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Fntroduftion ocf oversift

Deusitgrdvarens Ndve ir ett annorlunda lajv i1 Projekt Lazarus Neidara-kampan;j. Det kan
kanske inte ens kallas ett lajv utan mer ett action-event med stora inslag av boffer och mindre inslag
av lajv. Det kommer inte heller att f6lja de vanliga reglerna for Projekt Lazarus evenemang. Det dr
inte lampligt for nagon som aldrig har &kt pa lajv som en introduktion till hobbyn. Det har dven en
aldersgréns pa 18 ar.

Denna introduktion kommer att i korthet ta dig genom uppldgget med resten av héftet for att sedan

fylla ut informationen kring de olika momenten.

Alla deltagare kommer att komma till Deusitgrdvarens Néve i en grupp om fem personer.
Dessa grupper kommer innan lajvet att gemensamt fa kopa en uppséttning utrustning for
inlajvpengar. All utrustning som deltagarna vill anvdnda under hela eventet forvintas de sjdlva att ta
med(Den meningen kan vara vird att ldsa ldsa igen eftersom det &r jatteviktigt. Ni behover alltsa ta
med er all utrustning som ni vill anvéinda under spelets gdng, arrangemanget har inte ndgon
utrustning). Sedan kommer de 16pande under de tva dagarna att fa ge sig ut pd uppdrag, slumpvis
thopparade med ett annat ging och med tva ihopparade ging som motstandare. Uppdragen kommer
att vara varierande men saker liknande capture the flag, king of the hill 0.s.v., alla med malet att
samla deusit. De kommer att utforas i byn och péd begrénsad tid och &r det enda séttet att skaffa mer
pengar till ert gdng. Byn kommer ocksa att tickas med pyroteknisk rok for att minska ert synfilt, sa
vi rekommenderar inte evenemanget for rokallergiker.

Efter ett uppdrag sa gér grupperna till ett omrade utanfér byn som ar offlajv dér de kan kopa
ny utrustning, ta hand om uppkomna (inlajv-)skador, ge sina karaktirer nya fardigheter och sedan

bara vila upp sig infor deras nésta omgéing.

Spelet ar alltsé uppdelat i1 tva faser: Strid och efterstridssekvens.
Striden bestér av att uppdrag utfors i realtid med en tidsbegransning pa c:a tio minuter, hir ar
fokuset pé boffer.
Efterstridssekvensen bestar i tur och ordning av att se 6ver gruppens skador for att sedan vixla in
vardeforemal(framst deusit) ginget har hittat under uppdraget mot inlajvpengar. Nést sa kan dessa
pengar anvéndas for att kopa nya utrustning till gruppen och hyra in hyrsvird. Allt detta sker 1
samrad med en Arrangor och nér detta dr klart sa har géinget en kort paus innan det dr dags for nista

strid och cykeln bérjar om.



Eventet kommer bara att utforas i dagsljus och nér kvéllen kommer sé finns mgjligheten att
sova 1 husen(sa langt dessa ricker) och att spela sin karaktér inlajv 1 byns vérdshus.
Nista morgon sa borjar eventet igen med avslut mot slutet av dagen i form av en finalmatch mellan
de tvd géing som har hogst gdngvdirde. Gingvirdet baseras pa gruppen samlade erfarenhet, vérdet av

deras tillgangar o.s.v. Det &r alltsa ett matt pa hur bra det har gatt for gianget under helgens event.

Detta dokument kommer att uppdateras fram till lajvet s om du tdnker aka sa var sdker pa

att du haller dig uppdaterad med den senaste versionen.



Gversift

Skapa ett ging

Tilldelas och utfor ett
Uppdrag

Kontrollera gangets skador

-

Rdkna ut gdngets inkomst

'

Tilldela génget erfarenhet och om de

har nog, valj nya Formagor

P

Kop Utrustning och Hyrsvard for
gangets pengar

Strid
Till detta har ganget 10
minutes foreberedelse
och sjdlva uppdraget
varar 10 minuter

Efterstridssekvens

Startar nar tiden fér uppdraget ar slut
och utfdrs i samrad med Arrangdrerna




BafgrunsPistoria

Kairoona ér dvergivet. En giftig dimma técker det omrdde som tidigare var en den sista utposten
innan de vilda markerna i norr. Men ibland lattar dimman och tillater foretagsamma dventyrare att
leta efter kvarglomda skatter. Och dem verkar det finnas gott om, Kairoona &r fortfarande en magisk
plats. Inte nog med att staden inte dr sig lik fran gang till gang, plotsligt finns dér rikedomar att
finna. Framst 1 deusit men ibland dven i form av guld, magiska artefakter, forsvunna sléktklenoder

och allskons annat bréte.

Darfden

For information om vérlden och specifika element i den, se Projekt Lazarus hemsida,

www.projektlazarus.se



Praftistt

Qatum

Fredag till sondag, 21-23 juli 2017 (endast incheck 21/7).

SncBectning

18.00-21.00 fredag och sedan l6pande fran 10.00 l6rdag.

Pfats

Berghems lajvby utanfor Skillingsryd i Sméland.
GPS-koordinater:

WGS 84:N 57° 28.184', E 13° 56.265'
WGS 84 — decimal:57.46973, 13.93774
RT90:6373134, 1387951

SWEREF99:6370174, 436287

Bafftiver

Start 10.00 16rdag, slut 16.00 sondag. Incheck fredag 17-22.

AfDersqrans

18 ar vid lajvstart.

Maz antaf Veftagare

80 personer kommer att fa plats. Fem personer per ging ger 16 géng.



Btrustning

Till skillnad fran andra lajv sa behover du alltsa bara utrustning till att gestalta din karaktér och
sadant din karaktér kan tdnkas kopa under eventet. Utrustning for att &ta, sova o.s.v. kan vara helt
off. Om du bor i ett hus sd méste denna dock stiddas undan varje dag innan eventet bdrjar och

lamnar du inlajv-utrustning dér si kan vi inte garantera dess sikerhet.

Anmafan ocf betalning

Sista anmélnings- och betalningsdatum é&r fredagen den 30:e juni 2017 och vi kommer inte att ta
mot anmélningar pa plats. Ni anméler er som grupp via denna ldnken Projekt Lazarus

hemsida(www.projektlazarus.se), anmilan 6ppnar inom kort.

Ni har en sdker plats forst ndr vi har godkdnt anmélan och svarat att vi har mottagit betalningen.
Kostnaden &r 2000kr per grupp for eventet. Betalning sker till Bankgiro 125-2964, mérk

betalningen med gruppens namn.

Om ni vill donera en summa utdver detta sa dr det upp till er och hemskt vilkommet.

Vatten, Yass ocf boene

Vatten fran Berghems brunn och tilltrade till dass ingér i kostnaden. Mgjlighet att bo 1 hus finnes
men huset behdver 1 sddana fall tommas varje dag for att kunna vara spelutrymme, vi ansvarar inte
for kvarglomda saker. Det finns ingen garanti for plats i hus men mojlighet att anmaéla intresse finns

ndr ni anméler er grupp.

Mojligheterna att bo offlajv dr stora dd ingen aktivitet sker utanfor byn eller 1 byn under natten.

Ved ingér e;j.



Regfer

For foljande saker giller reglerna pa var hemsida https://www.projektlazarus.se/?page id=145:

Kontroll av vapen och rustning
IN och OFF

Trygghet och sdkerhet

Mynt och valuta

Djur

Krutvapen

Sprék

Regler, inlajv-priser o.s.v. kan komma att férandras under spelets gdng for att uppréatthdlla balansen.
Alla kommer da att uppdateras pé detta och det kommer att ske efter att alla lag har spelat lika

manga matcher for att det ska vara réttvist.

I ovrigt sé giéller reglerna som foljer nedan.

Strd

Rarstri® ocf narstriDspapen

Vapnen vi anvénder &r sa kallade boffervapen: skumgummivapen med en stomme och ett lager latex
utanpd. Sa verklighetstroget som mdjligt i sitt utféorande och mélat utanpd. Ett alternativ r
formpressad gummi. Till detta evenemang rekommenderar vi Calimacil eller andra vapen av

formpressad gummi.
Lédmna alla blankvapen hemma.

Vapnens inlajvkostnad &r beroende av vapenlédngd och vapentyp. Mer om detta finner du under

Utrustning.



YostanDspapen

For avstandsvapen(pilbagar och liknande) géller att de far ha en dragstyrka pa max 30 pound och att
pilspetsen skall vara vadderad och stoppad inuti med ett mynt eller liknande sé att skaftet inte pa
ndgot sétt kan tranga genom den stoppade spetsen. Ett alternativ dr de specialiserade

skumgummispetsar som finns pa marknaden, kontakta arr om ni behdver mer info.
En pilspets ska vara minst c:a Scm 1 diameter. Detta for att inte kunna triaffa rakt i ett 6ga.
Kastvapen skall helt sakna stomme.

Projektiler fran pilbédgar och armborst féir inte pareras med nistridsvapen.

Ghenereflt om papen ocf stri®

Alla vapen skall kontrolleras av en arrangdr innan de far anvidndas pa evenemanget.

Nar ni strider tdnk pa att ni kan skada motstandaren pa riktigt. Slag mot huvud réknas ej och
tolereras ej och slag mot kénsliga omraden skall undvikas sa gott det gar. Det r ej heller tillatet att

sticka med vapen om inte arrangoren godként vapnet for detta i inchecken.
Triffar ska vara tydliga men inte harda.

Fysisk strid utan vapen ér forbjudet.
SEHD

Ténk pa att vaddera skoldar och gora dessa snygga. Det ér inte tillatet med skold mot skold, skold
mot kropp, kropp mot skdld eller kropp mot vapen. Inget greppande av vapen, endast vapen som

traffar motstandaren.

Maxgréansen dr 4000cm”2 inklusive vaddering. Skoldens inlajv-kostnad &r beroende av dess storlek.

Mer om detta finner du under Utrustning.
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StriPsspstem

Stridssystemet fungerar inte som pa Projekt Lazarus lajv i Neidara-kampanjen.

En person tdl i grunden totalt tva tréffar. En traff i torson rdknas som tva tréffar. Detta modifieras av
karaktédrens eventuella rustning och karaktdrens formagor.

Alla rustningar skyddar endast dér de sitter men ger universella bonusar. Allsa, om du bar
benskenor i ldder pa bade hdger och vénster ben sa kan du rdkna bort forsta triffen pa ndgotdera av
stdllena men inte bada. Om du véljer att bira olika typer av rustningar sa ér deras bonusar inte

kumulativa utan fungerar separat for de olika kroppsdelar de técker.

Hérdat lader gor att du tal en extra traff dér det ticker men fOrstors efter en strid och maste da

ersittas med nytt om du onskar att fortsétta anvénda det.
Ringbrynja gor att du tdl en extra traff dér det tacker.

PIat gor dig immun mot alla traffar dir det tacker men vissa vapen har formégan att penetrera det.

Detta presenteras bland vapnens formagor 1 kapitlet Utrustning.

Kastvapen som gor ingen skada men har ett gift som réknas som en traff om vapnet triaffat en

orustad kroppsdel.

Nar du inte tél fler traffar sé ar striden 6ver for din del for den har gdngen(detta kallas dven att du
har blivit nedgjord), om ingen har tillgang till magiska formagor eller likande drycker. D4 sitter du
dig ner, sldpar dig och din utrustning till en plats diar du &r minimalt i vdgen och iakttar striden tills
den &r dver. Om du bér pa deusit eller andra foremal du har plockat pé dig under stridens géng sa
ska du ocksa omedelbart slippa dessa pa marken. Vapen och annan utrustning du har kopt till din

karaktér ska du dock ej sldppa och andra kan heller inte plundra den.

Vad som hénder med din karaktér dérefter avgors i efterstridssekvensen och mer info om det hittar

du under Skador:

ALt

For att undvika Skador s& kan din karaktér under en strid vilja att fly. Har din karaktir redan blivit
nedgjord sa ér det for sent men tal den fortfarande minst en traff sa kan du vilja att springa ut fran
byn. Antingen direkt till platsen dér Efterstridssekvensen ar eller bara ut fran byn i annan riktning.

Om du viljer en annan riktning sa ska du tydligt markera att du inte ldngre &r 1 striden genom att

1



bira dit vapen pd/dver ditt huvud och bege dig mot platsen for Efterstridssekvensen utan att korsa
byn.

En karaktir som har flytt far inte dtervanda under samma strid utan maste vinta till nésta.

Magi

Aven om magi kommer att vara ett ovanligare inslag s& kommer det att férekomma. En magiker
riktar sin blick mot en person och pekar(med handen eller ett foreméal mot personen) och uttalar

kraftordet ”Arcana” forst for att sedan beskriva hur magin fungerar.

Personen som drabbas skall endast folja instruktionerna. En person (som har lart sig magi under
eventets gang) kan anvdnda en magi per strid. Med erfarenhet kan denne dock ldra sig att anvanda

fler. For mer info kring detta se under Erfarenhet och férmagor.

En person som Onskar kasta magi tillats inte bdra rustningar av typerna Ringbrynja, Plat och/eller

ndgon form av Skold.

Magi kan ocksa finnas 1 magiska foremal. En person som besitter ett sddant komemr att fa reda pa

hur det funkar men det foljer generellt samma regler som Magi 1 6vrigt.
Giftrof

Rok som har annan férg én svart, gra eller vit ar giftrok och rdknas som en traff sé fort en karaktar
kommer i1 kontakt med den. Att vara 1 roken fem sekunder gor att karaktdren omedelbart blir

nedgjord(ta dig dock ur roken innan du sétter dig ner men visa tydligt att du dr nedgjord).

Sasta Dorray

En dorr rdknas som 14st om det hénger ett fargat band pa den. Den gér da inte att 6ppna utan den
nyckel som ar fargkodad i samma farg. Det finns dven karaktirer med formagan Inbrottstjuv som

har mojligheten att 6ppna dessa dorrar. Mer information under Erfarenhet och formdgor.

alfor

Hus och foremal kan vara riggade med fiéllor. Att ta sig in i en sddan byggnad eller anvinda ett

sddant foremal utloser fallan. Detta rdknas som en traff och rustning skyddar ej. Dérefter forsvinner

12



fallan. En arrangor kommer att meddela dig om du blir triffad av en filla.

En person med formégan Fdllmakare kan rigga féllor(se Erfarenhet och formdgor), men om de
skulle bli drabbade av en félla sé kan de istéllet vélja att desarmera den genom att vara stilla pa

platsen 1 tjugo sekunder.
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Att sfapa ett gang

Varje géng bestir av fem medlemmar. Vem du vill ha med i ditt gédng &r helt upp till dig. Ni kan vara
en grupp vénner eller triffas genom véar facebook-grupp, eventet eller liknande. Ni anméler er i alla

fall som en grupp och i detta skede si behdver vi ingen information om er grupp.

Internt s behdver ni passande namn till era karaktérer och forankra dem 16st 1 varlden som Neidara-
kampanjen utspelar sig i till den nivén att de har passande namn och utrustning for landet de

kommer fran.

Efter detta sa behover ni kopa er inlajv startutrustning. Till detta &ndamal si har ni 400 silvermynt
(1 guldmynt = 5 silvermynt = 50 kopparmynt). Kostnaden for utrustningen ser ni under Utrustning
och ni far endast kopa séddan utrustning som ar mérkt med Vanlig under detta stadie. Ni kan heller
inte hyra in Hyrsvdrd forrédn efter forsta striden.

Skriv ner vilken utrustning gruppen har sa kommer vi att kontrollera detta i incheck. Som tidigare
ndamnt sa behover ni sjdlva medtaga all den utrustning ni startar med och har tdnkt att forvérva
under eventets gdng. (Den meningen kan vara vird att ldsa igen eftersom det ar jétteviktigt. Ni
behover alltsé ta med er all utrustning som ni vill anvidnda under spelets gang, arrangemanget har

inte ndgon utrustning)

Efter att ha slutfort olika uppdrag sé kan era karaktérer bli béttre men fran borjan ér de alla precis

lika bra. Mer om erfarenhet och att bli battre under Erfarenhet och férmdgor.

Gangoarde

Géngvirde ar ett matt som existerar for att se hur bra det gar for ett gdng och for att jimna ut
chanserna for géng det har gatt daligt for tidigare. De tva géng som har hogst gdngvérde dr ocksa de

tva ging som kommer att sléss i finalen.

Géngvirdet berdknas med formeln: Alla gingmedlemmars sammanlagda erfarenhet*20 + Den
totala mdngden pengar ginget har investerat i utrustning for tillfdllet + Den totala médngden pengar

génget har liggande (deusit inkluderas ej i det sista)

Ett gdng som ligger tillrackligt mycket i underldge infor en match kommer, efter avklarad match, att
fa en storre utdelning i erfarenhet for sina medlemmar. Hur mycket extra de far dr beroende av hur

mycket skillnad det dr i gdngvarde mellan gingen enligt nedanstaende tabell. Skillnaden berdknas

14



mellan ditt géng och det hogst varderade gdnget pa motstdndarsidan.

Sfiffnad i gangvarde

Zytra erfarenfetspodng for Set

underfagsna faget

200400 +1
401-800 +2
801+ +3

Gdang of fag

Termerna Gdng och Lag anvéinds om olika saker.

Med Gdng menas de fem personer som din karaktdr 8ker med. Ni dr en grupp med ett gemensamt

gingnamn. Det dr ni som ska slé er till en vinst i slutet och det dr ni som delar pa pengar, deusit,

utrustning o.s.v.

I ett Lag finns tva Gdng. Vilka géng ett lag bestar av varierar varje gang det dr en ny strid. Tva géng

gor gemensam sak i ett lag for att vinna dver ett annat lag(som ocksé bestér av tva ging). Inom laget

sé delar ni vinster och forluster och pa vissa uppdrag pa beloningen.
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Bppdrag

Varje uppdrag varar c:a tio minuter och ér jimnt fordelade mellan gingen 6ver dagen. Det ér er
mojlighet att tjina pengar och erfarenhet for att forbéttra er utrustning respektive era karaktérer.

Ett uppdrag borjar med att ni far reda pa vad det gar ut pa av arrangorerna och sedan har tio minuter
pa er att planera er taktik. Uppdragen 1 sig kan vara saker som att det finns ett antal punkter i byn
dér ni dr sékra pé att det finns deusit och det géller att tdmma alla snabbt och ldmna platsen, eller att
det finns en byggnad ni vill halla nér er tid tar slut for att fa deusiten. De exakta uppdragen

meddelas ni efterhand pa plats. Detta ar ert d&nda sitt att tjina pengar till gdnget.

Varje match borjar och slutar med en ”hornstot” som signalerar att byn &r séker frén giftgas och att

ni kan bege er in dit respektive att giftgasen atervinder och det dr dags att 1dmna platsen.

Vid varje uppdrag sa kommer ert gdng om fem personer slumpvis att paras ihop med ett annat ging

om fem personer och mot tva gidng som dven de har blivit ihopparade pa liknande sitt.

Efter ett uppdrag har ni mgjligheten att i samrdd med arrangorerna sélja av er deusit for pengar,
kdpa och silja utrustning, hyra hyrsvérd och eventuellt ge era karaktérer nya formagor. Mer om

detta under Inkomist.

16



Sfador

Om din karaktér har blivit nedgjord under en strid s& kommer denne att ha adragit sig skador.
Din grupp kan dé vélja om de vill betala 10 silvermynt for att skicka dig till en ldkare, om ni har
nagon med ldkarférmaga som vill ta hand om dig eller om du helt sonika far spela pa en skada
under nésta strid. Pengarna detta kostar kan dras frdn de inkomster génget fér efter striden.

Detta skots tillsammans med arrangdrerna i efterstridssekvensen och innebar att du far en
slumpmassigt vald skada att spela pa. Detta kan vara saker som att du inte far springa under nésta
strid eller att du bara far anvdnda din ena hand. Den fullstdndiga listan har endast arrangérerna

tillgéng till.
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Infomst

Fran striderna kommer ert géing att kunna ha med sig mynt och eventuellt foremél men framforallt
deusit. Deusiten kan sedan “sdljas”/véxlas in mot mynt som ni i sin tur koper utrustning for.

Vixlingen sker enligt nedanstaende lista.

Antafl Deusit Varde i sifpermpnt
1 50
2 95
3 B35
4 170
5 200
é 225
7 245
8 260
9 270

10 275
+1 +5

Ni kan behélla deusitbitar till efter nésta strid men fir endast vixla en gang mellan varje strid. Detta

symboliserar att vardet sjunker ju mer som finns tillgdngligt pa marknaden.
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Zrfarenfet ocff formagor

Att utfora uppdrag ger era karaktirer erfarenhet. For varje genomfor uppdrag s tilldelas alla
karaktérer ett erfarenhetspoédng pa individuell basis. Nir en karaktérs total av erfarenhetspoéng nér
vissa nivaer sd har karaktdren mojligheten att kopa en ny formaga fran listan nedan. Varje formaga

kan endast vidljas en gang.

En karaktdr kan ocksa tilldelas en extra erfarenhet om négot av foljande villkor uppfylls. Det gér
dock endast att tjéna ett extra erfarenhetspoéng per strid. Med undantag av bonusar som ges for att

vara ganget som ligger 1 underlége.

Saker som ger extra erfarenhetspoédng:
*Att vara den enskilda karaktdr pa planen som har plockat pa sig mest deusit

*Att egenhindigt doda fyra eller fler av motstandarens gaingmedlemmar

Nivéerna som later din karaktir vélja en ny formaga ar foljande:

1, 15, 35, 60

Pé nista sida foljer en lista pa de formagor som gar att vilja och en forklaring av vad formégan gor.

Med undantag for Magikerlirling och Mystiker sa kan varje formaga endast viljas en gang.
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gormaga

£ffeft

Afaftsfar

En géng per strid kan du anvénda denna férmaga
pa en nedgjord kamrat. Denne reser sig dd igen

men blir ater nedgjord vid forsta traffen, oavsett
om den triffar pa rustning, karaktdren har andra

formagor eller liknande.

Sipatt

Om ndgon i karaktérens géng har blivit skadad
sa kan den som har formégan “Livvakt” vélja att

ta den personens skada for nésta strid.

Gpejare

Karaktiren far mojligheten att borja ungefér en
fjardedel av byns ldngd lingre fram &n ovriga

gingmedlemmar

Snbrottstjuy

En karaktdr med denna formaga kan 6ppna

dorrar som éar lasta (Se Ldsta dérrar). Den kan ta

upp sitt spendera tio sekunder med att dyrka”
for att sedan ta bort det firgade bandet och

Oppna dorren.

Safare

Efter en strid si kan karaktiren vilja att ldka en

av sina gingmedlemmar utan ndgon kostnad.

Grmatare

Du dr immun mot effekterna av gift(all form av
skada frin kastvapen) samt alla effekter av

Giftrok.

Magiferfarfing

Om karaktiren har tillgang till en formelsamling
sa kan den vilja att kassera formelsamlingen och
lara sig en slumpmaéssigt vald magi som sedan
kan kastas en gang per strid. Denna formaga kan
tas upprepade ganger men kriaver da en ny
formelsamling varje gang och ger endast

mojligheten att kasta totalt en magi per strid.

Faffmafare

Karaktiren kan innan varje strid vilja att rigga
ett hus med en félla. Se Féllor for mer

information. Karaktiren kan ocksa desarmera en

falla per strid, detta tar tjugo sekunder.
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Om du sedan tidigare har kunnat anvénda

Hypstifer magier sd kan du nu anvénda en till eller samma
en gang till per strid.
¢ Denna karaktér tal en extra traff i1 strid. Denna
Sfagsfampe
rdknas innan effekter av rustning borjar gélla.
‘Cjursfaffe Karaktiren dr immun mot magi.
Ett foremél utrustning per efterstridssekvens ér
. 25% billigare, avrundat till fordel for
BastBanSfare o prgare, av
Hdisthandlaren. Alternativt sa kan ett hyrsvérd
vara 25% billigare.
Nar karaktéren rullar for att se om nagot
Smuggfare Ovanligt finns tillgdngligt sa far denne +3 pa

slaget. Detta géller ocksd att leta efter hyrsvérd.
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Btyustning

Efter varje strid(och innan forsta striden, se mer om detta under A¢f skapa ett gdng) sa har ert ging
mojligheten att spendera era pengar pa ny utrustning. Nedan foljer en list pa den utrustning som ar
tillgénglig att kopa. Langst till hoger syns ocksa ett virde for hur ovanlig utrustningen dr. De flesta
typerna av utrustning dr ”Vanlig”a och kan kdpas fritt och 1 obegrdnsad méngd (sa lange pengarna
racker da...). Vissa saker dr dock markerade med ”Ovanlig” och en siffra eller en sifferkombination.
I varje efterstridssekvens sa har ert ging mojligheten att leta efter ett foremal per oskadd
gingmedlem ner till ett minimum av en. Gdngmedlemmar som behandlas av karaktidrer med

formagan Ldkare har ocksa mdjligheten att leta.

Om ni soker efter ett av dessa foremél sd kommer ni att, tillsammans med en Arrangdr, fa rulla tva
sexsidiga tarningar. Om summan av dessa dr den samma som foremalets siffervirde eller hogre sd

finns den tillgdnglig for er att kopa.

Utrustning kan ocksa siljas for halva det pris de kostar att kopa. Dock ej forbrukad utrustning.
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DVapen

Ramn Aormagor Rostnad Oovanfighet
Dolk, kniv,
0-20cm 1 totallingd 5 Vanlig
skeppsnagel, dank etc.
Dolk, machete,
20-40cm 1 totalldngd 10 Vanlig
handyxa, batong etc.
Kortsvird,
hjdlmkrossare, 40-60cm i totallangd 30 Vanlig
enhandsgissel etc.
Stridsyxa, kortsvérd,
hjdlmkrossare, 60-80cm 1 totalldingd 50 Vanlig
stridsklubba etc.
Svird, stridsyxa,
80-100cm 1 totallédngd 80 Vanlig
korpnibb etc.
Langsvérd, korpnibb,
100-120cm i totallaingd 175 Vanlig
ryttarhammare etc.
120-140cm i
Langsvérd,
totallingd. Maste
tvahandshammare, 200 Ovanlig 5
anvindas med bada
tvdhandsyxa
hénderna.
140-170cm i
totallingd. Maste
Tvéahandssvérd, spjut, anvindas med bada
315 Ovanlig 7
danyxa etc. hinderna. Mot dessa
vapen sa riknas Plat
som ringbrynja.
170-200cm i
totallingd. Maste
Glav, spjut etc. 315 Ovanlig 7

anvandas med bada

hinderna.
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Ramn Aormagor Rostnad Ooanfighet
Ignorerar Hdrdat lider
Pilbage 150 Vanlig
och Ringbrynja
Ignorerar Hdrdat ldder, .
Armborst 250 Ovanlig 9
Ringbrynja och Plat.
Handarmborst/Pistolar
250 Ovanlig 11
mborst
Gor endast skada om
den inte traffar
Kastyxa, kastkniv,
rustning. Forbrukas 30 Ovanlig 8

kaststjdrna etc

efter en strid eller

anvanding.
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Rustningar

Priserna pa rustning &r per halv kroppsdel(underarm &r en, 6verarm &r en etc.) Torson delas upp i

brdst, mage och rygg; alla dessa tre delar kostar dubbelt mot virdet i tabellen per styck.

Namn

AOrmagor

KLostnad

Vanfighet

Bucklare etc.

0-1000cm”2

80

Vanlig

Liten skold

Varar en strid, sen
behover den erséttas.

1000-2000cm”2

60

Ovanlig 5

Medelstor skold

Varar en strid, sen
behover den ersittas.

2000-3000cm”2

100

Ovanlig 7

Stor skold

Varar en strid, sen
behover den ersittas.

3000-4000cm”™2

150

Ovanlig 9

Hardat lader

Ger en extra traff dar
det tacker. Behover

ersattas efter en strid.

15

Vanlig

Ringbrynja

Ger en extra traff dar

det ticker.

50

Ovanlig 7

Plat

Gor dig immun mot
alla traffar dar det

tacker.

25

Ovanlig 9

25




Gorig utrustning

Ramn Aormagor Rostnad Vanfighet
Forbrukas efter
Pil ' 5 Vanlig
anvindning
Forbrukas efter
Skikta ' 10 Vanlig
anviandning
Rokgranat 20 Ovanlig 7
Giftroksgranat 60 Ovanlig 9
o 1dl, din karaktar atertar '
Lakande elixir 100 Ovanlig 10
en traff ndr den toms
Pilar, skédktor och
Alvmantel kastvapen som traffar 450 Ovanlig 11
pa manteln ignoreras
Vitlok 1 Vanlig
Hela laget ignorerar '
Dvirga-ol . . 70 Ovanlig 8
Skrdick-magi en strid
Béraren av kompassen
rdknas ha Formdgan
Kompass Spejare. Endast en 220 Ovanlig 9
person per sida(10
pers) paverkas
Béraren av kartan
réknas ha Férmagan
Karta Spejare. Endast en 160 Ovanlig 8
person per sida(10
pers) paverkas.
Béraren av amuletten far
ett tips av Arrangorerna .
Lycko-amulett ) . 100 Ovanlig 9
innan striden. Endast en

person per géng paverkas.
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Namn

LOrmagor

KLostnad

Ooanfighet

Kikare

Hindrar motandarlaget
fran att placera ut en
Spejare. Endast en
person per sida(10

pers) paverkas.

160

Ovanlig 9

Motgift

En karaktdr i laget far
Férmagan Ormdtare en

strid.

70

Ovanlig 8

Deusit-pendel

Arrang0rerna pekar i
vilken riktning den
storsta mangden deusit
finns. Endast en person

per ging pdverkas.

100

Ovanlig 10

Formelsamling

Kan endast anvandas i
samverkan med
Formagan

Magikerldrling

450

Ovanlig 11

Helig symbol

Anvinds for att tvinga
Arrangdrerna att rulla om
en skada din karaktar har
fatt. Undantaget &r om du

tillber Cruach, da far du
istéllet tva skador.
Kasseras efter en

anvandning.

60

Ovanlig 5

Ryggsick

Kan anvéndas att bara

saker 1

125

Vanlig

Baner

Sa lange din karaktér kan
se baneret(och ar i samma
ging som personen som
bér det) sa dr den immun
mot Skrdck-magi. Maste

béras 1 en hand.

60

Vanlig
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Ramn Aormagor Rostnad Goanfighet
Ger karaktiren
formagan Inbrottstjuv
Dyrkset 85 Ovanlig 8

for en strid, kasseras

sedan
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Byrspard

Hyrsvird hyrs in till en kostnad per strid och maste betalas innan striden. De fér inte erfarenhet efter
striden och kan inte ges nagon typ av utrustning.

Ett ging far bestd av max sex personer inklusive hyrsvérd. Av dessa far max fem vara deltagare.
Nedan finns en lista pa tillgédngliga hyrsvérd.

Hyrsvirden har, precis som utrustning, en Vanlighet som fungerar pa samma sétt som for

utrustningen.
Hyrsvirden hojer ockséd gdangvdrdet tillfalligt med lika mycket som de kostar att hyra.

LBondfurf

Bondlurken har drvt ett svird och tror hen kan slass.
Bevipning: Ett svird 80-100cm

Rustning: Ingen

Annan utrustning: Ingen

Formagor: Inga

Kostnad att hyra: 60

Vanlighet: Vanlig

Gsatufampe

Du hittar dem dréllandes 1 vilken stad som helst.

Bevipning: Ett enhandsvapen 80-100cm och en dolk 20-40cm
Rustning: Hirdat ldder pé tva kroppsdelar.

Annan utrustning: Ingen

Formagor: Inga

Kostnad att hyra: 75

Vanlighet: Vanlig
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Sueffist

En professionell svirdssvingare.

Bevipning: Ett svird 100-120cm, en dolk 20-40cm
Rustning: Ingen

Annan utrustning: Ingen

Formaégor: Slagskdmpe

Kostnad att hyra: 70

Vanlighet: Ovanlig 9

Pirbagsseptt

Négon som kan det hdr med pil och bage, ganska bra i alla fall.
Bevipning: En dolk 20-40cm, Pilbage

Rustning: Ingen

Annan utrustning: 5 pilar

Formaégor: Inga

Kostnad att hyra: 105

Vanlighet: Vanlig

Spejare

En person som tidigare har varit spejare for en armé.
Bevipning: Ett enhandsvapen 60-80cm, Pilbage
Rustning: Ingen

Annan utrustning: 8 pilar

Formagor: Spejare

Kostnad att hyra: 100

Vanlighet: Ovanlig 9

30



Sfymningsfegionnar

Kazankunis hemliga I16nnmordare

Bevipning: Ett svird 60-80cm eller ett svard 80-100cm, Tre kastknivar
Rustning: Ingen

Annan utrustning: Giftroksgranat

Formagor: Ormitare, Spejare

Kostnad att hyra: 175

Vanlighet: Ovanlig 10

Magifer

En hixa, en trollkarl, eller varfor inte nagot mittemellan?
Bevipning: En stav 120-140cm

Rustning: Ingen

Annan utrustning: Ingen

Forméagor: Magikerlérling tva ganger, Mystiker tva ganger
Kostnad att hyra: 420

Vanlighet: Ovanlig 9

Gfaiator

En kdmpe tridnad for att slass pd ndgon av Neidaras arenor. Kanske rent av Blodscirkusen.
Bevipning: Ett svird 60-80cm, en skold 4000"2cm.

Rustning: En hel 4rm av Pldt, tva smalbensskenor av Plat.

Annan utrustning: Ingen

Formaégor: Slagskdmpe

Kostnad att hyra: 210

Vanlighet: Ovanlig 10

31



Caef

Négon form av Galan och avdankad Hjalteblodsspelare. Han ser ut som att han har varit med om ett
och annat.

Bevipning: Ett svird 80-100cm, En dolk 20-40cm

Rustning: En bucklare, Plat pé brost, mage och rygg

Annan utrustning: Dvérga-ol

Formagor: Slagskdmpe, Tjurskalle

Kostnad att hyra: 315

Vanlighet: Ovanlig 10

Genjuro Kibagami

En landsforvisad Kazankunisk adelsman som oftast hyr ut sina tjinster som vapenmastare.
Bevipning: En sabel 80-100cm, En sabel 100-120cm, En glav 170-200cm

Rustning: Ingen

Annan utrustning: Ingen

Formaégor: Slagskdmpe, Livvakt

Kostnad att hyra: 230

Vanlighet: Ovanlig 10

Aensf

En kaoskultist vars gud ldmnat honom arg och girig efter blod och pengar.

Bevipning: Svird 80-100cm(i kombination med skélden nedan) eller Danyxa 140-170cm
Rustning: Pldt pa hela kroppen, skold 4000cm”2(med svérd, annars €j)

Annan utrustning: Giftroksgranat

Formaégor: Slagskidmpe

Kostnad att hyra: 485

Vanlighet: Ovanlig 10
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%A

Q: Far man spela andra raser &n manniska?

A: Du far spela precis vilken ras du vill, det har ingen inverkan pa spelet.
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