overvakas han av en av mistarna eller av
adldermannen sjdlv, for detta forsta uppdrag dr examens-
provet. Lyckas allt blir han godkind och upptas 1 skriet
som cn fullvirdig medlem.

Strupskirarna skickas 1 regel ut 1 ging pa uppdrag,
ndgra hdller vakt, ndgon gor en skenmandover eller distrak-
tionshandling medan en uttor sjilva dadet. De anses ¢j
annu som riktigt fullirda utan dtervinder dd och da till
speciella triningsbaser tor att liras av ldrare eller en
mastare. Strupskidraren far behdlla hilften av alla sina
inkomster, resten betalas till skraet.

Torped

Efter att ha fullgjort novisskapet upphéjs noviserna till
torpeder, underhuggare som fir utféra smauppdrag,
vara med pad storre operationer som utkik eller nagot
liknande. De har enkla uppgifter och trinas 1 rutinupp-
drag, vilka de mdste beharska tor att bli riktiga [onnmor-
dare. Torpeden har ingen egentlig inkomst utan forsorjs
helt och hadllet av skriet.

Liariungar
Ldrjungar dr blivande lonnmordare om de har tillrdackligt
mycket tur, skicklighet och vilja. Har sdllas alla bort som
inte passar (dvs. de med for liga grundegenskaper) och
mdnga klarar inte av den hdrda triningen med inslag av
livsfarliga element. Man ges en grundliggande utbild-
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ning under forsta fasen, under andra fasen fordjupar man
kunskaperna inom ndgra speciella omrdden (det kan vara
skriacts speciella firdigheter, vapentekniker, etc.) och
under tredje och sista fasen fir lirjungen tillsammans
med liraren vara med i praktiken, se och dra slutsatser vid
riktiga fall.

Lirjungen har ingen inkomst alls utan alla vinster tas
hand om av skriet.

VERKSAMHET

Lonnmordarnas skra sysslar inte enbart med mord utan
med en mingd olika saker. De utbildar spioner, gift-
mistare, speciella kunskapare och ibland trinar de andra
som betalar vil. Kultister och speciellt utvalda soldater ur
kungens sold som vill ldra sig grundliggande tekniker 1
[onnmord och spioneri utbildas, men mot bra betalning.
Skraet lir aldrig ut det mest avancerade (dvs. fardigheter
som ir mycket speciella, och andra till hogst FV 13). Det
kostar 10.000 sm att trina under ett ar och eleven kan
maximalt fa 72 EP under denna tud. Eleven har tva
madnader ledigt, en pd varen och en pd hosten. Med de
ritta kontakterna kan dock intridesavgiften bl lagre.

Skraets giftblandare siljer sina dekokter till tjuvar och
andra som betalar bra, inte sillan under tickmanteln
alkemist, ortkdnnare eller apotekare.

Spionservicen dr utvecklad sd att vem som helst med
bra kontakter och mycket pengar kan ta reda pd nastan
vad som helst om vem som helst. Bade spioner och
kunskapare utnyttjas inom detta omrdde. Ibland ger
skrict medvetet falsk information, siarskilt om de ombeds
spionera pa en allierad eller en inom skrdet! Vanlig
tickmantel dr Aventyrare.

Men lonnmord utgor deras storsta inkomstkilla, och
den hugade kan vilja mellan olika varianter. Lonnmord
som ser ut som hjartattacker, sjukdomar eller pa ndgot
annat satt verkar vara olycksfall. Terrorddd, fasansfulla
mord med groteska detaljer ddr oftren mer eller mindre
slaktas rituellt for att skraimma och upprora. Giftmord av
olika sorter, gift 1 mat och dryck, gaser, kontaktgift pa
dorrhandtag, gift som maste ges upprepade ganger, gift
som maste ges vid flera tillfillen med olika komponenter
varje gang, osv... Den sista giftmetoden mojliggor bl.a.
ett perfekt alibi, giftmordaren kan dta samma mat som
offret dd endast en av komponenterna finns 1 maten.

HOGKVARTER

R T | -
Skraet har flera hogkvarter, alltid undangdmda, kanske
langt ute i vildmarken som triningsliger, 1 killaren till ett
nedganget husislumkvarteren eller under ett respekterat
tempel. Hogkvarteret dr alltid skyddat av vakter, lémska
fillor, Iosenord, koder, osv. Allt for att skydda skraet fran
konkurrenter och stadsvakten.

FIENDER OCH RIVALER

Den storsta fienden till skrdet utgors av oforstdende
hirskare som vill ha kontroll 6ver lonnmord och spioneri.

Trots det dr det vanligen de hiarskande som har rad att
betala och hyr lonnmordare.

SEKTEN

Sekten dr en religios rorelse, en vanligen mindre grupp
troende och anhingare av en forbjuden gud. Dessa
gudar dr nistan alltid ondskefulla, sjdlviska, mordiska,
blodtorstiga eller pa annat sdtt sd farliga eller sjuka att de
inte tolereras.

ORGANISATION

Sekten har en mycket string hierarki, dir de lagre
underkastar sig de hogres vilja. Lydnadsbrott straffas
hdrt, att inte gora som mastaren sager renderar alltid ett
hart straff. Att bli fri fran sekten dr ndra pd omojligt; en
oing med, alltid med. Avhoppare tortoljs, trakasseras
och undanr6js om de inte dterviander.

Overstepriisten
Overstepristen ir den som leder och driver sekten, en
fadersgestalt, en profet, gudens stillforetradare eller
guden sjilv. Overstepristen ir nistan alltid, men inte i
vissa fall, sjalv fanatiskt troende. I ndgra fall ror det sig om
en bedragare som nyttjar folks tro och radsla och férvandlar
dem till lydiga redskap.

Overstepristen har fanatiskt lojala underhuggare som
forsoker gora allt han ber om, dven om de tvingas ut pd
sjilvmordsuppdrag.

Overstepristen lever mdnga ganger inte som han lar,
trots allt ar han utvald och far dirtér leva ett bekviamare
liv. Han har enorma rikedomar, allt som de virvade
medlemmarna dger tillfaller sekten, liksom allt det som
larjungarna tjanar 1n.

Radet
I ndgra fall har sekten ett rad av prister, de mest hangiv-
na, fanatiska och farliga av sektmedlemmarna. De delar
antingen makten med 6verstepristen eller ger rdd och
planerar och har hand om virldsliga ting.

De hinder att en av de hogre uppsatta medlemmarna
forsoker storta den nuvarande dversteprasten for att sjalv
bli ny ledare, vanligtvis pdstiende att han hort gudens
sanna rost siga at honom att gora det.

Profeter och ovakel

Genom speciellt utvalda lirjungar, och alltid genom
overstepristen, meddelar guden, den enda kraften, eller
motsvarande entitet, sin vilja. Inte sillan krdvs svdra och
minnesbedovande ritualer med hallucinerande rokelse
och sjalvplageri tor att hamna 1 rdtt trans eller staimning
for att hora guden ordentligt. Overstepriisten dger i regel
ensamratt att tolka visioner, drommar och syner, och
som genom ett under 6verensstaimmer alltid gudens vilja
med hans behov.
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Lavjungarna

Lirjungarna utgor den stora massan i en sekt, de dr
vanliga medlemmar, 1 allmidnhet unga man och kvinnor
som varit vilsna i livet innan de fick kontakt med sekten.
De dr undantaglost hjarntvittade eller ”renade” och
tinker och tycker inte som vanliga personer. De ar
fanatiskt hingivna och kan offra sitt liv for den ritta
saken. Ofta maste alla deras tillhorigheter, dgodelar och
virdeforemal tillfalla sekten och dess ledare.

Hos sekten far de trining, religiosa studier, mat och
husrum och vinner att kinna samhorighet med. Om-
varlden forsvinner snart ur deras medvetande, foraldrar
och gamla vinner gloms eller ignoreras.

VERKSAMHET

Sekten sysslar med olika saker, inte bara med s6kandet
efter sanningen och religiésa géromal:

Medlemsvirvning. En stor del av de vanliga lar-
jungarnas tid anviands till att tirdas riket runt for att virva
blivande medlemmar med de ritta egenskaperna. De har
memorerat standardsvar pa de flesta frigor som fore-
kommer.

Trianing. De drillas i olika konster, strid utan vapen,
med vapen, hirdasiolika prov, uthardar fasta, soveringet
vissa perioder, kimpar genom hdrda fysiska tester, osv.
Att bryta ithop ar att visa svaghet och gor man det far man
ett straff och sedan hjdlp av ldrare attdter se det ratta. Man
kan maximalt fa 80 EP under ett ar av oavbruten traning.
Detta sker ndgra ganger om dret under mdnadslinga
perioder. Speciella [onnmordartekniker lirs ut, liksom
hur man ska argumentera tor sekten pd ett vettigt satt.

Religiosa hogtider. Hogtider, festivaler och ritualer
som far sektmedlemmarna att komma narmare varandra,
far dem att kinna sig utvalda, bittre och glada. Ibland ar
dessa hogtider fruktansviarda blodbad, offer av folk och
fi, frammanande av demoner, osv... Att inte medverka
eller respektera kultens ritualer utgor hiddelse, vilket
alltid straftas hart.

Dina fiender kan bli sektens fiender om du betalar bra.
Genom att skinka gdvor till Gverstepriasten kan de hjalpa
till att undanréja ndgon. Detta utnyttjasibland avkopman,
adelsmin och andra tanklosa, ty de riskerar att sjdlva bli
utsatta for patryckningar att bli medlemmar 1 sekten.

Sokande. Vanligen vintar sckten pa ndgot, ett under,
en uppenbarelse, ett tecken och deras profeter och siare
talar ibland luddigt om okidnda platser och dimensioner.
Ofta krivs att deras gud ska slippas 16s fran ett fingelse,
cller bli miktigare genom att man finner och sedan
anviander forsvunna artefakter 1 ndgon ritual. Sektmed-
lemmar sinds da over virlden for att leta, sammanstalla
information, undanrdja hot, osv...

HOGKVARTER

Som man kunde forvinta hdller kultisterna till 1 ett
tempel eller pd en helig plats. T allmédnhet ar detta stalle
hemligt, ”endast de utvalda fir levande betrada templet

heliga mark”, av religiosa skil och tor att sekten néastan
alltid dr forbjuden av hirskaren /ordningsmakten. Limp-
liga platser dr langt ute i1 olindig 6demark, 1 kloaksyste-
met eller katakomberna under staden, 1 killaren till nagot
hus, etc. Ibland kan sekten anta en annan mer fredlig
framtoning och fi tillstind att etablera sig som vanlig
kyrka, t.ex. det fridsamma Sydstjirnan med utskiankning
av mat till de fattiga som egentligen enbart sysslar med
mord, offer till deras demongud.

FIENDER OCH RIVALER

Sekter har alltid fiender, antingen andra sekter, ordnings-
makten, munkar som protesterar, nigon som fortalar
dem, nagon som misstinks inte gilla sekten, nagon som
inte uppfyller sektens krav, osv. Normalt sett dr alla
utanfor sekten potentiella fiender, sarskilt otrogna som
dyrkar avbilder (dvs. nigon annan gud). Sekten for
nastan alltid utan undantag en svart lista dver vilka som
bor undanrojas; beroende pa sekt kan denna lista vara allt
frin en papperslapp till tio tjocka bocker fullklottrade
med namn.

Lonnmordarnas skra gillar inte konkurrens och brukar
sabotera for vissa sekter.

TIGGARNAS GILLE

ORGANISATION

Tiggarnas gille dr det mest 16st organiserade av de olika
brottsorganisationerna. Det utgors enbart av halta, lytta,
krymplingar och smatjuvar med tiggeriet som frimsta
inkomstkilla. Det kan liknas vid en forening med ndgra
viktiga personer som vet vad som hidnder i stort och en
massa medlemmar som ibland utfér mindre drenden.

Mdastaren

Tiggarmistaren, som ledargestalten brukar kallas, dr en
slug filur med héllhakar pa ménga och omfattande
information om vad som hdnder pa gatorna. Han brukar
hilla ett hov av illaluktande fanatiskt tillbedjande tiggare
som livvakter och informatorer. Detta hov utgors av den
nist hogsta rangen av tiggare (tiggarmadstaren innehar
den hogstarangen), vilken dtras av de olyckliga midnnisko-
spillrorna. Mistaren har inte sillan kontakter med bdde
tjuvgillet och [6nnmordarnas skra, eller rittare sagt de
har kontakt med honom.

Hovet

Hovet utgors av hyggligt friska och krya personer, som
kimpat sig ur den stora massan for att tjina mistaren och
kanske ersitta honom en vacker dag.

Tiggarna

Den stora massan medlemmar utgors av krymplingar,
utblottade, egendomslosa, sjuka, hemlosa, smutsiga och
trasiga spillror. De forsoker 6verleva genom att tigga. Ett
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tiggargille brukar bestd av omkring sextio till hundra
medlemmar i en stor stad, omkring 30 1 en liten stad och
en handfull i en by. Ofta flyttar tiggare frin landsorten till
stiderna i forhoppning om ett bdttre liv. Det dar ocksa 1
stiderna dir organisationen av tiggare blir synlig, med
ledare och ett gemensamt gille. Vid hungersnod och krig
har det hint att hundratals tiggare och smatjuvar forenat
sig med de fattigaste i upplopp som fitt grevar och
baroner att kapitulera.

Eor att bli medlem ir enda kravet att man skinker alla
sina tillhorigheter till gillet samt betalar en tiondel av alla
inkomster. Tiggare som inte tillhor gillet som forsoker
utova sitt yrke blir 1 allmidnhet lynchade av en hord av
tiggare.

VERKSAMHET

Den frimsta aktiviteten ar tiggandet; overallt pd gator
och torg och vid de finare kvarteren kan man finna
tiggare i en storre stad. De lever pa vanligt folks vilvilja
och de rikas daliga samvete. De skickligaste sminkar sig
med enkla medel, kol och krita, och spokar ut sig 1 de
elindigaste trasorna for att vicka medlidande.

Tiggare finns Overallt pd stadens gator och ser inte
sillan mer dn vad de bor. Darfor brukar tjuvarnas gille ha
infiltratorer och representanter i tiggarnas gille, och en
ganstvillig tiggarmistare brukar leva lingre. Rykten,
ogonvittnesskildringar och information brukar dock vara
av tvivelaktigt virde (sld 1T20), ofta dr den endast till
hilften sann (1-10), oviktig eller ointressant (11-15),
helt felaktig (16-17), men ibland dr den helt sann (18-
20). Ett lyckat slag i undre virlden ger kontakt med
tiggargillet och en summa pengar (1T10 sm eller mer)
ger information, sld ett slag enligt ovan.

De utfor vanligtvis smabrott, stolder av sma foremal,
en limpa brod, saker som tappats och fickgjuveri nir
tiggandet inte gett dem mat for dagen. Ndgra fd kan
sagor som de berdttar 1 utbyte mot smamynt.

HOGKVARTER

Tiggarna hariallminhet flera motesplatser 1 slumkvarteren
dir ordningsvakten dr vek, ofta har de ocksd ett 6vergivet
ruckel till hus att kampera 1. I detta ruckel serveras
medlemmarna ndgon typ av billig mat varje morgon och
kvillning, typiskt sett en vattnig grot eller stuvning.
Pengar till denna utfodring har tiggarna sjdlva fitt ihop
genom sin vanliga verksamhet utdrygat med bidrag fran
vinliga tempel och andra barmhirtiga och godtrogna.
Tiggarmistaren har dock sa gott som alltid ett ’palats’, en
undangomd plats, som hans undersitar kan besoka.
Vanliga platser dir dessa dr beligna dr fattigkvarteren,
kloaksystemet (om det dr riktigt stort med katakomber),
ett tomt forrad vid hamnen, etc...

FIENDER OCH RIVALER

Tjuvgillet har alltid varit motstindare till tiggarnas gille
trots att de normalt sett rekryterar nya medlemmar fran

det. Detta beror pd att alltfor stora mingder fattiga
tiggare vicker avsky hos den styrande och rika medel-
och overklassen, som kriver fler vakter. Dessutom star
tiggarna for en irriterande stor del av smastolderna. Det
ir helt okej att tiggarna finns, bara de inte stor alltfor
mycket.

Deras storsta fiende dr naturligtvis de styrande, som
med vakter driver bort dem fran de bittre iggarplatserna,
misshandlar dem eller fir dem att forsvinna.

TJUVGILLET

Tjuvgillet 4r en organisation som bestdr av olika tjuvar,
busar, utpressare, smugglare, bedragare och andra som
lever pa att stjila, utpressa, lura eller gora inbrott. De har
hand om de flesta brott utom bestillda Ilonnmord, brott
som lonnmordarnas skrda med nibbar och klor ser till att
de inte fir konkurrens om. Sanningen dr att tjuvarnas
gille och lonnmordarnas skrda helst inte strider mot
varandra utan hellre samarbetar.

Tjuvgillen finns enbart 1 storre stader, ofta handels-
stider, hamnstiader eller liknande dir det finns tillrickligt
mycket folk och virdefulla saker att stjala. Tjuvar 1
mindre stider och storre byar dr ibland medlemmar av
gjuvgillet i nirmsta storre stad. Alla gillets medlemmar
madste betala en viss del av allt byte de kommer 6ver,
vanligen varierar detta fran trettio procent ned till tio
procent. Minimisumman per vecka brukar ligga kring 10
sm for en smatjuv, och 1000 sm for en riktigt framgdngs-
rik stortjuv. Att inte vara medlem och stjdla i1 en stad som
kontrolleras av gillet kan vara fatalt om man sparas. I
allminhet fir en besokande tjuv torst en varning och
kanske ett erbjudande att bli medlem, men efter uppre-
pade stolder vintar i tur och ordning ett rejalt kok stryk,
mirkning och tredje gangen hyrs lonnmordarnas skrd in.

ORGANISATION

Tjuvgillet har en mycket strikt organisation med en
hierarkisk medlemsuppbyggnad med maistaren 1 topp
och noviserna lingst ned pd skalan. De flesta juvgillen 1
storre stider dr uppbyggda pa liknande sitt som nedan
aven om titlar, regler och annat kan skilja sig.

Mdstaren

Tjuvgillet leds av en mistare, eller av ett litet rdd med de
mest erfarna och intelligenta av medlemmarna. Mastaren
ar alltid en dold person, en hemlighet som endast
smabossarna och skattmistaren kidnner till. Bland de
vanliga tjuvarna kallas han respektfullt for den gamle,
bossen, eller mistaren. Mistaren fungerar som spindeln
1 nitet, det dr han som haller ihop tjuvgillet och endast
han som har 6verblicken. I regel dr mastaren sjalv en
mistertjuv med gedigna kunskaper inom olika omraden,
vilket gor att han litt kan planera olika aktioner. Men
ibland ir mistaren en rik person, kanske en képman,
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adelsman, lird man eller magiker som med pengar byggt
upp en brottsorganisation.

Eftersom mistaren dr en dold person kan han vara en
respekterad medlem av societeten utan att nagon anar
hans brottsliga forehavande. Han kan dd anvinda sig av
sitt ledarskap for att forbdttra sin offentliga position
genom att undanrdja konkurrenter, m.m.

Mistaren fir alltid minst 15% av tjuvgillets totala
inkomst per ar, vanligen 1 rena mynt eller viardeféremal.
Han kan ocksd beordra tasadklittrare och andra att stjala
specifika foremal, kanske nigot han rdkat se hos en
adelsman han besokt.

Skattmdstaven
Skattmastaren dar nummer tva i rang, endast skyldig att
redovisa till gillesmistaren, och har hand om all ekonomisk
planering. Han drivissa fall inte en tjuv utan en lird man,
en person som specialiserat sig pd ekonomi och strategi.
Han delar ut de ritta summorna av gillets vinst till de
hogst uppsatta medlemmarna, mastaren och sig sjalv.

Skattmastaren dr aldrig en offentlig person utan
hemlighalls pa tjuvgillets dgor, skyddad mot lagen och
under 6verinseende av mistaren sjilv. Det dr dock inte
alla gillen som har en skattmistare, ibland tvingas mastaren
sjalv ta hand om det ekonomiska. Speciellt 1 sma gillen ar
detta vanligt.

Han har alla kontakter med de lagkunniga som gillet
anlitar niar deras mer framstiende medlemmar hotas av
straff. Vanligen kan de tillsammans med rejila mutor
formildra eller avligsna straftet.

Han leder ocksa gillets lagliga affirer, t.ex. handels-
hus, hantverkare, massageinstitut, pantbanker, virds-
hus, osv., och ser till att dessa inrittningar skyddas mot
ran och beskyddarverksamhet och utser vilka som ska
ansvara for varje plats. Det dr via dessa lagliga verksam-
heter tjuvgillet kan avyttra stulet gods och olagliga saker.

Skattmistaren tir mellan tio och femton procent av
gillets drliga inkomst, ibland i form av ett hus pad landet
cller vardefulla foremal, men till storre delen 1 klingande
mynt.

Smabossar

Smabossarna dr mastarens personliga hantlangare och
kontakt med de vanliga medlemmarna. De utgors alltid
av framgdngsrika tjuvar som nu fiar leda och organisera
brottsligheten enligt méstarens order. De informeras vid
gemensamma rdd med maistaren och skattmistaren om
vad som ska goras. De ansvarar for att ett visst omrade gar
med vinst, om inte byts smdbossen ut mot nagon ny
fOrmaga.

En smdboss brukar fi omkring 5% av gillets drliga
inkomst, ofta 1 form av lattsdlt stoldgods som ddelstenar
och guldsmycken.

Specialister
Specialister dr framstiende medlemmar inom gillet som
specialiserat sig pa olika omraden, t.ex. viggklittring, las,
etc... Vid speciella uppdrag anlitas dessa experter mot
bra betalning. De utgor tjuvgillets spjutspets och leder
olika operationer tillsammans med lagre tjuvar.
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Lavare
Lirarna utgor gillets grund och framtid, de dr erfarna
tjuvar och rdnare som lir upp de unga och oerfarna till

fjuvar.

Laviungar
Lirjungarna tillhor det ligsta skiktet inom tjuvgillet, de

trinas av lirare for att bli gjuvar men de fungerar mest
som tjanare, utkikshéllare, ficktjuvar eller livegna.

VERKSAMHET

Tjuvarnas gille sysslar med alla sorters av olagliga hand-
lingar, frin beskyddarverksamhet, ran, stolder, falsk-
mynteri till smuggling, forbjuden magi, tempelskand-
ning, osv. Alla gillen har dock ett eller flera huvudomra-
den, de vanligaste dr inbrott, utpressning, beskydd, rdn,
overfall och ficktjuveri.

Tjuvgillet tillhandahdller traning 1 olika tjuvkonster.
Detkostar 10.000 sm att trina for en redan utexaminerad
tjuv under ett ar och eleven kan maximalt fa 72 EP under

denna tid. Eleven har tvd manader ledigt, en pd viaren och
en pa hosten. Med de ritta kontakterna kan dock intri-
desavgiften bl lagre.

HOGKVARTER

Tjuvarnas gille har nistan alltid sitt hogkvarteri tjuvarnas
kvarter, de fattigas omrade eller slummen. Inte sillan ar
detta ett stort hus med en dnnu storre killare fylld med
lonnrum, triningslokaler, sovceller, fillor, gingar,
faingelseceller, tortyrkammare, forhorsrum, mastarens
besoksrum, skattrum, osv. Det dr ordentligt skyddat
med mutor till stadsvakten, hot, vakter, vakande tjuvar,
spioner, fillor, etc.

FIENDER OCH RIVALER

Tjuvgillet har flera konkurrenter, andra gillen, tiggarnas
gille, lonnmordarnas skrda om de jobbar for mycket och
flera fiender som ordningsmakten, handelshus, etc. Alla
som dr mot gillet dr potentiella fiender.
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STRATROVERI

Det finns mdnga olika slags rovarband. Det ar stor
skillnad mellan upprorsmin som har stod bland bonderna
och rena banditging och révarbaroner. Det de har
gemensamt dr att de plundrar landsbygdens bonder,
markigare och/eller forbipasserande.

_ BANDITER_

Banditer ir benimningen pa sma band (1 T6+1 personer)
av ranare och valdsmin som gor vigar och skogar till
farliga stillen att firdas genom. De idr laglésa midn och
ibland kvinnor, som enligt lag fir dripas av vem som helst
utan rittsliga pafoljder. De dr farliga, desperata och 1
allmianhet utan ndd. De utgors till stor del av mordare,
vildsmin, galningar och storda minniskor. De lever
korta liv; antingen dodas de av prisjigare, faller offer for
karavanernas vakter eller mordas av en girig eller
hamndgirig kompanjon.

Vanliga taktiker ar att fdlla trad éver vigar och pd sd
sitt fa stopp pa hist-och-vagns-ekipage. De rdnar da alla
pd virdeforemal och vissa banditer gdr sd ldngt att de tar
bokstavligen allt, vagn och histar, klader och smycken.
Nigra okinda banditer tar t.o.m. resendrerna till finga
och siljer dem som slavar till slavhandlare eller svartfolk.
Andra banditer kanske inte vill ha vittnen utan draper
alla.

Ensamma vandrare och sma ressillskap attackerar de
garna. Storre sillskap och synligt vilrustade grupper med
vapen och rustning undviker de emellertid. Ensamma
vandringsmin fangar de littast genom att antingen
omringa dem eller kasta ned fingstnit fran trad.

ROVARBAND

Rovare dr benimningen pa storre band lagldsa mian och
kvinnor. Skillnaden mellan banditen och révaren dr att
den sistnimnde lever betydligt mindre vidldsamt. De
utgors av fler manniskor (3T6+4 personer) och maste
darfor fungera bittre som grupp for att overleva; banditer
har svarare att tala folk och samlas dirfér 1 mindre
grupper. Eftersom rovare dr laglosa bildar de 1allmanhet
en stamorganisation med stringa regler som forbjuder
en enskild medlem att avsloja ligerplatsen eller vilka som
tillhor bandet.

Révare ar vanligen smatjuvar, jagare som domts tor
tjuvjakt, soldater som deserterat, anhdngare av fel religion,
bonder som inte kunnat betala de harda skatterna och
andra som hamnat fel i livet eller blivit orittvist behand-
lade.

DEN ADLE ROVAREN

Den iddle rovaren dr en sann hjilte som p.g.a. ordttvisa
eller forfoljelse av myndigheterna tvingas att bli fredlos
for ndgot de styrande, men inte det enkla folket, anser

vara brottsligt. En Robin Hood-figur som lever gomd 1
skogarna tillsammans med sina muntra mian. Den adle
rovaren ar en upprorsman som kimpar mot en sak han
anser orittvis. Han leder alltid ett révarband.

Den ddle rovaren lockarivanliga fall till sig stora skaror
anhingare och hans rovarband kan uppga till femtio eller
fler medlemmar. Det dr normalt sett en brokig blandning,
allt fran bonder till praster. En ddel rovare karakteriseras
i allminhet av fem egenskaper. Han dr alltid en hjilte
vilket ger grunden till de spridda berittelser om underverk,
omdajliga rymningar, makalosa overfall, osarbarhet m.m.

For det forsta har han inte utfort nigon egenthg
brottslig garning, dven om lagen anser nagot annat. Han
ir fredlos och jagad, inte sdllan med ett pris pa sitt huvud.

For det andra gor han goda garningar, tar fran de rika
och ger till de fattiga, rittar till fel och foérhindrar olyckor.
Han ilskas darfor av det enkla folket.

For det tredje dodar han aldrig annat dn 1 sjalvtorsvar
eller om han maste utkriva en riattmaitig himnd.

For det fjarde sa stods han och hjilps av sitt eget folk.
Han har alltid en fristad att dterkomma till.

Och slutligen maste han ha en eller flera hjiltepoing.

BONDEBANDITER

Pi landsbygden beskrivs dessa banditer som hjaltar eller
avskum, beroende pa vem man fragar. For hembygden,
dir révaren dr uppvuxen och har familj, slikt och gdrd,
ir han en hjilte. Han plundrar tillsammans med sina
kompanjoner andra boénders rikedomar lingt frin
hemmet, eller utsugare till markigare och herrar.
Naturligtvis anser de sistnimnda att révarna dr avskum,
som man bekdmpar med egna motattacker eller hyrda
soldater.

Den framsta tillgingen for bondebanditen dr att han
har en trygg plats att komma tillbaka efter plundrings-
tdgen, dir han stods och skyddas av sina grannar och
vinner. Hans plundring ir legal och inget fel 1 hemtrak-
ten, snarare tvart om. Det dr vanligt att ging med
bondebanditer uppstar i trakter dir landets kung har
sviarigheter med att uppritthalla lagen och skicka solda-
ter. Den typiske bandithovdingen styr ett helt samhalle,
med egna lagar och regler.

Deiriallminhet manga (5T6+6 personer) ndr de drar
ut pa plundring och vanligtvis bara man. Kvinnorna
stannar 1 de flesta fall hemma och skoter om hemmet,
matlagning och barnen, vilket t.ex. rovare och banditer
inte kan eller har tid med.

ROVARBARONER

Rovarbaronen ir en adelsman eller rik markagare som
tjianar pengar pda och roar sig med att terroriscra
landsbygden. Inte sillan for de rena plundringstig mot
byar som inte betalar tillrickligt’ med skatt eller mot
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avligsna platser. Roévarbaronen har ett band om flera
tungt rustade och vil bevipnade legoknektar eller vakter
med sig, vilket enkla bonder har mycket lite att sdtta
emot. Vanligtvis dar de beridna, vilket bonderna séllan ar.
Dessa rovarbaroner jagas 1 allmanhet inte av kungen eller
de styrande men hatas av det enkla folket. I manga fall
organiserar folket sig 1 stora ging tillsammans med
bondebanditer for att ta kol pa rovarbaronen, inte sillan
ledda av en ddel rovare.

Unga adelsmin utan hopp om arv brukar ibland
flockas under en rovarbarons ledning och dra riket runt
och plundra. Dessa bliblodiga banditer attackerar
adelsmiannens sommarhus, rika handelsmins karavaner,
markigares herrgdrdar och vicker siledes stor miss-
belitenhet. De jagas av prisjigare och dventyrare. Anled-
ningen till att de attackerar de rikas hus dr enbart att det
ar dar de storre bytena finns, det dr inte under deras
viardighet att rdna ensamma vandrare.

ROVARORCHER M.FL.

Sma band av svartfolk, mianga gianger enbart bestdende
av orcher, men ibland med nagon enstaka rese, svartalf
och /eller svartnisse 1 folje, plundrar landsbygden 1 sma
rider. De attackerar allt som inte ser alltfor farligt ut,
garna obevipnade bonder, kvinnor och barn. Den storste,
starkaste och dummaste av orcherna brukar vara ledare
och eventuell strategi brukar vara darefter.

Svartalfer dr beryktade for sina stratrévare, de sveper
omkring pa landsbygden i stora ging, inte sillan pa stora
svarta vargar cller ulvar; och plundrar folk och byar.

STRATEGIER

Stratroveri forekommer i manga olika former, utforda av
olika sorters personer och nedan presenteras olika
strategier och sitt roveri kan forckomma pd. Alla satt ar
inte limpliga for alla sorters rovare, det dr upp till dig att
bestaimma vad som passar vem.

RAN

Overfall pa smd sillskap eller ensamma vandrare som
berovas alla virdesaker, frain mynt till kliderna. Vanligen
sker detta med mdnga rovare mot ndgra enstaka
vandringsman, sd 1 regel dr rdn enkla saker. De ranade
klarar sig ndstan alltid utan skada om de inte attackerar
cller forolampar rovarna.

PLUNDRING

Ett storre gang banditer sveper in 6ver en liten by eller
gard och stjdl allt av virde som hittas, hantverk, boskap,
kvinnor, mynt, verktyg, husdjur m.m. Vanligtvis sticks
giarden 1 brand och allt mansfolk dédas. Det hinder att
man hinner gobmma undan virdesaker, t.ex. griava ned
myntskatten bakom en gran, darfor brukar révarna halla
forhor med eventuella tingar.

TERROR

Genom att slumpmassigt eller efter ett schema avritta
folk, brinna gdrdar, doda husdjur och boskap utdvar
man terror och gor antingen folket underkuvat eller
rasande ilskna och himndlystna. Med terror kan man
utpressa eller utdéva beskyddarverksamhet och fa rikligt
betalt.

AVSTANDSATTACKER

Vil gobmdaavlossar banditerna sinaarmborst eller pilbagar
mot fienden som tor det mesta ar for bra rustade for att
banditerna ska vaga sig 1 nirkamp. Denna taktik brukar
bonder utnyttja mot rovarbaronens underhuggare. Ibland
can man fi motstindaren att retirera och fly undan fran
en vagn med skatter, eller liknande.

OVERFALL I SKOGEN

Mainga firdleder slingrar sig genom morka skogar, mel-
lan titt vixande tradstammar, och utgdr pd sd sitt
idealiska dvertallsstillen. Man placerar ut flera mian uppe
1 tradkronorna, nagra utspridda lings viagen, ndgra for-
bereder fillandet av ndgra trad bakom och framtor foljet
de ska overfalla. For att dolja sig 1 skogen klar man sig i
morkgrona klider och svirtar ansiktet och hinderna. Vid
lampligt tillfille efter en signal—ett figelrop cller at-
tackskri—tiller ndgra min traden over vigen och sparrar
pd sd sdtt in foljet, fran sidorna skjuter man med armborst
cller bage och frin ovan svingar sig eller hoppar révare
ner mot ryttare och vagnar. Manga ganger har rovarna
overraskningsmomentet pa sin sida och kanske rent av
chockar toljet med vakter att ge upp; trots allt ar de
insparrade och har oddsen emot sig om de inte dr duktiga
med vapen och vial beviapnade.
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~ FLYKTVAGAR, FRISTADER
OCH TJUVMILJOER

Tyuvar lever ett rorligt liv, stindigt pd flykt fran rittvisan
och hirda domar. Trygghet finns hos tjuvgillet, men
forsiktighet dr en dygd och en forsiktig tjuv lever lingre.
Viktiga kunskaper om flyktvigar och fristider iar essen-
tiell.

TAKVAGAR

Vad de flesta medborgare 1 stiderna sdllan tinker p4, dr
att det tinns flera vigndt dan de stenbelagda gatorna,
namligen taken. Takviagen ar idealisk tor inbrottstjuven
och vaggklittraren, fa, om ndgra, patrullerande vakter,
ont om vittnen och stor framkomlighet (inga folkmassor
som kan hindra vid en snabb flykt). Det finns mangder
av sidospdr, sma skrymslen och ¢ppna vindstonster att
gomma sig 1. Det ar enklare att ta sig in 1 ett hus genom
att knyta fast ett rep och sinka sig ned till ett fonster dn
att klattra upp tor en vigg, det tar kortare tid och visnas
mindre.

Tjuvgillet har katalogiserat de mest kinda takvigarna
och lar ut dessa kunskaper till blivande inbrottstjuvar.
Det finns dock nackdelar med takvidgar. Den framsta ar
att befinner man sig pa taket och uppticks, sa dr det
ganska tydligt vad man sysslar med. Framkomligheten ar
begransad sa till vida att tjuven maste klattra upp och ned
for branta tak och kanske tvingas att hoppa mellan hustak
dar ett fall kan betyda déden. Dock brukar husen i
stiderna vara ihoptringda (vilket tyvirr regelbundet
leder till forodande brinder). Taken behover inte vara i
god kondition, sarskilt tydligt dar detta 1 fattigkvarteren
ddr ras dr vanliga. Det ger tjuvgillet daligt rykte nidr deras
medlemmar brakar genom taket till vanliga medborgare.
Att halka ned tor tak dr inte sirskilt ovanligt, regn och
trasiga tegelpannor, figeltrick, vita l6v och brant lutan-
de tak utgor ofta hinder vid en snabb flykt.

Hoppa, Klittra och Kunskap om takviagar ir nodvan-
diga firdigheter tor den som anvinder takvigarna. Rep
och olika klatterredskap dr ocksa viktiga. Tjuvgillet har
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mdnga gianger ’ensamritt’ pd sina takvigar och endast
deras medlemmar fir anvinda dem. De har dessutom
inte sillan sma lonnrum pa taken dér en tjuv kan pusta ut.

_ KLOAKERNA (KATAKOMBSYSTEM)

Under varje stor stad vird sitt namn finns ett kloaksystem
som forslar bort, eller atminstone gommer, medborgar-
nas avskride. Kloaksystemet dr 1 manga fall thopkopplat
med katakomber och andra gangar under marken och
mynnar vanligen ut i en flod eller 6. Kunskap om hur
detta system stracker sig ar sdllsynt och innehas 1 allman-
het av ndgra hogt uppsatta styresmin och finns nedskriv-
na pd kartor.

Dessa gangar anviandes ibland av tjuvgillet, som flykt-
vig eller fristad. Vem skulle leta dir, bland alla rdttor och
skrip? Stanken dr sd pass avskyvird att de flesta ryggar
undan. Gédngarna leder under hela staden med forgre-
ningar till de rikas kvarter. Inbrott frin underjorden ar
ovanliga dd de kraver exakta kunskaper och stor arbets-
insats, men de forekommer.

Farligheter kan vara stora flockar av utsvultna gnagare,
t.ex. svartrattor som for smitta med sig, att gd vilse 1 de
labyrintiska gangarna, drainkas om tidvattnet skoljer rent
i kloakerna, attackeras av monster som irrat sig ned eller
lever i kloakerna, t.ex. krokodiler, sumpgas som avges av
allt track och bildar brandfarliga gastickor, attackeras av
tjuvar som forsoker gomma sig, etc. Det forekommer att
ljusskygga grupper, andra dn tjuvgillet, tar sin tillflykt har
nere, kanske en kaoskult, ett [onnmordarskra. ..

Fardigheterna Grottorientering (med inriktning pd
kloaksystem och katakomber) och Kartografi ar bra att
beharska.

FOLKMASSOR

Den basta flyktvigen for en jagad ficktjuv torde vara
folkmassor; genom att tranga sig forbi malmedvetet mot
en fristad kan han skaka av sig forfoljare som hindras av
allt folk. Ficktjuven har utvecklat en firdighet som ger
honom fordelen att kunna ta sig fram, stindigt
bedomande vilken vig som dr den littaste genom det
rorliga folkhavet.
Firdigheterna Gomma sig och Fly dr anvindbara.

STADSLABYRINTER

[ staden finns ndstan alltid smd kringelikrokvagar,
atervindsgriander, bakgdrdar, parker och hus lite huller
om buller, dd stadsplanering 1 allmidnhet inte férekom-
mer, .man har helt enkelt byggt dir det funnits plats,
traingt ithop hus for att nyttja marken béttre och glomtatt
gatorna maste vara framkomliga. Gatorna kan vara min-
dre dn en halvmeter breda! I de rika delarna dr dettainget
problem, menihantverkarnas kvarter ochifattigkvarteren
ar det smatt svart att hitta riatt. En tjuv med de ritta
kunskapernakan litt villa bort forfoljare i dessa labyrinter.

Firdigheterna Stadskinnedom, Fly, Gomma sig och
Smyga dr bra att kunna.

4()

FRISTADER

Det finns flera olika stillen dit tjuvar och andra kan bege
sig: for att undvika rdttvisan. Tjuvgillet och de andra
brottsorganisationerna haller naturligtvis gomstillen
oppna for dem av sina medlemmar som kan betala. Dessa
kan anvindas till dess att det varsta padraget lagt sig,
kanske en, tvd, veckor.

En ibland forbisedd fristad dr templen: 1 allmédnhet far
inget vald eller storande moment finnas pa dessa platser
och da fir stadsvakter och andra med vapen inte tilltriade.
Brottslingen hinner omvinda sig eller kanske rent av ar
troende och utlimnas dd inte, templet skyddar honom.
Detta giller bara de stora accepterade templen, sma sekter
som inte har ndgot stod av hdarskaren bryr man sig oftast
inte om. Det finns exempel pd hur maktiga tjuvgillen och
|onnmordarskran har gomstillen 1 tempel som de mer eller
mindre styr genom utpressning, mutor och /eller hot.

Vissa tjuvar kan finna fristad hos en maktig person,
kanske en mycket god vin som tillhér hogadeln. Inte
doms kungens basta van tor mord pa en bonde, snarare
betalas nigon ersdttning eller sd avrittas den stackare
som vdgar komma med anklagelsen {or drekrinkning.

Virdshus utgor ocksa klassiska exempel pad fristader,
dir forvaras den efterlyste 1 killaren eller under killaren
i ett lonnrum. Dessa [onnrum dr vanliga 1 stider dir
importerade viner, 6l och sprit dr tullbelagda, pd manga
skumma stallen smugglar nimligen in sadant och maste
gomma undan varorna. Killare rent allmant, liksom
takvindar, utnyttjas regelmassigt.

Ruckel 1 fattigkvarteren med dolda killare ar mycket
populdra hos lonnmordare som dels kan gobmma sig
(eller oftret), hdlla sina saker dolda och leva under lingre
perioder utan att vicka uppmarksamhet. Ibland dr dessa
stillen bokstavligen sma bunkrar, med mangder av saltad
mat och vattentunnor. De dr ocksd alltid skyddade av
[6bmska och dodliga fillor, dd det endast drlonnmordaren
som forvintas vara dar.

TJUVMILJOER

Beroende pa var man letar finner man olika sorters tjuvar,
[6bnnmordare och barder. I de stora stiderna finns kvicka
gjuvar som stjil med finess ndr det dar mycket folk 1
niarheten, med brutalitet 1 moérka grinder, inbrottstjuvar
som kldttrar in 1 hus om natten. Det finns stadsvakter 1
stiderna och manga vittnen, vilket skapar villkoren tor
stadsbaserad tjuvaktivitet.

Pa landsbygden, 1 byar och giardar finns en annan typ
av tjuv. Man stjil t.ex. boskap frin granngirden och
marker om den. Till skillnad fran staden finns det mindre
viardeforemal att stjdla och ddrtor farre riktiga tjuvar.
Naturligtvis forckommer parasiter som mer eller mindre
lever pa bondernas arbete utan att gora ndgot verkligt
handtag sjidlv, skumma barder har manga ganger stor
framgang hos det enkla och vanligtvis littlurade folket.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Bedragare och fingerkonstnirer kan tjanalittfortjanta pengar
aven om bytet bara blir en ko, sju getter eller ndgra hons.

Ute 1 vildmarken finns knappast nagra tjuvar, men
vissa lonnmordarskrdn kan ha triningsliger dir inga
manniskor forvintas stora dem. Ute i vildmarken finns
bara stratrovare, banditer, rovare och deras liger. Frin en
cller tlera baser slir de till mot landsbygden, vandrare och
andra som har oturen att vara pa fel plats.

SKUMMA SYLTOR

Nedan beskrivs olika stillen som ljusskygga individer
garna sOker sig tll, platser att gobmma sig eller stulna
saker pd, att knyta kontakter eller hyra léonnmordare.
Naturligtvis dr inte alla inrdttningar nedan skumma eller
olagliga, men ndgra ir det och det dr dessa som beskrivs.

Vavdshus

Virdshus utgor en idealisk plats att motas vid, att iaktta
blivande ranofter, gobmma sig eller bara besoka for att fa
en bit mat. Sdrskilt i de skummare kvarteren samlas tjuvar
och 16sdrivare pa billiga virdshus—tjuvgillet rent av
driver inrittningen—for att samspraka.

Krogslagsmal idr inte helt ovanliga, de borjar kanske
lite oskyldigt pa kvillens sena timma med att ndgon rakar
knufta till ndgon eller sluddra ndgot olimpligt. Plotsligt
flyger glas och stolar genom luften, ibland t.o.m. bord.
T1ll slut slass alla som orkar vara med, med knytnivarna
cller grova tillhyggen. Blanka vapen dr ovanliga, men
forekommer; det finns nimligen en oskriven lag att
aldrig dra kallt stdl. Krogslagsmal behover inte vara si
spontana som de ser ut som, ndgra listiga tjuvar kanske
har iscensatt det hela for att pd ett enkelt sitt kunna
plundra de nedslagna och vittja fickor utan att nigon
bryr sig. Det kan ocksd vara att stadsborna vill sitta
'bonderna’ (dvs. rollpersonerna) pa plats.

Underhillningen pa virdshusen kan variera, allt frin
trubadurer och dansare till hasardspel och sagoberittare,
men 1 de fattigare kvarteren finns ingenting. Trubadurer
kraver betalt for att stanna. Ibland opererar ficktjuvar
tillsammans med trubaduren.

Dansare, inte sillan unga och kraftigt malade flickor,
upptrader vanligtvis pa de skummare inrittningarna som
en fast attraktion eller kringresande sillskap. De lever pa
publikens dricks och virdshusvirdens betalning.

Hasardspel, ofta kortspel och tirning men ocksd andra
varianter som knivkastning, supartivlingar och vadslag-
ning utgor en vanlig del av virdshusens underhallning.
Ndagon ging kan det vara olagligt med spel, men da det
vanligen dr tjuvgillet som star for aktiviteterna ser stadsvak-
ten mellan fingrarna p.g.a. mutor och utpressning. Flera
professionella spelare stdr till tjinst att skinna de dumma,
utldnare vintarinirheten for att lina ut stora summor till
otursdrabbaded védghalsar (och betalas inte pengarna
tillbaka vintar en stor sten fastknuten med ett rep och en
flod pda den skuldsatte ), utkastare for att kasta ut dem som
inte har rdd eller stor. Det dr mahinda onodigt att pipeka
att en stor del av spelen dr uppgjorda i forvig.
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Droghandlare vistas ibland pd de mer 6kinda virds-
husen dir olagliga droger siljs 6ppet och vilorum uthyrs.
Dessa inrdttningar besoks bara av nedgangna som tving-
as stjala eller doda for att stilla sitt begir efter drogen och
av dem som skoter det hela. Virdshusvarden har alltid flera
stora starka slagskimpar som livvakter och utkastare.

Skumma helave

I de storre staiderna finns vanligtvis minst en skum helare,
en faltskir eller barberare som hjilper de sjuka och
inbillningssjuka mot betalning. Tjuvgillet har kontakt
med dessa, ofta mdste en av deras viktigare medlemmar
snabbt fd effektiv viard efter misslyckat uppdrag. De
vanliga medlemmarna kan dock inte forvinta sig nagon
vard. Helaren fir betalt eller utfér uppdragen under
utpressning eller hot.

[bland har tjuvgillet och helaren ett utbyte av tjanster,
doda kroppar forslas till helaren sent om natten s att
denne kan forska 1 anatomins hemligheter och lira sig,
mer om manniskokroppen. Inte sillan mycket hedervir-
da lakare och medici nyttjar, medvetet eller ej, tjuvgillets
janster pa detta vis. Det dr nistan alltd bade svart och
olagligt att griva upp kroppar, speciellt om det giller
uppenbart firska kroppar som fortfarande ir varma.

Massagetnvitiningar

Flera massageinrdttningar har ett betydligt storre utbud
av tjanster dn massage, 1 allmianhet dr flera kurtisaner
anstallda. De dr vanligen vilbesokta av midn och kvinnor
fran alla samhaillsskikt, dven om vissa stillen har
specialiserat sig pd en sorts kund. Det innebir att man
mot rdtt betalning kan ta del av en mingd rykten som
florerar, alla hiller inte helt tyst om sitt arbete, vanor etc.,
under sina bes6k. Man kan fi veta vilka som besoker vem,
vad de gor osv., vilket kan vara besvirande for t.ex. heliga
man som avlagt kyskhetslofte, gifta rikemin med
svartsjuka hustrur, handelsherrar m.fl.

Hamndelshus

Minga mindre handelshus, och en del av de storre,
utovar smuggling av olagliga eller beslagtagna varor,
t.ex. slavar, droger, guld och iddelstenar, vapen och
rustningar, ctc. Man smugglar ocksa folk, t.ex. efterlysta
guvar, utdvare av forbjuden magi eller sidana som tror
pafel gud, motrejil betalning (vanligen merin femdubbla
normala passagerarpriset) och det har hint att den
olycklige blivit nedklubbad efter betalning och sald till
slavhandlare eller pirater.

Vissa bedriver en omfattande hileriservice och
transporterar vidare stulna saker till andra hamnar for att
silja dem billigt ddr. Tjuvgillet har i allminhet goda
kontakter med sddana handelshus.

Slavhandel dr vanligare dn manga tror p.g.a. de stora
vinsterna man kan fd for ritt person: en ung man eller
kvinna med gott utseende och utan fel kan inbringa flera
hundra silvermynt eller mer. Det hinder att man lockar
med sig intet ont anande unga mianniskor pa handelsfar-
tyg for att sedan klubba ned och silja dem.
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BROTT OCH STRAFF

"Lagen basevas pa fruktan;
om man slutar hanga brottshingar
finns det inget for folket att frukto:
hiang ddarfor en da och da.”
— Okind caddisk domare

STADSVAKTER

Det dr stadsvakterna som uppritthdller lag och ordning
i stiderna, lings vagarna patrullerar liknande vaktstyrkor
och i byarna har den lokale bydomaren hand om lagen.
De griper misstinkta brottslingar, forhor, visiterar och
anviander vald vid motstand.

SOLDAT

Den vanliga stadsvakten, hdr kallad soldat, utgor den
stora delen av ordningens uppridtthdllare. Det dr unga
min och kvinnor som efter trining i vapen patrullerar
stadens gator och landsortens viagar. De finns lite 6verallt
1 staden, fast tlest 1 de rikas kvarter.

De arvanligtvis utrustade med en standardutrustning,
typiskt sett ett svird, dolk, klubba, ringbrynja och hjalm.
Klubban ir ett kort skaft som anviands till att skingra
folkmassor och puckla pa dem som inte horsammar vad
de sidger. Sviardet och dolken anvinds inte alltid, de birs
mycket som ett tecken pa myndighet.

Lingsvigarna rider ibland grupper av vaktsoldater tor
att skydda karavaner och hdlla vigarna sikra. I byarna
brukar bydomaren ha en, tva eller tre hirdféra min som
hjalp med samma virden som soldater.

STY 14 SMI 11 KAR 9
SITO 18 INT 11 KP 13
FYS 13 PSY 9 SB +1

Yrke: Krigare

Firdigheter: Svird 12, Dolk 12, Klubba 12, Slagsmal
12, Finna dolda ting 8, Uppticka fara 8, Undre
virlden 6,

Utrustning: Ndgot slagsigenkanningstecken, ringbrynja,
hjalm, klubba, svird, dolk

R

Korpralen dr soldatens befil, 1 vanliga fall leder han en
grupp stadsvakter om fem personer.

De har en gedigen vapenutbildning och ar duktiga 1
slagsmal. De dr utbildade till att snabbt fatta beslut1svira
situationer och1allmanhetleder de attacker mot tjuvnas-
ten och smugglarstillen. De patrullerar 1 regel kring de
rikas kvarter.

I mindre samhaillen eller 1 byar brukar bydomaren ha
samma viarden som korpralen fast med storre befogen-
heter. Han fir dessutom firdigheten Administration 8.

STY 14 SMI 11  KAR 10
STO 13 INT 12 KP 13
FYS 13 PSY 12 SB  +1

Yrke: Krigare

Firdigheter: Svird 13, Dolk 13, Klubba 13, Slagsmal
13, Finna dolda ting 10, Uppticka fara 10, Undre
viarlden 8,

Utrustning: Niagotslagsigenkdanningstecken, ringbrynja,
hjalm, klubba, svird, dolk

SERGEANT

Sergeanten dr korpralens befil och lyder under vakt-
kommendanten. Han handhar de specialiserade funktio-
nerna hos stadsvakten, ordnar med livvakter at mordho-
tade kopmin, leder rider mot skumma tillhall, sysslar
med information, osv.

Sergeanten har en ling och gedigen utbildning, 1
allminhet borjade han som vanlig enkel vaktman for att
efter goda insatser Okatirang och titt nya uppgifter. Han
har viss kunskap i lagen och dr ofta en mycket god kimpe.
Han har tillgang till heltickande ringbrynja, skold, svard
och hjilm torutom den vanliga vaktutstyrseln.

De patrullerar ibland de rikas gator 1 sdllskap med en
korpral och minst fem soldater. De kungligas omrdde,
cller hiarskarens hus bevakas staindigt med sddana grupper.

STY 15 SMl 11 KAR 12
STO 13 INT 14 KP 13
FYS 13 PSY 14 SB  +1

Yrke: Krigare

Firdigheter: Svird 14, Dolk 14, Klubba 14, Slagsmal
14, Finna dolda ting 14, Uppticka fara 14, Ritts-
kunskap 6, Undre virlden 10,

Utrustning: Niagotslagsigenkianningstecken, ringbrynja,
hjalm, klubba, svird, dolk

__ KOMMENDANT

[ en stad finns 1 regel bara en eller kanske tvd vaktkom-
mendanter. Det dar de som styr vakthallningen, planerar
rutter, ordnar sd att parader fiar skydd, ser till att festlig-
heter gar lugnt till, osv. De har det Gvergripande ansvaret
over stadens sikerhet och skulle inte stadsvakten ricka till
vid t.ex. vildsamma uppror, hungerkravaller eller liknan-
de, kan hiren sittas in efter vidjan frin kommendanten.

42

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



S1Y 14 SMI 11 KAR 14
STO 11 INT 16 KP 13
FYS 12 PSY 16 SB —

Yrke: Krigare

Fardigheter: Svird 12, Dolk 12, Klubba 12, Slagsmal
12, Finna dolda ting 16, Uppticka fara 12,
Rattskunskap 18, Undre virlden 10, Administration
16, Overtala 14, Lisa /skriva modersmal 14

Utrustning: Nagot slags igenkinningstecken, svird,
dolk

EN LITEN OVERSIKT
OVER BROTT

Nedan beskrivs en miangd olika brottsliga giarningar, vad
de dr for ndgot och hur hiart de bedéms av ordnings-
makten. Det dr ganska allminna regler som giller pa ett
ungefdr 1 de flesta linder, men undantag finns, t.ex. i
landet Caddo ddr magi dr brottsligt. Anvind dessa regler
med modifikationer t6r din egen virld.

Brottets art

Vilken modifikation till straffet ett visst brott ger syns i
tabellen.

.................
P

g

torande av ordning
misshandel
falsk identitet

e e o e R g B Wy B et e e g

ey Tty

vanhelg *

hixeri*

bedrigeri +8
inbrott /stold +12
forolimpningt +16
skadegorelset +20
vanhelga* +24
ran +28
uppvigling +32
hixer1* +36

misshandelt +48
mordbrand +52
mord /drip* +56
hiaxer1* +60)
vanhelga* +64
hogtorradert +68
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Bedvigeri

Att lura nigon, t.ex. med forfalskade dokument.

Falsk identitet
Att utge sig for att vara ndgon annan i syfte att bega brott.

Fovolampning
Att vandra ndgon, smutsa ned dennes namn, dra och
heder.

Hiixer:

Att bruka eller behidrska olaglig magi, t.ex. nekromanti,
demonologi, hixkonster m.m.

Hagforrvider:
Att forrdda sitt hemland eller sin konung.

Inbrott/stold

Att ta sig in pd annans egendom och stjila /att stjila.

Misshandel

Att skada ndgon allvarligt utan att avsikt att doda, och
utan att offret sjalvt bidrog till briket.

Movd/drap

Att déda nagon efter att ha/utan att ha planlagt dadet.

Movdbrand

Att branna ned en byggnad som intelligenta varelser
befinner sig 1. Det anses som ett mycket grovt brott,
sdrskilt 1 stader dir ruckliga tribyggnader star titt intill
varandra. Om ndgon verkligen dor, dom dessutom dven
for mord.

Ran
Att stjdla frin ndgon under hot.

Skadegorelse

Att forstora andras egendom.

Storande av ovdningen

Att stora ordningen pd allmin gata med valdsamt/
mycket brikigt och hogljutt beteende.

Uppvigling

Att hetsa andra till att begd grova brott.

Vanbhelgande av belig plats

Forstorelse, bortrovande av heliga saker pa helig plats.

RATTEGANGEN

En ritteging ska avgora huruvida den anklagade ar
skyldig eller icke. Hur denna gar ger vi ingen tabell for;
det mdste SL sjdlv avgora. Modifiera for den anklagades
respektive malsdgarens (offrets) sociala status, och tink
pa att bigge sidor kan forsoka muta domaren. Naturligtvis
kan hela rdattegingen vara en fars med ett 1 forvig
uppgjort mal: att sitta dit rollpersonen. I sd fall blir
utfallet automatiskt ”skyldig”.
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OVRIGA MODIFIKATIONER

[nnan tirningsslaget om straftpafoljden kan mutor fram-
foras (endast om SL har bestimt att domaren ar mutbar).
Ta hdansyn till hur rollpersonen lyckas med Muta. Subtra-
hera upp till det dubbla difterensvirdet fran straftpafol;-
den.

Den anklagade kan kanske leja en forsvarsadvokat.
Beritta i sd fall vilka chanser han har och vilka straft som

kan tinkas utdomas. Lyckas forsvarsadvokaten med
Administration minskas pafoljden. Subtrahera upp tll
det dubbla differensvirdet fran straftpatoljden.
Framlingar och utlinningar har svdarare att gora sin
stimma hord, de betraktas mest med misstinksamhet.
Framlingen har normalt sett inga vanner pd platsen som
kan tala for dennes sak och utlinningen bryter dessutom
pa ett konstigt sprik samt har en annan kultur som ibland
anses konstig eller till delar olaglig. Addera 5 for fram-
mande utseende, 5 for
kraftig brytning och 5-

10 tor tillhorighet av
ras cller nation som ar
impopuldr pd platsen 1
fraga.

' STRAFFET

Om domen blir fillan-
de ska straffet matas
ut. Bestam ett passan-
de straff ur tabellen
nedan eller sla 1T20
och ligg till alla modi-
fikationer ovan. Lis
sedan av pd tabellen
nedan. Det dr upp till
SL att anvianda den
med forstind, se till
att samma brott be-
doms likadant fran
giang till gdng av sam-
ma domare. Vill du ha
ettvisst straft sa ge roll-
personen det. Strafft
varierar mycket fran
land tll land, stad till
stad och daven mellan
byar. Tabellen nedan
ger endast forslag pa
olika straft, men latinte
det hindra digatt upp-
finna andra straft, t.ex.
kan en stam infoding-
ar strafta en guldhung-
rande skattsokare, som
vandaliserat deras he-
liga tempel, genom att
hilla flytande guld
nedfor dennes strupe.

Resultat under 01
raknas som 01 och re-
sultat Over 81 raknas
som 81.
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SKYLDIG ELLER ICKE

Det finns sitt att komma undan ett straff genom att
bevisa sin oskuld. Dessa anvinds endast vid speciella
tillfillen, t.ex. ndr det krivs for att dventyret ska g4
framdt, om den anklagade dar mycket rik, adelsman eller
prast.

Provningar
Populdra dr s.k. provningar. Det kan vara allt fran att
aterhamta ett magiskt foremadl som varit fOorsvunnet i
tretusen ar till att bevisa att man inte dr hixa genom att
overleva vattenprovet; dvs. om du flyter dar du hixa och
maste do, men om du drunknar dr du oskyldig.

Den som slass béast har vitt

Adelsmian kan duellera om sanningen i ett tvistemal dar
sanningen inte ar uppenbar. Antingen sldss man sjaly
eller hyr in en vapenmaistare. Den sida som vinner har
sanningen pa sin sida.

Mutor

Att muta ger inte sdllan resultat, manga domare ir inte
helt hederliga. Ju svdrare brott desto hogre penning-
summor krivs och ett misslyckat forsok kan ge katastro-
fala eftekter, plotsligt kan straftet bli hojt ordentligt (+5,
cller mer).

Sldss for ditt liv

Mdnga barbariska rittssystem later dodsdomda mota
doden under arenaliknande strider infor betalande publik.
Manga ganger finns det en chans, omkring 5-10%, for
varje dript motstindare att man kan bli benddad. En
benadad gladiator kan fd anstillning vid en sidan arena,
rikligt med betalt, men manga ginger mycket hart
motstand.

FANGELSER

"Vi gick nedat, lingre och langre ned, jag hade aldrig
trott att man kunde ga sa langt ner i fingelsehalorna pa
fruktans 0. Jag trodde vi var pa vag till det kolsvarta
infernot.”

—Frerice Saderbum, domd valdsbrottsling som forts
till fingelseon Chattaraks fistning utanfor Felicien 567
.0,

Nedan finns exempel pd hur tingelsevistelser kan avtji-
nas. De riktiga helveteshdlen ar endast till for landstorra-
dare, galningar och dem som inte harrad att betala for att
komma till ett bittre tingelse. Fingelsernas ekonomi
bygger nimligen pd dels bidrag frin konungen eller
harskaren och andra men tll lika stor del pa vad faingarna
kan betala for att fa bittre behandling. Det mest gar att
arrangera men det kostar, t.ex. kan besék ordnas, sillskap
over natten, ljus, extra god mat, goda viner, helare, prist,

ctc... Vanligen ligger priserna pd varor och tjinster fem
ganger hogre an ute 1 det fria, det &r mdnga som ska dela
pa kakan (kommendanten, vakterna osv.).

Nigotsom inte dr sdrskilt ovanligt ir att kommendanten
for fingelset personligen dransvarig foratt ingen rymmer.
Hiander detta mdste kommendanten ersitta den som
sinde fingen dit ur egen ficka. I manga fall brukar
kommendanten mer eller mindre tvinga fangvaktaren att
med ett skrivet kontrakt 6verta denna skyldighet vilket
far till foljd att fdngarna vaktas extra ordentligt. Exempelvis
brukar alla tingar—iven om det inte dr noédvindigt—
beslds med jirnbojor, nagot de slipper om de kan betala
en hog pant, en forsikran om att de inte ska fly.

Fangelser fungerar dr utmairkta tjuvskolor for de
intagna, medelst ensamtrining och tillsammans med
mer erfarna kolleger kan den fingslade maximalt skrapa
thop 60 EP under ett ars tid.

All vaktpersonal har samma grundegenskaper m.m.
som stadsvakten, soldater ar tingvaktare, korpralen forsta
fingvaktare, sergeanten dr fingelsekommendantens hogra
hand och kommendanten sjilv styr och ansvarar for
fingelset.

Fiangelsefeber

Enavriskernamed attlevaiett tingelse dr fingelsefebern,
vilken drabbar bade fingar och fingvaktare. Beroende pa
faingelsets standard, fingens behandling, hur minga
andra fdngar som trings, m.m. forckommer
fingelsefebern inte lika ofta pd vissa stillen. En procent-
chans per manad stir angiven vid varje fingelsetyp,
chansen kan modifieras med £30 beroende pa hur mycket
cller lite fingen betalar.

Febern gor den drabbade matt, yr,illamdende, svettig,
orolig, blek och mycket varm. Den sjuke madste fi
ordentligt att dricka varje dag annars minskas hans FYS
med ett steg (totalt). Den sjuke kan inte gora sarskilt
mycket annat dn tala vid de fi tillfillen feberyrseln
slipper.

Har fingen fitt tebern ska FYS jimféras mot feberns
STY pd motstindstabellen, som ar 1T10+10. Perfekt
resultat betyder att fingen nu ir immun mot febern,
fummel betyder att han dor, lyckat betyder att han
aterhamtar sig snabbt och misslyckande betyder att han
blir singliggande ett tag. Ett nytt slag ska goras for varje
dag fingen dr singliggande, och varje misslyckande
betyder att FYS minskar med 1 och nidr FYS nar O ar
dngen dod. Lyckade slag av en helare i Likekonst eller
Drogkunskap kan hidva sjukan, forlorade FYS-poing
atervinns med ett podng per dag av full vila.

Privat cell
En av de bidttre tangelsevistelserna dar 1 en cell, med
singar, bink och ett avtride. I allmianhet ett litet rum
som delas av tva tingar, med gallerdorr som ticker ena
viggen. Avtrdde finns dven om det vanligen dr ett smalt

hal som leder rakt ner i kloakerna.
[ allmdnhet hamnar endast rika fingar hir, adelsmin
och kopmin med flera. De har ndstan alltid fatct betala ur
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cgen ficka for att komma hit och for alla bekvamligheter
devill ha. Detdr endast 20% chans tor tingelsefeber, men
oavsett hur bra tingen behandlas sjunker chansen som
lagst till 5%.

Fingelsecell

[ en vanlig fingelsecell kommer de flesta brottslingar att
hamna. Det dr ett litet utrymme med minst fyra
singbiddar, vanligen tvd vaningssangar, dir fyra eller fler
fingar sover. Det finns inte plats for ndgot annat 1 dessa
minimala utrymmen utan all tid tordrivs pd stora planer
cller samlingsrum. Maten serveras 1 en stor matsal och
bestdar av billiga rdvaror; kott och firska gronsaker fas
cndast om man betalar bra. Det dagliga livet ar inrutat
och monotont.

Risken for tingelseteber dr 50%. Helare kan komma
under sjukdomens sista forlopp eller om man kan betala.

Fingelsehila

Under slott och borgar, djupt nere under marken finns
fingelsehalor, 1 allmdnhet bara ett stort hdl 1 golvet dit
fangen kastas ner, firas med rep eller tvingas klidttra ner.
Fangarna forviantas inte 6verleva eller slippas ut i manga
fall och behandlas darefter.

Det tinns inga bekvimligheter; kanske en primitiv
sing men inte mycket mer. Vatten och maltider firas ner
en eller kanske tva ganger per dag. Vattnet dr ofta unket,
och madltiderna kan bestd av vattnig soppa till mogligt
brod. Inte sdllan har rattor och andra gnagare lyckats leta
sigin, de utgor en standig plaga for fdngarna da de ibland
attackerar under fingarnas somn och sprider sjukdomar.
Har tingen otur ligger golvet under vattennivan, dvs.
han stdr upp till kndna 1 vatten.

Det dr 80% chans for fingelsefeber och det dr mycket
svart att forhandla till sig formdner. Manga ftorridare,
mordare och andra hamnar har.
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Grotta

Fingelsegrottor forekommer, de dr storre grottkomplex
eller katakomber vars utgangar och 6ppningar forseglats
celler rasats in. Har forvaras stora midngder av tingar som
far vandra fritt inne i1 grottsystemet. De utfodras vid en
Oppning som kreatur med stuvning eller liknande i1 stora
kar. Vi kanske inte behover papeka att det ar den starkes
lag som rader bland fingarna, med en strikt hierarki ddr
fa tOorvintas overleva.

Fordelen med denna typ av fingelse dr att vakterna
slipper ta hand om fingarna, man sparrar barain dem och
hindrar dem att fly. Det sista dr mycket enkelt, oftast
finns det bara en 6ppning att fly genom.

Risken tor taingelsefeber dr generellt 70%, 40% tor de
tangar som behandlas bast och 95% tor dem som behandlas
mest uselt.

Fingelseoar

De flesta linder brukar ha en eller flera 6éar dit man
skickar de mest torhardade brottslingar som anses vara
arbetstora. De dr ibland dodsdémda som fétt sitt straft
andrat, men vistelsen pd en fingelseo ar egentligen inget
annat an en dodsdom, ingen limnar 6n annat dn fastsydd
i en sick och kastad i havet. On styrs alltid av en hardfor
kommendant och manga vil bevipnade min, de kriver
stenhard disciplin och straffen inkluderar allt mellan
fornedring, kroppsstraft och dodsdomar.

Fangarna lever inldsta 1 sma rum, inte sallan fyra, fem
1varje cell, utan nagra bekvimligheter forutom en primitiv
sing. Maten dr riklig men usel, de ska orka arbeta hdrt.
Det dr 50% chans for fangelsefeber. Fingarna brukar ha
tillgdng till helare som ska se till att de orkar arbeta.
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EN HANDLEDNING I KON-
STEN ATT STJALA

En kort guide over vanliga och ovanliga satt att gora Genom att uppfora sig som om man tillhér massan
kriminella handlingar, falskspel, rdin och utpressning .  klarar man sig ofta undan. Undvik att skilja dig fran
Ger dessutom tips for olika situationer, hur man helstbor  mingden, kld dig 1 vanliga klader, upptrid normalt.

ga kladd, vad man ska ha med sig, etc...

ALLMANT UPPTRA-
DANDE

Innan du tinker bega ett brott,
se till att ha planerat det noga!
De samst utforda brotten till-
hor kategorin impulsbrott,
man gor nagot utan att tinka
sig riktigt noga for. Planera,
undersok omradet, tjuvlyssna,
leta efter skrymslen att gomma
sig 1, tOlj olika gator upp och
ned och leta flyktvigar, rita
kartor, friga om rykten om
den du ska gora inbrott hos/
rdna/utpressa, tareda pa den-
nes vanor, vilka han umgds
med, vad for slags formogen-
het han har, osv... Sjilva tor-
beredelsen dr halva dadet.

Nar allt ar fardigt, skrid da
till verket pad ett smidigt satt.
[t dig bli anstilld i hushallet,
ta dig in fran taket pa natten,
blufta dig in, etc... Behover
du en medhjilpare eller tvaz

Var beredd pa fillor, vakt-
hundar och vakter.

Var allud lugn och kylig,
bered dig pa vad som dr moy-
ligt, ha allad flera planer 1 bak-
huvudet och retirera hellre dn
att riskera att bli fast. Ta allud
endast med dig ett minimum
av hjalpmedel, det nodvin-
digaste. Allttor mycket utrust-
ning kan skramla, dr svdrt att
dolja och man kan tappa nagot
som ger ledtradar. Ta endast
sma ldttsalda saker, t.ex. smyck-
en, ddelstenar, dadla metaller,
viardefulla statyetter, m.m. Det
far inte vara alltfor tungt eller sa
skrymmande att det hindrar
en saker flykt.
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FICKTIUVERI

Denidealiska platsen att stjdla saker ur folks fickor eller rycka
at sig deras vaskor dr pd ett torg eller plats med mycket folk.
Den enklaste metoden involverar tre tjuvar, en som tjanar
som distraktion, en som utfor dddet och till sist en hamtare
som fingar upp det stulna. Dadet gar till pd toljande satt:
distraktionsmomentet dr en tjuv som “rdkar” stota till
offret, nir offret dr distraherat tar sjilva tjuven och snor at
sig bytet och springer ividg och limnar det hos himtaren
som lugnt smdspringer dirifrin. Om offret lyckas fd tag 1
guven sd har han inte bytet kvar och slipper pd sd sitt i regel
undan. Ficktjuven far +5 1 CL pa Sgila féremal om dadet
uttors pd detta sitt.

[ manga fall utfors ficktjuveri av mycket unga brottsling-
ar som tillsammans i gang trakasserar vanliga medborgare.

ATT SKARA PENNINGPASAR

En sitt att stjdla viskor m.m. pd, dr att skira av remmen
med en mycket vass kniv. Ofta uppticks stolden forst
mycket senare och om tjuven har otur har han dtminsto-
ne en dolk uppe till forsvar.

BESKYDDARVERKSAMHET

En lonande verksamhet for manga tjuvgillen dr beskyddar-
verksamhet. Det enda som krivs dr ndgra stora busar som
hotar sld sonder atfirsinnehavaren och sitta butiken 1 brand
for att fi in pengarna. En manatlig summa maste da betalas
av affiren/ hantverkaren/ kopmannahuset /etc... for att
inget otrevligt ska ske, kanske madste de betala 10% av
vinsten. Ibland vigrar nagon, vilket litt dtgardas (man gar
dit och ger denne ett kok stryk) sivida denne inte har
anstillt skydd, kanske ndgra livvakter eller aventyrare. 1
dessa fall blir det knepigt,1 mdnga fall mdste man visasin vilja
riktigt ordentligt och stinga verksamheten.

Beskyddade aftirer miarks stundom ut med ett mirke vid
ingdangen sa att ingen tjuv ska ta fel och gora inbrott. Och
om sd vore fallet dr tjuvgillet manga ganger sd ”hederliga”
att de letar upp den skyldige och straffar denne. Vanligast
ar nimligen att forovaren inte tillhor tjuvgillet.

FASADKILATTRARE

En lonande verksamhet som nidstan uteslutande utovas
av proffs ar fasadklittring, att med enkla redskap, kanske
ett kort rep, en liten dnterhake, speciella kldttrarklor, ta
sig uppfor och nedfor lodrita viggar och 6ver hoga
murar for att gora inbrott. P.g.a. klittringen kan aldrig
ndgra storre viardeforemadl stjilas, endast smd. Detta
innebir att fasadklittraren maste redan innan didet vara
vil informerad om vad som finns att ta.

FORFALSKARE

Forfalskare av kartor, dokument, pengar, religitsa pap-
per, m.m. kan tjina stora pengar pa att lura godtrogna.
Det kriavs stora kunskaper inom forfalskning, konst,
kalligrafi, teckning och liknande firdigheter for att bli en

riktig mastersvindlare. Men det dr modan virt, speciella
sigill frin handelshus eller konungen sjilv kan innebiéra
enorma vinster for forfalskaren. Att silja saker som han
inte dger, falska tavlor, eller 16sa in falska virdepapper ar

nagra av mojligheterna.

MYNTKLIPPARE

Allamyntsom cirkulerar drinte runda, manga har skavanker
och dr utformade pd olika sitt, fyrkantiga, m.m. Genom att
klippa av eller fila ned mynten kan den virdefulla metallen
ateranvandas. Det dr ganska lattatt uppticka fusketom man
ar noga, viger med en vdg eller lyckas med ett Finna dolda
ting (SL ger dock minus pa CL. om myntet dr ovanligt eller
om offret inte sett det forut).

FALSKMYNTARE

En falskmyntare dr en bedragare som tillsammans med
cn skicklig hantverkare har borjat sld egna mynt. Detta
gOrs genom att smalta ned vanliga mynt eller ddelmetall,
blanda i billigare metaller samt prigla mynt med en egen
forlaga, precissom de vanliga, men betydligt viardeldsare.
Dessa mynt kan avslojas genom att de kanske viger tor
lite eller for mycket dn ett vanligt mynt, att metallen blir
missfirgad, att de inte ger samma tuggmotstind om man
provar att bita 1 myntet.

UNDER NATTENS MORKA TIMMAR

De flesta inbrott och for all del manga andra brott sker
under dygnets morka timmar nar de flesta ligger och sover.
Ofta rider utegangstorbud pa natten i byar och stider, och
endast eldvakter, patrullerande soldater och tjuvar dr ute.
For att undvika vakterna ar det radligt att tjuven forbereder
sig pd olika satt. Att klid sig 1 morka eller svarta klader ar bra,
man syns samre 1 morkret (vakterna tar minus pa CL1kFinna
dolda ting) men kan vara till nackdel om man blir tillfing-
atagen (”varfor dr ni da kladd som en guv?”).

Hinder, ansikte, ljust har och tinder har enirriterande
bendgenhet att synas i morkret, svirta dirfor alltid ned
dig med kol eller sot och le aldrig sd att tinderna syns.
Man kan svirta tinderna med vixttirg. Haaldrig en lykta
eller liknande med dig, ljus syns langa vigar och kan vara
klumpigt att bara p4.

Smyg alltid, ljud hors minst lika lingt som ljus syns pa
natten. Bar mjuka skor som inte visnas, se till att inga
metallspinnen 1 kladseln klirrar eller vapen skramlar.
Metallrustning dr otankbart, sdvida det inte ror sig om en
ringbrynja vars ljud du dimpat med tjockt tyg. Spann fast
utrustningen sa att inte den heller ldter, och ta allud
endast med dig det nédvandigaste.

VILKA BLIR UTSATTA

De bista offren dr nykomlingar i staden, unga blivande
lycksokare som inte riktigt vet vilka faror staden kan
utsitta dem for, och utlinningar som manga ganger inte
ens tas pa allvar av ordningsmakten. En utlinning kan
alltid rikna med samre service frin ordningsmakten.
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HINDER

Folk 1 alla tider har forsokt skydda sig mot brottslighet i
allmidnhet och stélder 1 synnerhet. Man ldser in det man
viarderar hogst och om inte det hjilper sa gillrar man
tillor for tjuven.

LLAS & NYCKLAR

Lds och nycklar térekommer 1 en rad olika konstruktio-
ner beroende pd anvindningsomrade: enklare Ids for
kistor och skip till betydligt mer avancerade och ut-
smyckade Ids till kassaskap, bankvalv och dvirgiska skatt-
kammare.

De mer avancerade ldsen med tillhérande nycklar ar i
regel allud mycket fint utsmyckade, ibland t.o.m. si
mycket att lasfunktionen inte dr det primara utan sjilva
utsmyckningen. Beroende pa hur pass imponerande ls
kunden vill ha kan kostnaden 6ka med allt fran 10% till
1000%. Vid ndgra ovanliga inbrott har det hint att tjuven
stulit sjalva laset med tillhorande nycklar.

De vanligaste materialen dr jirn och stdl samt for de
enklaste varianterna, trd. De rikaste dvirgarna foredrar
mithril nar detta ar mojligt. Alverna anvinder i de f3 fall
de nyttjar lds, ett jarnhdrt trislag.

Bultlas

Vanligast férekommande i manniskornas virld ir bultldset,
en konstruktion som kan liknas vid ett hinglds. Den
anvands till dorrar, kistor, skap, osv. Liset bestdr av tva
delar, ett ldshus och en l6stagbar regel, den s.k. bulten.
Den dr 1 regel tillverkad av jirn och forsedd med med
pdlagda kopparbleck; sjalva nyckeln dr oftast tillverkad av
jarn. Bultldsnyckelns ax ser olika ut beroende pa om den
ar avsedd att foras in 1 ldsets ena kortsida eller i ett hdl pa
ovansidan. Liset 6ppnas genom att nyckeln som fors in
pressar thop fjadrarna sd att bulten 16sgors. Laset har
svarighetsgrad 16-19 och til ca 50-150 KP. Kostnaden
ar 180 sm. Speciella bultldsdyrkar kravs for att ta sig forbi
ctt saidant har las. Bultlds brukar inte vara forsedda med
fallor, och endast i undantagsfall med magiska fillor eller
kontaktgift.

Draglas
Vanligt ar ocksd dragliset som dr placerat pd dorrens
insida och 6pp-
nas med en klo-

forsedd drag-
nyckel som for
undanenregel.
Dessa lds gors i
allmanhet i tra,
vilket gor det
lattare att sl
sonder eller
brytasigin. Ldset har svirighetsgrad 10-12 och tdl ca 20-
35 KP. Kostnaden for detta las ar 120 sm. Dragldset
fungerar utmirkt som aktiveringsmekanism for fillor.

Stocklas
En variant pd draglaset dr stocklaset som ar forsedd med
ett holje av trd som innesluter mekanismen. Liset har
svarighetsgrad 11-13 och til ca 20-35 KP. Kostnaden ir
1 detta fall 150 sm. Ibland férekommer liset med varv-

lasmekanism och tillhérande vridlasnyckel. Svarighets-
grad 13-16, til 25-40 KP, kostnad 160 sm.

Kastlas
Kistlaset fastes pa utsidan och lises med en fallhasp,
ungefdr som pd vdr tids resvisklds. Svarighetsgrad 12-15,
tdl 30-50 Kp. Kostnad 140 sm. Kistlaset forses ibland
med sma pilfillor som avlossar giftiga pilar eller kanske
ctt armborstlod.

Vridlas
Dvirgiska vridlas
tillverkas uteslu-
tande 1 metall och
bestdr av ett fast
monterat lashus
med en eller flera
skjutbara reglar.
[dset gdr att ldsa
och Oppna fran
bada sidor av dorren.
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de flesta intelligenta folkslag dven om dvirgarna ir
ledande. Ett vanligt vridlds har en svarighetsgrad pa 14-
20 och tal 50-150 KP. Kostnaden uppgar till 220-600
sm. Dvirgiska vridlds har svarighetsgrad 17-25 och til
100-250 KP. Kostnaden blir dd 300-50.000 sm. Vridla-
sen kan forses med olika fillor, t.ex. en bladfilla med ett
tunt dolkblad som slungas fram ur nyckelhalet.
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FALLOR

AKTIVERINGSMEKANISM

Alla fillor mdste aktiveras pd ndgot sitt for att fungera,
nedan ges ndgra exempel.

Dorrvar, lucka, lock, m.m.

En enkel mekanism far fallan att aktiveras nar dorren eller
luckan 6ppnas.

Snubbeltrad

Det dr mycket enkelt att spinna ut snubbeltrdd som
knappt syns i morkret. CL pa Uppticka minskas med 20
1 kolmorker,; 10 pd halvt upplysta stillen, t.ex. manljus
eller fackelsken, och 5 i dagsljus. Snubbeltraden tillver-
kas helst av en mycket tunn men stark trdd, kanske
tvinnat manniskohar eller siden.

Villkor

Vissa aktiveringsmekanismer utgors av en eller flera
spakar, knappar, etc., som madste anviandas i ritt ordning,
t.ex. genom att dra ned den forsta spaken, strunta i den
mittersta och dra ut den tredje. Genom att lyckas med
ratt ’kod” Oppnas den dolda luckan eller dorren; ett
misslyckande utloser fillan.

Ljud
Fillan, t.ex. ett jordskred, aktiveras om ljudnivin blir for
hog inom ett visst avstand. Skrikande rollpersoner kan fa
tak el.dyl. 1 huvudet. Manga ginger kan nidgon med

kunskaper om gruvor eller byggnadskonst uppticka
faran med ett lyckat firdighetsslag.

Lyngd
En liten stenplatta som om den trycks in aktiverar fillan.

Golvet1 ett rum eller en korridorsektion kan ocksad ha en
tyngdutlésaresom reagerar pa minst tio kilos vikt.

OLIKA FALLOR

En bra filla verkar realistisk, det finns atminstone en vag
forklaring till hur den fungerar, vilket samspel det finns
mellan aktiveringsmekanism och sjilva fillan. Nedan
foljer nagra vanliga fillor, men du kommer sikert sjilv pa
en mangd nya varianter. Ett gott rad dr att ha klart for dig
vad fdllans egentliga syfte dr, en filla som ska skydda en
kopmans pengakista fir inte gora sa att taket rasar in.
Detta kan diremot gott och vil hinda hos en dvirgisk
skattmastare. Troligare dr i1 sd fall att kopmannens kista
skyddas av en missilfilla eller ett alarm.

Alavrm

Dessa tillor dr inga riktiga fillor utan tjanar till att varna,
antingen tjuven, dagaren cller bdda. Ett alarm som gar
forvillar ndstan alltid tjuven. Ett exempel kan vara en
snubbeltrdd som tir sma klockor att lita.

G1ft
De flesta fillorna kombineras med gift, dodligt, sévande,
retande, hallucinerande, paralyserande, eller vilken effekt
SL dn kommer pa. Kontaktgift utsmetat pa dorrhandtag,
och pa sidorna 1 torbjudna bocker forekommer.

Katt-och-ratta

Korridorer och rum sparras av med jarngaller, stenmurar
sinks ned ur taket, ras, etc... Passage forhindras eller

omojliggors.

Fallande stenblock

Ett stycke av taket faller in och skadar cller dodar den
olycklige som stiar under.

Nalfilla
Ett lds ska dyrkas upp eller ett dorrhandtag ska tryckas
ned, resultatet dr samma. Rorelsen utloser en spiand
fjider som slungar ivig en vass nal riktad narmast liset
eller handtaget. Den trattar vanligtvis en hand eller arm.
Pilen gor 118 1 skada for beriknandet av penetrering av

rustningar, tranger den genom gor den dock endast 1
poiang i skada, men den ir 1 praktiken alltid forgiftad.

Gas
Gasfillor kan ha mdnga olika effekter, sGvande, giftig,
hallucinerande cller retande verkan. Manga ganger kan
en uppmadrksam aventyrare se de sma hal ur vilka gasen
kommer att stromma. Fillan kombineras inte sillan med
en katt-och-ratta-filla.

Vatten

Rummet borjar tyllas med vatten och dventyrarna gar en
l[ingsam dod till motes om inte nagon kommer pa nigot
genidrag. Kombineras mdnga ganger med katt-och-
ratta-fdllan.

Fallgropar

Overtickt grop dir den olycklige ramlar ned i, ofta flera
meter djup. Ibland dr fallgropen dessutom foérsedd med
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vassa spjutspetsar, svird eller dolkblad 1 botten. Ndagra
fallgropar ar till hilften fyllda med vatten, vilket innebar
en langsam drunkningsdod for den som inte kan stimma.

Svavds-, dolk- och spyutfilla

Ett vapen svingar cller stots ut ndr fillan utléses. Gor
normal vapenskada + fillans skadebonus, som varierar
mellan =2 och +6.

Missilfiilla
Ett spjut, dolkar, pilar, skiktor, pilar eller liknande
slungasutur fillan (viggen, dorren, nyckelhdlet, titthdlet,
etc...). Mdanga ganger dr fillan av engdngstyp, den maste
aktiveras manuellt for att ater fungera. De flesta pilar,
skiaktor, ndlar ar forgiftade med forlamande eller dodligt

- -

glft.

Biovnsax
En stor djursax klipper till om oftrets fotter, skada 1'T6
till 4T6. Vissa fallgropar kombineras med bjornsaxen.

Rorliga vaggar och sjunkande tak

Viggarna kan pressas sakta mot varandra som en press,
taket kan sakta sinkas till dess att inget utrymme finns
kvar. En kladdig filla som endast mycket paranoida
skattviktare, t.ex. sekter, giriga dvirgakonungar och
magiker kan tinka sig att anvianda.

Giljotinfilla

Denna filla kan se ut som en vanlig dorr eller tonster. Det
finns mdnga gidnger inga lds och den Oppnas utat. Nar
den Oppnas spinns en stark trad som sitter fastsatt vid
sjalva fonstret eller dorren, och en sprint dras ut. Denna
sprint holl uppe ett vasst giljotinblad som snabbt faller
ned nidr den dras ut. Ett svart SMI-slag tilliter en att
undkomma. Skadan varierar mellan 1T6 och 3T6.

Armborsthista

Fillan dr till det yttre en vanlig kista, men 6ppnas den
med nyckel eller ldasdyrkning avlossas armborstet inuti.
Det dr riktat strax ovanfor liset mot en tunnare del av
trastrukturen. Skadan dr som tor armborst, beroende pa
modell, men minskas med 2 poing. Skidktan triffar
antingen en arm, huvudet eller brostkorgen.

ANDRA FAROR

[ detta avsnitt beskrivs nagra av de faror en tjuv kan raka
ut for.

MAGISKA FALLOR

Den farligaste risken en tjuv ndgonsin tar ar nar han gor
inbrott 1 ett tempel eller en magikers lya, det finns ofta
inget som helst skydd mot magiska tillor. Endast de mest
skickliga inbrottstjuvarna vagar utfora sidana ddd och

madnga dtervinder aldrig. Fillor kan vara demoner som
tagit skepnad av skattkista, illusioner som doljer djupa
fallgropar 1 golvet, symboler som nollstdller hjarnan,
etc... Detfinnsingen som dr sd paranoid som en magiker:
trots allt har de mycket virdetulla saker att skydda. Se
Drakar och Demoner Mag:.

VITTNEN

Detta dr juvens storsta yrkesrisk, att nagon ser honom
under brottets genomforande. Lyckligtvis gar detivanliga
fall att skraimma, muta eller sld ned vittnet, men inte
alltid. I mdnga fall hinner de ropa pa hjilp, kanske finns
flera mianniskor 1 ndrheten som 1 hop tortoljer tjuven,
cller sd hor en vaktstyrka ropet. Undvik vittnen, operera
endast under dygnets morka del, pa folktomma platser
om mojligt.

VAKTHUNDAR

De flesta rika hus tillhérande kopmian och adelsmin har
en gard omgirdad aven hog mur. Inne pad denna gard gar
1 regel vakthundar losa, stora aggressiva hundar som
trinats attattackera eller varna med skall om en inkraktare
tar sig in. Vissa av dessa hundar kan viga uppemot 75
kilo; bara muskler och ben. Vissa attackhundar har
dessutom trinats i att anfalla utan att ge ifrdn sig ndgot
ljud, de varken morrar eller skiller.

VAKTER

Vakthdllningen dr inte tjuvens storsta problem, den ar 1
regel ldtt att undvika om man ldr sig vaktturerna, var de
gdr och vid vilka tidpunkter. Problem uppstar nar ndgon
rakar se tjuven under ett inbrott och sldr larm; da hinner
vakterna mdnga ganger till platsen mycket snabbt. Hade
enbart ett normalt vittne funnitsi1viagen vore detta latt att
sld 1hjdl, men bevipnade vakter dr en annan sak.

o ANDlgA TJUVAR

Sliakten dr virst, lyder ett talesitt; det finns ingen heder
guvar emellan, dr ett annat. Brottslingarnas situation,
inte sillan pa flykt undan rittvisan, utan pengar men med
skulder, leder ofta till att man anger varandra. Man
forrider nagon man inte riktigt gillar eller litar p4,
antingen direkt genom att sjilv 6verlaimna kompisen
eller indirekt genom att ge bevis.

PRISJAGARE

Prisjdgare dr banditer och rovares storsta fara, betalda
krigare som soker upp brottslingar och tfor dessa — doda
cller levande — till den som betalar bast. De dr oftast
mycket erfarna dventyrare, krigare eller jagare som arbe-
tar ensamma eller tillsammans med ndgra ta kompanjo-
ner.
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[ detta kapitel finner du rdd om vad olika hus och
innevanare kan tinkas innehalla 1 dyrbarheter. Var t6r-
nuftig och anvind ditt goda torstind nir du delar ut saker
till den framgangsrike inbrottstjuven. Var det ett magiskt
vapen han hittade, bor dgaren ha fdtt en rimlig chans att
forsvara sitt hus med det 1 sd fall. Allttér mycket kan
dessutom leda till tristess, 6verdriv inte antalet virdefo-
remal.

En tjuv hinner i regel inte finkamma ett hus efter
virdeforemal utan grabbar snabbt it sig de dyrbaraste
godbitarna han ser tor att sparlost torsvinna. For stort
byte forsinkar tjuven., '

Observera att man inte bor hdlla pd och rikna pa ett
foremadls virde under pagiaende dventyr — det kan ta ett
bra tag och diarmed stoppar man upp spelet 1 onddan.
Gor det 1 stillet fore eller efter spelmotet, eller 1 gy . .
undantagsfall forst nir detdraktuelltatesiljadet. Magiska 1 000 em =~ 7378
foremal ska alltid bestaimmas i forvig, de kanske anvands 76-80

& |
aV agarcil. 31-85

E i L b b b A,

TATee

SAMMANSATTNING

Borja med att bestimma hur pass rik fyndigheten skall
vara, fran extremt fattig till en riktig drakskatt. Siffran bor
igga nigonstans mellan 1 och 25, dir 1 dr en mycket
liten skatt, 10 ar normalt och 25 idr en ofantlig skatt.
Denna siffra kallas for RR (Relativ Rikedom). En tiggare
kanske har RR 1, en smatjuv RR 3, en bonde RR 6, en
kopman RR 10, en rik kopman RR 14, en magiker RR
16, hirskaren 6ver staden RR 17, osv...

101-105
106-110

RR ir dels en modifikation till de flesta slag pa skatt- SI(OLD AR

tabellerna nedan, men den avgor ocksd hur mdnga slag
du skall sld pd Sammansdttningstabellen. For en skatt
med RR 9 sldr du 9 slag pa tabellen.

Sla forst 1'T100 for att avgora vilken typ av skold det ror
sig-om. Sla direfter 1T100+RR for att avgdéra om
skolden har ndgra sirskilda drag. Eventuellt kan du ocksa
sld ett slag pa tabell 9.

Resultatet *Special” kan exempelvis innebdra att fore-
malet ar magiskt, att det dr forbannat, att det dr gjort av

“Pengﬁr' e — _ et it ududs dishedhil, i s ] e o
Skold A2 B4 orcher, eller ndgot annat kul. Det bor inte vara ndgon-
Vapen 15.28 | ting alltfor maktigt.

[rprattal. -
=
- =3

S R T

MagiSkt f(;rc l.rlfil e 38+ : ; B A R ﬂrg lltcr} Sk'bld) 0 1 —03 : 500
| Liten rundskold  04-10 650
Stor rundskold 11<15 1.000

PENGAR '

S1a 1T100 och lagg till RR.

53
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Savskilt dvag  ITI00+RR  Viivde (sm)

God kvaht{,t +1
Extremt god kval. (+2

VAPEN

Sla 1'T100 tor att avgora vilket vapen det ror sig om. Sla
direfter 1'T100+RR ftor att avgéra om det dr ndgot
sarskilt med vapnet. Eventuellt kan du ocksa sla ett slag
pa tabell 9.

Om du fir resultatet *Juvelbesatt’, sld ett slag pa tabell
6 tor att avgora vilket slags juveler det ror sig om och hur
mycket de dr virda. Resultatet *God kvalitet (+1 eller
+2)" innebir att CL, skada och BV 6kas med detta virde.
Resultatet *Latt (XX%)’ innebdr att vapnet bara viger sa
mdnga procent av det normala (STY-kravet minskas; se
STY-kravet hos ett vapen med den nya vikten).

Vad giller materialet, se reglerna sid. I11-38. Du far
sjalv avgora hur stor chans det ar att exempelvis ett
mithril-sviard dessutom ar juvelbesatt.

Vad galler resultatet ’Special’; se Skoldar’.

RUSTNINGAR

S1a 1T 100 torattavgora vilken rustningsdetalj det ror sig
om. Sld déretter 1 T100+RR tor att avgdra om det
nagot sarskilt med rustningen. Eventuellt kan du ocksd
sld ett slag pa tabell 9.

Resultatet *God kvalitet (+X)” innebdr att rustningens
absorbering 6kas med dettavarde. Resultatet *Latt (XX%
innebar att rustningsdelen bara viger sd mdnga procent
av det normala. Vad giller materialen, se sid. I11-38-39
1 reglerna. For resultatet *Special’; se *Skoldar’.

For harnesk, hauberker och helrustningar kan du sla
3T6+1 tor att avgora rustningens STO.

Pilar (1T20 st 01-07
Armborstlod lTlO St
Arbalestlod (1T

e I-I-l-l'l'l'l'\"l"'l'ﬁ':'l r

Slunga
Sta%lun DD

N "‘.-":'-' ."-'

Tun gt ar ‘mborst
Arbalcst

Dolk
Kl ubba

Korpnibb
Kmksabcl 61-63
64 120

JJ.'\:.' e .:.._-' "r}U"u-LH.'

t_ldSa ...............
Langspjut /73-74
Bradsx_f | ~ {5-79

Basi:.ardsif.irdw
Stor triklubba
Stor S 1kklubba

‘;f:handsym 96-

Tvahandssvird 98-00
Siirskild drag  1T100+RR Viirde

ans 93 x0,8

Spctial “ 101+ varierar
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direfter 1'T100 och multiplicera med stenens varde for
att fd fram det slutliga vardet.

1S Om det ror sig om ett juvelbesatt smycke, sla 11100
25 och ligg till RR for att avgora vilken typ av sten det ror
sig. om. Sla didrefter 1T100 och ligg till foremalets
grundvirde (den siftra som ges 1 tabell 7). Multiplicera
summan av detta med stenens virde tor att td fram det
slutliga virdet i silvermynt. For vapen och vanliga fore-
... _ = midlldgger du inte till ndgot grundvirde.

L o ve. . R Y Observera att man bara sliar en enda gﬁng fOT samtliga
juveler pd ett foremadl. Detta beror pd att ju fler juveler ett
foremal har, desto mindre dr de. Om man sldr mycket
l[igt kan detta innebira att det finns ett fdtal, sma juveler;
slar man hogt betyder detta att det finns ett tlertal stora
juveler.

b

Laderhuva

Aderhuva

e

, tjockt tyg

Armskydd, lader

54-55

(BELR R d m b

R

SRR E PR o REs S

[Laderharnesl 62-6
Nitliderharnesk 65-68

Virdelos sten

.. ... . .. Korall (varierar

i

T LRt et
T

86-90 -

e
5 R
o et

| Onyx (gulbrun 70-72

el

)

i Tn-.r.;;ﬁ}ia;m:j: 5 0 O Mﬁrl sten b l e l{b ﬁ 7 3 i 7 5

Helrustning (metall) 100 5.100
Savskilt dva IT100+RR Viivde

R
e e A
e e e ;

Granat (rod)
Kvarts (varierar

Mithril 92-93 x20
Litt (75% 04-97 x1.5 -Lyil (SHIgIOn

Safir (bla /varierar
Smaragd (gron
Rubin (rod

JUVELER

Om det ror sig om en separat juvel, sld 1T100 och ligg
till RR for att avgora vilken typ av sten det ror sig om. Sld

Do
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SMYCKEN

SId 1T100 och ligg till RR for att avgora vilket slags
smycke det ror sig om. Sla direfter ytterligare 1'T100 for
att se vilket material smycket dr gjort av. For att fa fram
viardet pd sjilva smycket (utan juveler) i silvermynt,
multiplicera smyckets grundvirde frin tabell 7 med det
materialvarde som anges.

S13 direfter 1'T100. Om resultatet dr ligre dn eller lika

med ’juvel-chansen” har smycket dessutom juveler infat-
tade. Ga i sd fall tillbaka till tabell 6.

Resultatet *Special” innebar att SL sjdlv fir skapa ett
smycke’; exempelvis en statyett, en dodskalle, ett riks-
apple, ett Fabergé-igg, cller nigot annat dyrbart och
ovanligt. Pa Material-tabellen innebir det antingen ¢n
kombination av tva viardefulla material eller ndgot speci-
almaterial som SL hittar pa sjdlv.

Nir allt dr fardigt kan du eventuellt dessutom sla ett

slag pd Kvalitets-tabellen. Du avgor sjalv om du wvill
anvianda den regeln.

T

R
i

e, :
e L sk e

-

Sty S
s
..".'?"- i ey

.;
e e e

5,7

:
P e

R

ALITET (FRIVILLIGT)

.
T PLE L "t Lk
e T e By e e T R R e e e SRR N Bk e

i—Iéﬁrnz‘il,‘ kam, etc  01-2
26-27

Nasring

Harspan

sk
y

clspanne

Armring

e g
N e

9496 12 50%
Pannband 97-101 13 70%
Halskedja 102-108 16 10%

Ejelit
S

.
pa

Diadem
Krona 119 4() 100%
Special 120+ varierar varierar

Kvalitet ir en kombination av smyckets skick (om det har
rostat, repats, gatt sonder, etc.) samt arbetets utférande.
Eventuellt kan man sld tvd slag: ett for skicket (om detta
slag blir lagt kan foremadlet repareras/restaureras) samt
ett for kvaliteten pd arbetet (kan ¢j dndras).

'%i:« e ':,'-"
Bt g

MAGISKA FOREMAL

Sl forst 1 T100 for att se vilket slags magiskt foremal det
ror sig om. Blir resultatet Vapen, Skold, Rustning; sl en
oang till pd respektive tabell for att se exakt vilket toremal
det ar. Blir det ett vanligt foremadl maste du avgora vilket,
t.ex. ett par kingor, armband, kam, osv... Alla vapen,
skoldar, rustningar har antingen en bonus, en besvirjel-
se, ar intelligent, eller 1 sdllsynta fall alla tre.

Blir det ett Magiskt foremal slar du forst pa tabell 13
for att avgora vilken styrka magin har och sedan viljer du
ett magiskt foremal ur listan 1 slutet av kapitlet eller
skapar ett nytt.

6
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e

LD :
..-'3'.'-"**'-\5'-*-'-?- S

Besvirjelse
Intellige 1ger

e
T TETH Y |'|'||'||'|l'|| S

t+b0nus+bcsvar]else

Intellige gen

BONUS

Plusset 1 tabellen anger att foremalet dr magiskt och far

den bonusen 1 vad det nu kan vara. For vapen innebir
bonusen plus pd CL, skada och BV; for en rustning 6kas
dess abs; for ett par kingor kanske CL pd Smyga eller
torflyttningsformagan okar; for ett instrument CL pa
Spela det instrumentet; for en uppsittning dyrkar CL pa
Ldsdyrkning, etc. SL fir sjilv avgora exakt vilka

speltekniska eftekter en bonus ger.

+1 | Ol 75
+2 76-99
+3 100 110

BESVARJELSER

Exakt vilken typ av magi féremadlet innehaller dr upp till
SL att bestimma. Magiska effekter dr inget du bor
slumpa fram, ddrfor finns inga sidana tabeller hir. En
riktlinje far du lingre ned didr magiska foremal klassas in
1 fem grupper fran svag magi till artefakt.

S

aeriee! Lo

01 75
76-110
- 111-120

INTELLIGENS

Ettintelligent foremadl har bade egen INT och egen PSY.
Dettainnebidratt man inte sjalv behover aktivera foremalet,
utan det bestaimmer sjalvt nir dess eftekter skall trida
kratt — vid de tllfillen da det gynnar foremalets ’livs-
madl’. Det behover knappast papekas att dessa foremal ar

xtremt sdllsynta; bl. a. eftersom det kriavs att dess
skapare offrar en ohygglig massa PSY-poidang permanent
for att skapa dem. De flesta dr u.rgamla artefakter.

SL har 1 stort sett fria hinder ndr han bestaimmer vilka
formdgor ett intelligent foremal har. Typiska saker ar att
det varnar sin dgare tor faror och hjilper honom att
bekimpa dem — inte sillan dr de mycket kraftfulla med
bonus pa +4 cller +5 samt ger anvindaren tillgiang till en
eller flera attackbesvirjelser. Det dr inte ovanligt att de
t.o.m. kan tala. De kan dven fungera sd att de endast ar
eftektiva mot en viss sorts varelser, exempelvis svartfolk
cller anhdngare av vissa religi(mcr, medan de ar helt
oanvindbara mot varclscr som de ’sympatiserar med’.
Det finns dock dven mer blygsamma foremadl, t. ex.
facklor som varnar fﬁr dtervindsgriander, stovlar som
automatiskt flyr om béraren blir kritiskt skadad, slagrutor
som alltid finner narmsta vattenkilla, segel som varnar
for eller undviker daligt vider, etc.

Intelligenta féremadl har en obehaglig tendens att styra
sin ’dgare’ och td honom att gora saker han egentligen
inte vill. De har ocksa en formadga att sjilva pa ett eller
annat vis byta agare, om det skulle visa sig att dgaren dr
for viljestark for att foremalet skall kunna kontrollera
honom, eller tor svag tor att kunna bli sa miktig att han
ar till nytta for foremadlet. I det senare fallet ser ofta
foremadlet till att dgaren dor, genom att svika honom vid
[ampligt ullfille (ndr en bittre dgare dr inom rickhall

Omduvill kan dusla 1'T10+10 for INT och 4T10 for
foremadlets PSY. I konfliktsituationer mellan foremalet

ch dess dgare tir den som 6vervinner den andres PSY pa
Motstiandstabellen igenom sin vilja.

MAGISKA FOREMAL

Magiska skatter delas in 1 fem olika kategorier, frin svag
till artefakt, beroende pa hur miktigt foremalet dr och
hur manga exemplar av foremalet det finns. Vanlighet
anger hur pass vanligt foreckommande féremadlet ar.

SVAG

Vanlighet: Ovanlig
Dessa foremadl dr svaga magiska foremal med kanske
ndgon mindre etfekt eller bonus. De dr relativt enkla att
tillverka och finns darfor 1 ganska stort antal bland
aventyrare och rika personer.

Minimagi och besvirjelser som ger mindre bonusar,

t.ex. FORTROLLA VAPEN El utan PERMANENS.
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MEDEL

Vanlighet: Mycket ovanlig
[ denna kategori finner man manga anvindbara magiska
saker, betydligt miktigare dn svaga magiska foremal,
men inte alltfor miktiga. Det finns ganska mdanga av
dessa, men de dr svarditkomliga och mycket dyra, om de
alls ar till salu.

Enklare besvirjelser med ett skolvirde pda hogst 10,
kanske PERMANENS c¢ller LADDNING. Eftektgrad
omkring E2-E3.

STARK_ .

Vanlighet: Sallsynt
Starka magiska foremal foreckommer mycket sillan, och
vaktas alltid av hemska kreatur eller dgs av kungar,
hirskare och kejsare. Mycket framgangsrika dventyrare,
adelsmin och hoga prister kan ha ett téremal.

Skolvirde hogst 15, PERMANENS cller LADD-
NING, kanske NEXUS 1 nagra fall. Starka eftektgrader,
upp tll ES.

_MARTIG

Vanlighet: Mycket sallsynt

Dessa magiska foremal dr i regel legendariska, de bars av
de mest beromda hjiltar och krig vinns med dem.
Sjalvklartir de aldrig till salu och dr mycket svdra att
komma 6ver. Dessa foremal bor aldrig finnas med 1 ett
aventyr helt slumpmassigt, utan deras ndrvaro madste
plancras in av SL.

Hogsta skolvirde 20, med PERMANENS och
NEXUS. Hoga eftektgrader upp till E10. Intelligenta
magiska foremdl. Heliga vapen, demonvapen och lik-
nande.

ARTEFAKT

Vanlighet: Unik
Dessa magiska foremadl dr unika, de existerar endast i ett
exemplar och har vanligtvis virldsomskakande krafter
om de slidpps losa. De finns noggrant beskrivna 1 heliga
skrifter, legender, sagor och skronor. Endast vissa kan
handskas med en artefakt, icke vardiga kanske dédas av
artefaktens krafter.

Skolvirden 6ver 20, mianga gianger hogre anda. Alltud
NEXUS cller liknande, eftektgrader 6ver E15. Intelligenta
magiska foremadl. Gudomliga féremal.

LISTA PA MAGISKA
FOREMAL

Nedan ges en miangd exempel pd magiska foremal. Dessa
kan utgora en del av ett dventyr eller sjdlva dventyrets
handling. Genom att himta ett urdldrigt demondripar-

vapen har rollpersonema t.ex. kanske atminstone en
chans att hejda en vintande invasion frin Kaos. De utgor
ocksd goda mallar f6r nar du gor egna magiska toremal.

SVAG

Mayisk frédevpenna
En till synes vanlig fjiderpenna som man doppar 1 ett
blickkrus. Den behover dock inte blick utan ir magiskt
sjalvforsorjande. De tillverkas 1 allmidnhet av fjadrar frin
basilisken, dodsugglan, fenix eller gripen. Den dar mycket
svar att forstora.

Alvisk mantel

Dessa stora mantlar dr mycket skona och varma, de
skyddar mot regn, sno och kallt vider. Det gdr inte att
frysaien alvmantel, de skyddar mot temperaturer ned till
—50° C. De dr alltid tirgade med olika naturmaterial som
[6v, mossa, etc. och ger diarfor +5 1 CL pa Kamouflage i
skogen.

Alvisk bagstring
Dessa bagstrangar dr praktiskt taget oforstorbara, de tdl
regn och omild behandling utan att forlora sin spianst och
form. En bige med alvisk bagstring ger +1 pa CL.

Maygiska vapen

Ett vanligt vapen som dr fortrollat, +1 pa CL, +1 pd skada
och dubbel BV. Nir det mdste finnas ett vanligt magiskt
vapen i ett dventyr, anvind denna typ.

Dvévgiska mastavdyrkar

Dessa dyrkar dr tillverkade av en dvirgasmed och runma-
giker,de har en liten ldsrunainristad som ger +1 T4 pd CL
1 Lasdyrkning. |

Dvivgiska mistarias

Dessa las ar mycket invecklade och tillverkade av de hogt
aktade ldsmistarna. De har en liten ldsruna ingraverad
som ger —11T6 pd CL 1 Lasdyrkning.

Lyusring
En slit kopparring som lyser svagt 1 morker, sd pass
mycketatt det gdr att lisa en bok 1 dess ljus. Den aktiveras

med ett enkelt I6senord som brukar finnas ingraverat
Inne 1 ringen.

Svartdolk

Yik-orchernas dolk, vars egg dr kantig med vassa spetsar.
Ylkorcherna brukar spotta pd dolken innan strid, vilket

gOr infektionsrisken storre (3% chans per KP 1 skada).
Dolken gor +1 1 skada och har BV 7.

Lyckomedaljonyg

Medaljongen for tur med sig och i1 kniviga situationer
Okar alltid CLL. med +1 om bdraren lyckas med ett PSY-
slag. Den kan endast anvandas en gang per imme.
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MEDEL

Alvbage

Dessa superbt byggda bdgar dr fortrollade av alviska
magiker och gor 1 KP extra 1 skada och har en forlingd

raickvidd med 50%.

Dwviirgisk krigshammare

Dessa vapen dr utsmyckade med magiska runor frin den
gamla tiden. Dessa vapen skapades av torna vapenmastare
och kunskaper om hur man smider nya har tor linge
sedan gatt torlorad. De gor 1T6 KP extra 1 skada, ar
ovanligt litta (endast 2 kg tunga) och gir inte att
forstora. De har alla tillhort legendariska dvargahjaltar
och finns beskrivna i flera populidra dvirgiska legender.

Hungerdolk

Denna dolk innehdller sjdlar fran ihjalsvultna ofter som
offrats tor att vapnet skulle bli till. Dolkbladet liknar mest
en forvriden massa med tinder, vassa, stora, sma, trubbiga.
Nir dolken gor skada griver sig bladet in 1 offret och
fastnar. Man kan hora ljud som frin nagon som dter med
smaskande ljud. Ett STY-slag maste goras for att rycka ut
dolken. Dolken gor +1T4 poing i skada samt ytterligare
1T4 per runda den dr inkord 1 offret.

Trollkavisstay

Staven dr ett av trollkarlarnas framsta attribut, inte bara
stavmagikernas. Denna variant dr vanligast bland icke-
stavmagiker. Staven ger +1 i skada, +1 1 CL och gar inte
att forstora med icke-magiska medel. Den innehdller en
PSY-killa med 4T6 poing som magikern kan anvinda.
Dessa PSY-podng gdr inte att dtervinna, och ndr de dr slut
ar staven inte lingre magisk och forlorar alla bonusar.

Lonnmordavdolk

Denna svarta staldolk har en magisk dodsruna inristad.
Dolken gor 114 extra 1 skada och paralyserar dessutom
offret under 1 T4 SR om denne misslyckas med ett PSY-
slag.

Jaittesaick

En till synes vanhig viaska, ryggsiack eller sick som rymmer
tre ganger sd mycket som normalt och reducerar vikten
tillfalligt pd alla saker 1 den till en tredjedel.

STARK

Stormpilar

Dessa pilar dr snidade av ett svart okint traslag och har
spets av koppar. De har olika monster inristade lings
skaftet. Nir en sddan pil avlossas mangtaldigar den sig
under sjdlva flykten och blir 1'T6+1 pilar istillet for bara
en. Ett CL-slag maste slds tor varje pil, och de triftar alltid
ctt och samma madl. De nya pilarna ir helt vanliga pilar,
men den magiska pilen gdr att dteranvianda flera ganger
om den hittas hel (5% att den gdr sonder).

Forvandlingsring

Denna ring ger formdgan att byta hamn, dvs. forindra
skepnad. Varje ring ger formdgan att dndra skepnad till
en speciell typ, t.ex. mianniska, dvarg, alv, orch, hund,
varg, bjorn, ulv, fagel, osv. Varaktigheten ir tre dygn och
alla grundegenskaper utom INT och PSY dndras ull
typviardena tOr varelsen man forvandlades till. Sprak, och
vissa typiska firdigheter indras ocksd, t.ex. blir det
mojligt for en torvandlad varg att prata med andra vargar.
Det gdr inte att forvandlas till en viss person, t.ex. till den
vackra dvirgen Kiri, utan bara till en dvirg.

Alviska pilar av silvevlind

Dessa pilar gor 116 extraiskada och penetrerar alla typer
av vanliga rustningar (magiska rustningar skyddar dock).
Svartfolk, eller varelser med svartfolksblod, maste klara
ctt FYS-slag tor att inte omedelbart d6. Pilarna gdr inte
att forstora.

Flygande matta

Dessa magiska mattor hdller for mellan 2 och 6 personer
att flyga pd. Den hidller tor 70 STO-poing. Dess
maxhastighet dr 70 km /h.

Demonring

Denna ring ger birare 1T2+1 demoniska formagor.
Ringen dar mycket fint utsmyckad med mangder av sma
ddelstenar, smd miniatyransikten kan upptiackas om man
granskar den noga. Ringen vixer omedelbart fast pa
biraren och kan inte tasav om man inte hugger av fingret
cller dor. Vissa ringar (30%) ger bdraren permanenta
forandringar dven om den tas bort.

Flamvapen

Detta vapen har en brinnande klinga, blad eller dnde.
Vapnet gor 2'T6 extraiskada och kan gora extra eldskada
om kliader antinds, osv. Det dr inte bara dolkar och svird
som har dessa formdgor, utan dven pilar, yxor, triastavar,
OSV.

Rustningsklyvare

Detta magiska toremal dr alltid ett vapen. Dess tormdga
ar att kunna penetrera alla icke magiska typer av rustning,
skoldar och pareringsvapen utan att hindras, vapen susar
bara rakt genom som om inte det fanns nagot skydd (dvs.
ingen skada absorberas). Mdanga ginger dr vapnet
utsmyckat med mystiska runor som gléder nir det
SVINGZas.

Rygysprittarvdolk

Detta dr en magisk dolk som ger CL +5 att triffa en
ovetande motstandare i ryggen utdver eventuellt andra
modifikationer. Skadan dr 2'T6. Den dr alldeles svart och

syns inte 1 morker.

o
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MAKTIGA

Demonshkydd

Ligre, unga och elddemoner kan inte komma narmare
in tio meter fran bararen av demonskyddet, ej heller
anvinda magi, demoniska formagor eller avstindsvapen
mot biraren. Aldre demoner, prinsar och furstar maste
klara ett svart PSY-slag. Demonskyddet dr 1 regel en
maiktig magisk runa, en symbol, ett bilte, en rustning, en

skold eller liknande.
Kaosport

Detta ar en portal till en kaosdimension, en annan virld.
Foremalet dr allud litet, ett spel som madste losas, ett
pussel, en spegel, en urdldrig demonisk bok, en suggestiv
tavla, etc. Genom att lyckas med ett PSY-slag Ooppnas
portalen. Kaosvirlden dr inte sdllan mardromslik, men
bakom kaosportalen kan man gémma sig, forvara vapen
och foremal, ha en tillflykt, osv. Nir man dtervinder
kommer man alltid tillbaka all ursprungsplatsen. Den
kan hogst anvindas en giang per dygn.

Demondviparvapen

Dessa vapen ger +5 1 CL vid strider mot demoner eller
varelser med demoniskt blod, skadan ar tredubblad och
vapnet skyddar mot alla mentala demonférmagor (alla
PSY-slag lyckas automatiskt). Vapnet ar alltid ett tungt
vapen, t.ex. tvdhandssvird, sligga, tvdhandsyxa,
tvahandshammare... Om vapnet skadar en demonisk
varelse tvingas det genast att anta sin sanna form. Vapnet
ar alltid rikt utsmyckat och har flera magiska symboler
inristade.

Solsviivd

Dessa magiska slagsvird brinner med heta flammor och
avger ett stralande ljus. Den ger 316 extra 1 skada, +5 1
CL, gar inte att fOrstOra, motstindare maste klara av ett
PSY-slag varje SR tor attinte blindas och fa -5 pa alla CL.
Biraren av svirdet skyddas fran alla sorter av eld, bdde
magisk, drakeld och vanlig. Elden antinder automatiskt
brannbara foremal det kommer 1 kontakt med (t.ex.
klader, trd, buskar, osv.). Solsvirden forvaras 1 dvirgs-
midda svirdsskidor av mithril.

Ododlighetselixir

Denna brygd ger ododlighet. Den som dricker madste
lyckas med ett svart FYS-slag annars forvandlas han till en
miktig oddd. Lyckas slaget hinder inget. Forvandlingen
borjar med att man dor och efter 1'T6+3 dagar dteruppstar
som odod. Grundegenskaperna dndras enligt foljande:
STYx2, SMI xl.5, F¥S$=0, P§¥x2, KAR=1. KP =
(STY+STO)/2. Den odode skadas endast av vanligt vald
och magi, torst, sjukdomar, brist pa somn och liknande
oOr ingen skada. Sld 1T4 tor vilken form den ododes
kropp fir: 1=Skelett, 2=Zombie, 3=Vilnad, 4=tortitat
morker (fysisk gestalt). Den oddde kan Skrickslda 10,/10.

Stenklyvare

En vildig sligga som endast kan anvindas av mycket
starka personer (STY 20). Dendr tortrollad med glodande
runor, den krossar sten och berg med litthet. Den ar
skapad av dvidrgamagiker. Mot jordens element gor
sliggan fyrdubbel skada, mot annat gor den dubbel
skada och sliggan gar inte att fOrstOra pa vanligt sitt.

Styrkebiilte
En maggordel som ger bdararen 1T6+4 extra 1 styrka.
Biltet vivdes av en krigarmagiker, av hdret frin en dript
jatte.

Drakfovemal
Se Krigavens handbok

Drakdodarsvéard

Sviardet ger +5 CL att sliss mot drakar, skadan ar
tredubblad och sviardet skyddar dessutom mot alla typer
av normal eld (inklusive drakeld). Sviardet skyddar ocksa
mot drakens hypnotiserande blick. Det dr allud ett
tvahandssvird eller annat tungt svird, t.ex. bastardsvard.
Drakmotiv smyckaralltid bladet och hjaltet dr besatt med
gnistrande roda ddelstenar.

Demonforemail
Se Krigarens handbok.

ARTEFAKTER

Artefakter maste alltid forses med en ingdende beskrivning
och bakgrundshistoria, annars blir de mest magiska
foremalen av dem alla bara ett magiskt féremadl bland
andra, fast med storre krafter.

Gudomliga vapen och rustningar
Se Krigavens handbok.

Atrax Méannaskodviparen

Bakgrund: Atrax Minniskodriparen var en urgammal
demonprins med ndstan odndliga krafter 1 sin
hemdimension men han lurades till Altor av Arvorn
Gildarion, en av de frimste demonologerna som nagonsin
levat och lever. Gildarion driapte demonens fysiska kropp
och kedjade fast dess sjdl och ande 1 ett maktigt
tvahandssvard.

Uttormning: Atrax Minniskodraparen ar ett mycket
imponerande tveeggat sviard smitt av kallt stdl, med en
niastan fyrkantig spets. Utsmyckningen ar enkel, endast
ndgra kraftrunor och symboler.

Krafter: Atrax har STY 100, SMI 100, PSY 35, INT
25 samt KAR 19, vilket ger +10T6 KP/SP 1 skada, +10
attacker, och gar inte att forstora. Demonen beharskar
inga besvirjelser.

Sideffekter: Demonsvirdet har egenheten att ibland
(10%) ge en motstindare en chans att klara sig om denne
klarar ett svart PSY-slag. I dessa fall vagrar svirdets sjdl att
aktivt delta 1 striden, och bararen finner sig plotsligt sta
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med ett vanligt tvahandssvird utan magi eller tormdgor
1 handen.

Aventyrsuppslag: Atrax ir‘eftersokt av sina tidigare
undersatar 1 sin kaosvirld dir han var hiarskare. En annan
demonhirskare gor ansprdk pd den varlden. Nagra av
Atrax undersdtar lyckas bryta ner barridren till Altor och
beger sig ut for att leta upp Atrax, men uppticker nir de
vil finner sin hirskare att de inte kan komma niarmare dn
tre mil. De driver darfor omkring utan mal och trakasserar
folk och fi. Rollpersonerna hyrs, tillsammans med andra
demondripare att gora slut pd demonpligan. Men da
demonerna dr alldeles tor starka mdste rollpersonerna
sluta en pakt med dem och lova att dterhimta
demonsvirdet, dvs. Atrax, fran Gildarion och bege sig till
kaosvirlden mot att demonerna skonar rollpersonernas
liv och dtervinder till sin egen virld. Gildarion iar en
ganska hygglig demonolog som kan tinkas lina ut
svirdet om rollpersonerna uttor ett uppdrag (eller flera)
it honom. Anledningen till att demonerna inte lyckades
komma 1 nirheten av Gildarion beror pa ett magiskt
skyddsbilte. Nar Atrax vil dr tillbaka 1 sin hemvirld maste
rollpersonerna utnyttja honom och dripa fienden. Nir
detta dr gjort, eller under slutstriden, dtertar Atrax sin
verkliga skepnad. Har rollpersonerna tjinat honom vil
belonar han dem, t.ex. med en egen demonisk tjinare,
demoniska formagor, magiska foremadl (starka eller
maktiga), etc...

Sir Graiwyns svivd

Bakgrund: Detta ir ett svird som ofta figurerar 1 signer
och myter inom Den lysande vigen. Det bars av en av
deras fraimsta [jusriddare, den store krigaren Graiwyn.
Med svirdet lyckades han utritta stordad efter stordad,
bl.a. besegrade han en Svartmaistare och dennes arm¢ av
odddasoldater, lyckades tordriva tva illasinnade vampyrer,
knocka en eldsprutande drake... Inom Den lysande
vigen riknas svirdet som enavde mest anseddarelikerna,
en helig artefakt. Den som bir svirdet har sjalvaste Etin
pa sin sida. Det sigs att gudens egna smeder har smitt
detta svard.

Utformning: Svirdet dr ett vanligt bredsvard tll
utforandet, men smittien frimmande metall som glanser
blatt i mansken och dekorerat med tre utsokta ddelstenar
pd sjdlva klingan. Pa klingan, runt varje ddelsten, finns en
cirkel av inskriptioner utforda och vilsignade av en helig
man for att bringa tur it den renhjirtade.

Krafter: Svirdet har egentligen inga riktiga magiska
krafter, men p.g.a. den aura som omger den har den +1
pa FV pa alla slag och pareringar. Endast nir guden
tycker att svirdets birares avsikter och gudens egna
planer 6verensstimmer far sviardet riktiga krafter. Svirdet
utgor en slags magisk kanal at guden. Vanliga krafter hos
sviardet dr brinnande klinga (ELD E15), bergsklyvning
(KNACKA E15), misterfiktning (FORTROLLA
VAPEN EL5), lika skader (HELA Elb5), etc..:
Mojligheterna dr mdanga, besvirjelserna har alltid
eftektgrad 15 och kraften dras direkt fran guden.
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Aventyrsupp-
slag: Varsvirdetnu
befinnersigveting-
en och baradetkan
vara ctt aventyr att
dterfinna svirdet.
Rollpersonerna be-
hover sviardet for
att forhindra en lik-
nande hindelsc
som den legenda-
riske sir Graiwyn
lyckats genomfora,
t.ex. forstoraen hel
arm¢ av ododa kri-
garec. Av en gam-
mal prist som till-
hor Den lysande
viagen far rollper-
sonerna tag 1 ett
gammalt perga-
ment och karta plus
ett antal legender
om sviardet. En av
legenderna fortal-
jer hur sir Graiwyn
drogs sig undan
varlden tillsam-
mans med tolv ut-
valdariddare tor att
sovaden somnloses
somn 1 ett klotfor-
mat berg torattinte
atervinda forrdn
deras krafter dter
behovs. Naturligt-
vis behover inte riddaren ha kvar sitt sviard 1 sin grav utan
har kanske rikat tappa / lina ut / blivit bestulen pa det.
Jakten kan da fortsitta och bli en kamp mot tiden: ska de
hinna innan Svartkonstniren lyckas uppbdda en hel arme
och forinta allt 1 ndarheten?

Dalvadriels allseende spegel

Bakgrund: Dalvadriel var en fallen sjil, en alv som
overgatt i morkrets tjanst och lirt sig att frammana
demoner och sjilar frin Inferno. Det sdgs att han dog
efter att ha offrat sin fortappade sjdl till en onimnbar
demon 1 utbyte mot att hans verk skulle fortleva 1 all
evighet. Naturligtvis blev han lurad och pinas nu for evigt
iett privat helvete, men hans storsta verk finns fortfarande
kvar. Han skapade en spegel med vilken han kunde
kommunicera med demoner och saker bortom varje
normalt sansad varelses sinne. Med denna spegel kunde
han overblicka hela virlden, varelser tankar, infernot,
anderiket och manga mdinga andra fantastiska och
fraimmande varldar.

Dalvadriel: Spegelns skapare var en alv, en graalv som
valt en ldttare vig att vinna makt. Efter hans dod har
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graalver overallt fatt ett heligt uppdrag att torstdra och
glomma allt som har skapats och gjorts av Dalvadriel.
Dirav finns nidstan inga minnen kvar av den fortappade
oraalvens verk, endast ett fidtal urgamla graalver och ett
halvt dussin demoner vet sanningen.

Utformning: Det ir en spegel formad och 1 samma
storlek som en rundskold. Dess yta dr 6versdllad med sma
sma gnistrande kristaller som gor spegeln ytterst skrovlig
att ta pa och forvrider alla spegelbilder. Spegeln dndrar
farg hela tiden och varierar mellan olika nyanser av gront,
gult och rott. Den som tittar in i spegeln fir en litt kdnsla
av att tappa fotfistet och falla ner t6r en bottenlés brunn.
Spegeln dr ganska tung och viger 10 kg.

Krafter: Genom att offra 1'T6 PSY-poidng permanent
kan en demonolog (dvs. en person med FV 1 magiskolan
Demonologi eller om du saknar Drakar och Demoner
Magi, vilken magiker som helst) koppla sitt sinne med
spegelns magi. Spegeln liter demonologen se ibland
slumpmassigt utvalda, ibland efter demonologens
onskningar, bilder av virldar. Spegelns egentliga kraft édr
att demonologen kan pdverka den andra virlden, dvs.
spegelbilden, med sin magi samt se sddant man aldrig
annars skulle fa se. Demonologens INT okas efter 116
manaders bruk av spegeln med 1120 poing, men hans
sinne och kropp forvrids och han fir lika mdnga fobier
som extra INT-podng, samt en eller tvda demoniska
egenskaper.

Sideffekter: Det dr 5% chans varje gidng spegeln
anvinds att ndgot gdr snett, sld 1'T6. 1. Demonologen
slungas genom spegeln for att finna sig pa en helt
frimmande virld utan ndgot sdtt att ta sig hem. 2. 2T6
fruktade monster som kan firdas mellan tid och rum fdr
upp vittringen och beger sig genom dimensionerna for
att fortira demonologen. 3. Demonologens sjdl sugs
upp av spegeln tor att ge den extra med kraft. 4.
Demonologens egen spegelbild (motsattaideal ochidéer,
men med samma utseende och formdagor) far liv och
kastar sig genom spegeln for att doda och ersatta denne.
5. Skriackvisioner som har ett Skricksla 10/10. 6.
Demonologen far 1'T3 fobier.

Aventyrsuppslag: Rollpersonerna maste skaffa fram
spegeln for att blidka en urgammal demon. Demonen ér
en av de ti som kommer ihdg spegeln, den ger en tydlig
beskrivning hur den ser ut och var den senast sett spegeln
(vilket var for 377 ar sedan). Ett heligt uppdrag aterstar
sedan, rollpersonerna maste soka efter upplysningar,
kanske tir de tag 1 en urgammal grdalv som vet ndgot,
kanske blir de tvungna att nedkimpa viktardemoner
som dr bundna for att skydda spegeln, kanske finns
resterna av Dalvadriels sjdl kvar som ett osalig spoke.
Hela tiden blir rollpersonerna pligade av den urgamle
demonens tjat och demoniska fiender men de bor dock
ha dennes skyddande hand 6ver sig om farorna blir t6r
ooverstigliga.
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Alarm 51 Folkmassor 40  Ljusring o8
Allminkunskap 20  Fredlos 45  Lyckomedaljong 58
Alv 18  Fristdder 40  Las 50
Alvbage 59  Fdngstpale 26 Lidrare hos lonnmordarna 31
Alvisk bagstring 58  Fillor 51 Larare hos tjuvarna 36
Alvisk mantel 58  Fiangelsecell 47  Liarjungar hos tjuvarna 36
Anfall bakifrin 20  Fingelseteber 46  Lirjungar 1 sckten 33
Anka 19  Fingelsehila 47  Lidrjungar t. lonnmordare 31
Armborstkista 52  Fingelser 46  Lonnmordarattiraljer 63
Armborstpistol 27 Fingelsebar 47  Lonnmordardolk 29
Arrest 45 Fortalskare 49 Lonnmordare, titel 31

Artefakter 60  Forfora 21 Lonnmordare, yrke 8
Atrax mianniskodriparen 60 Forhora 21 Lonnmordarnas skra 31

Avstdndsattacker 38  Forklidnad 22 Lonnmordaryrken 8
Bakgrundspoing 5  Forolimpning 43  Magisk fjiderpenna 58
Banditer 37  Forvandlingsring 59  Magiska fillor 52
Bardutrustning 63 Garrottering - 45 Magiska foremal 56,57
Bardyrken 6  Gasfilla 51 Magiska vapen 58
Bard 6  Gatlopp 45  Massageimnrdttningar 41

Basilard 26  Gentlemannatjuv 12 Misshandel 43
Bedragare 6  Giftfilla 51 Missilfilla 52
Bedrigeri 43  Gittmastare 9  Morc 43
Beskyddarverksamhet 49  Giftpil 28  Mordbrand 43
Besvirjelser 57  Gildarion 60  Mutor 46
Bjornsax 52  Giljotintilla 52  Myntklippare 49
Blutta 20  Gillrare 1.3 Minniska 18
Blydagg 26  Gladiatorer 46  Mastare hos lonnmordarna3|l

Bondebanditer 37  Gravplundrare 13  Maistare hos tiggarna 33
Brottsorganisationerna 30  Grotta 47  Maistare hos tjuvarna 34
Brott och straft 42  Gudomliga rustningar 60  Nycklar 50
Brott, oversikt 43  Gudomliga vapen 60  Nalar 26
Brinnmirkning 45  Gycklare 7 Nalfilla 51

Bultlas 50  Halshuggning 45  Ododlighetselixir 60
Boter 45  Halvaly 18  Orakel 32
Dalvadriels spegel 61  Halvlangdsman 18  Orcher 19
Demondrdparvapen 60  Halvorch 18  Parerdolk 26
Demonforemal 60  Handelshus 41 Pengar 53
Demonring 59  Handikapp 15  Personlig bakgrund 6
Demonskydd 60  Hantlangare 13 Pilvarianter 27
Den girige 16  Hinder 50  Pil med hullingar 27
Den hederlige tjuven 16  Hjilte 5 Plundring 338
Den kinslokalle draparen 16 Hovet 33 Prisjagare 52
Den slipprige 17 Hungerdolk 59  Privat cell 46
Den vaghalsige tjuven 16 Husarrest 45 Profeter 32
Den ddle rovaren 37  Hiler: 22 Provsmaka 2.2
Den dregirige 16 Hamnaren 16  Provningar 46
Detaljerade triffomraden 28  Hingning 45  Ras S
Dolkfilla 52  Haxeri 43  Reppil 28
Draglds 50  Hogtorrdder 42 Repskirande pil 28
Drakdodarsvird 60  Horsel 5>  Roterande pil 27
Drakforemal 60  Illvattar 19  Rustningar 54,55
Drdp 43  Imitera roster 22 Rustningsdolk 26
Drinkning 45 [nbrott 43  Rustningsklyvare 59
Dubbeldolk 26  Index 64  Ryggsprittardolk 59
Dubbeltunga 20  Innehadllstorteckning 1 Rddet 32
Dvirg 18  Juveler 55 Ran 38,43
Dvirgisk krigshammare 59  Jattar 19  Rirttegangen 43
Dvirgiska masterdyrkar 58  Jéttesdck 59  Rorliga viggar 52
Dvirgiska misterlas 58  Kamouflage 22 Rovarband 37
Dolja 21 Kaosport 60  Rovarbaroner 37
Eldpilar 27  Karaktirer 16  Rovarorcher 38
Ensamvargen 16  Katakombsystem 40  Sekten 32
Extraordinir rollperson 5  Katt-och-ritta ol  Sergeant 42
Fallande stenblock 51 Kharynos 30  Silverlindspilar 59
Fallgropar 51 Kistlas 50  Sir Graiwyns svird 61
Fallteknik 21 Kloakerna 40  Sjunkande tak 52
Falskmyntare 49  Klubbpil 27  Skadegorelse 43
Falsk identitet 43  Knogjirn 26  Skador 28
Fasadklattrare 49  Kommendant 42  Skampale 45
Ficktjuv 11  Korpral 42  Skatter 53
Ficktjuveri 49  Krokpil 28  Skattmastaren 3:

Fingertardighet 21  Kulust 9  Skugga 23
Fingerkniv 26  Kunskapare 9  Skumma helare 41

Fingerkonstnir 6  Kunskap om takvigar 22 Skumma syltor 41]
Fixare 12 Kurtisan 7 Skidra penningpdasar 49
Flamvapen 59  Kvalitet 56  Skoldar 53
Fly 21 Kon 5  Slavers 41,45
Flygande matta 09  Lemlistning 45  Sld medvetslos 23
Flyktvigar 39  lLjuga 22 Smycken 56
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Smyga osedd 23
Smdbossar - 35
Snubbeltrad ol
Socialt stand 5
Soldat 42
Solsvird 60
Specialister hos Kharynos 30
Specialister hos tjuvarna 35
Spelare 3
Spelarraserna 18
Spela dod 23
Spion 10
Spjutfilla 52
Spottstock 45
Spottvandring 45
Spdkonst 23
Spostratt 45
Stadslabyrinter 40
Stadsvakter 42
Startkapital 5
Stegling 45
Stenklyvare 60
Stilett 26
Stocklas 50
Stormpilar 59
Straftarbete 45
Straftet 44-45
Strategier hos stratrovare 38
Strid 1 morker 23
Strupskidrare 31
Strypsnara 27
Stratrovare, yrke 14
Stratroveri 37
Styrkebilte 60
Stdlhidtta 26
Stold 43
Storande av ordningen 43
Svartdolk 58
Svilt 45
Svardstilla 52
Syn 3]
Sarskilda tormdagor 5,8,11,15
Takvigar 39
Terror 38
Testikeldolk 27
Tigerklor 27
Tiggare 14
Tigga 23
Tiggarnas gille 33
Tjuv 11
Tjuvtoremal 63
Tiuvgillet 34
Tjuvmiljoer 4()
1juvtatuering 45
Tjuvyrken 8|
Torped 31
Tortyr, firdighet 23
Tortyr, straft 45
Trollkarlsstav 59
Uppspikning 45
Uppvigling 43
Utbrytarkonst 23
Utrustning 6,63
Utseende 6
Utvisning 45
Vakthundar 52
Vanhelgande 43
Vanlig rollperson B
Vapen 25,54
Vattenfilla Bl
Visslande pil 28
Vrnidlas 5()
Virdshus 4]
Viirjbrytare 27
Alder 6
Aldermannen 31
Overtfall 1 skogen 38
Overhuvudena 30
Oversteprasten 32
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I regler och tabeller for brott och straff, fangelsevistelser, skatter )
B och mycket annat. ' ' |

B OBS! Detta 4r inte ett fristdende spel. Du maste ha DRAKAR %
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