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forord

Rester av Yumatan er et roll espill skrevet av SigmundMarius Nil ssen som en del av
konkuransen R.I.S.K. parollespill .net i November 2004.Spill et er satt i en
middel alderverden som ble gdelagt av en grusom magisk krig. De overlevende bor i isolerte
befestede byer, og ademarken omkring dem er befolket av blodterstige monstre og nadel gse
banditter. Magi er ikke bare vanlig i denne verdenen, det er en forutsetning for overlevelse.

For deg som ikke har spilt rollespill fgr og har fatt tak i dette dokumentet anbefales det
at du setter deg inni hvarollespilli ng er far du leser videre. Kort sagt er rollespill en slags
koll ektiv historiefortelli ng. Spill erne bidrar til en fiktiv historie ved a spill eroller i den
historien. Regler brukes for & avgjare ting spill erne tradigonelt ikke lett blir enige om, el er
ting der man faler det bar vaare med et tilfeldig element. Som regel er en av spill erne
"spill eder". Isteden for & ha en egen roll e styrer spill ederen resten av verden, altsd alle de
menneskene og vesenene (og uvesenene) som spill ernes roll er stgter pa. Ofte bestemmer han
ogsai stor grad hva som skal skjei fortelli ngen, og setter rammer og hendelser rund roll ene.

Pa en slik méte & spill ederen "aktar" i spill et, mens ill erne & "reaktarer”. Men dette
kan snu seg, spill ere vil ofte gjare ting som spill ederen ikke har forutsett, og pa den méten ta
spill et i uante retninger. En god spill eder vil till ate dette, og til passe seg underveis. Gode
spill ere viser forstael se for at spill ederen kan falitt panikk og bli litt utafor nér de begynner &
ga utenfor hans planlagte omrader.

For a spill e trenger du penn, papir og terninger. | Rester av Yumatan trenger du naen
helt vanlige terninger med seks sder. Du trenger selvfalgelig ogsa noen spill ere og et sted &
vage. Et spill varer ofte flere timer, sd det kan vaare godt med noe aspise og drikke. Sa skrues
mobhiltelefoner av, og man beveger seg inni en fantasiverden sammen...

Mer om hvordan man spiller Rester av Yumatan forklaresi reglene. Men farst ber du
sette deg inni den merkelige, dystre verdenen duskal treinni. Lat nasom om duer en
ungdom i en merkelig verden. Det er et hardt liv, og du sliter med &forstd hvordan liv i det
hele tatt kan hablitt til i den verdenen dulever. Etter & ha dlitt | enge med diss sparsmalene
har du opsekt noen som visgnok her svarene du leter etter...

Snu til neste side...



Velkommen til Yumatan. ..

...eller det som er igjen av vart en gang sa stolte land. Legendene sier at verden en
gang var et fruktbart sted. Overalt kunne man setraa og gress som om hele verden var dekket
av amasonenes fortroll ede skoger. Avgrunren var fylt med vann den gangen, an man kan tro
de gamle bgkene, og det rant ned dt gjennam furenei jorden som vi i dag kaller raviner.

Yumatan sier du? Det landet du ba i het en gang det. | dag har vi navn for deler av
det, og resten kaller vi bare gdemark. Men navnet pa hele dette landet er, eller var...

Y umatan. Det er et navn som ikke passer til dette landet lenger. Men det pas<et for lenge
siden, daverden var fruktbar.

Den gangen var Yumatan et vakkert, vétt land, og folket der sd pa sand som noe de
fant pa stranda, og som barn lekte med. @rkener var noe man harte om frafjerne land, og
terke var noe man lengtet etter i regntida.

Men som du et er det slik er det ikke lenger. Det hares ut som eventyr. Etter
katastrofen er landet redusert til grken, og splittet i mektige frakgoner. Vann er blitt noe man
der for, for man da uten. Monstre vandrer fritt i @demarken. Se ut vinduet nd, og du ser det
landet vi kjemper for &overlevei. Man kan nesten lure pavitsen. Men vi skraper sammen en
tilvazrelse, og haper at ting skal bli bedre... lever for de sma gleder, og alt det der...

Du lurer kanskje pa hvordan ting ble som de &? Hvor det ble ar alt vannet, og hvor
alle monstrene kom fra? Nei, de fantes ikke fgr. De kom samtidig med all e de andre
problemene vare, under Demonikrigene. Nei, du har ikke hart om dem nei. Ikke sarart. Dere
som vokser oppi dag ma laare det som trengs for & overleve, og da kaster man ikke bort tiden
med historietimer. Men hvis du virkelig er sdnysgjerrig... duer det ja? Ve, sett deg ned, sa
skal du hge...

Livet | gamle Yumatan

For lenge, lenge siden, den gang Y umatan var vakkert og fruktbart, ble landet styrt av
et stort réd, for det var ikke splittet den gangen, men heller en stor enhet. En nasion. Rédet
som styrte nagonen ble kalt for Storsamlingen, og all e som hadde stemmene til minst hunde
mann ek seg kunre sitte der. Storsamlingen ble holdt i byen Yumat, den rike og mektige
hovedstaden i det gamle Y umatan.

Y umatanerne, som all e landets innbyggere kalte seg den gangen, var flitti ge og
kunrskapsrike. De var utmerkede bétbyggere, og seilt e pa det store havet for a utforske
vesten. Mot gst hand et de med Fjellrikene. Ja, de sma men mektige rikene & kanskje det
eneste som fortsatt ligner pa hvordan de engang var. Men ogsa de har endret seg. Den gangen
var de en koali §on av sma gruvesamfunn som ble styrt av en gruppe alelige familier. Da som
navar folket der kortere, groverei trekkene og mer hardfere enn andre, og ogsa da ble de kalt
dverger.

| sar fantes en enorm og ugjennamtrengelig jungel, og Y umatanerne holdt ngye vakt
ved grensen for & holde amasonekrigerne ute. Amasonene, de var mektige den gangen.
Jungelen var deres hjem, og de var mange og sterke. Det var lite handel med dem, for de hatet
menn a vill e halite med dem & gjare, om de ikke var slaver eller fiender.

| hgylandene nord for Y umatan 1a den gangen et kongerike som het Calad. Det var
fattigere en Yumatan, for jorden der var mindre fruktbar og ce hadde faare muli gheter for
handel. Calad be styrt av en enkelt monark som ble valgt av adelen for ti ar av gangen.
Adelstitlene der fulgte strenge regler om arv og fadselsrett, og folket hadde svaat lite de
skulle ha sagt. Der Yumatanerne var frie og i stor grad tok sine egne avgjerelser var det fa
steder Caladierne ikke var undertrykket av sine herskere. Men Caadierne var et stolt
folkeslag, og sa ned pa Y umatanernes frihet, og kalte dem svake.



Likevel var det en del handel mellom de to landene. De beste hester ble alet | Calad,
og devar mestrei alage vin og brygge 2l. Og adelen i Calad dyrket en kurst som var nesten
ukjent i Yumatan: Trolldom.

Kong Demoni den Harde

| en periode med fred og stor velstand for al e de kjente landene, ble en mann kjent
som Demoni valgt til konge av Calad. Han var en mektig trollmann, uten like blant bade sine
frender og fiender, og han skull e ogsa vise seg avaae en nédel @s tyrann. | det farste aret han
regjerte utryddet han all e som opporerte mot ham, og reduserte Calads adel med owver en
tredjedel.

Diss hendel sene gikk ikke upadktet hen, ogi Y umatan var man bekymret.
Storsamlingen vurderte sanksoner mot Demoni, men de var infiltrert av Demonis agenter.
Mens Storsamlingen var lammet av endel @se debatter, reiste Demoni en stor hag i nordre
Calad, neg Frostlandet.

Den forste Demoniske krig

For deg som har vokst oppmed historier om demoner og deres fryktelige makt, er det
viktig at du husker pa & ingen av dem deltok i den farste Demoniske krig. Den ble bare
oppkalt etter mannen som startet den. For ndr Demoni sa seg klar sendte han troppene sine
sgrover. Han angrep Yumatan, og de fa og uerfarne soldatene ved grensen ble feiet vekk av
styrkene franord. Mange mistet motet og gkk over til Caladiernes rekker.

Etter fire maneder med krig ankom de Caladiske styrkene Y umat, og byen blelagt i
grus pafire dager. Storsamlingen ble oppest, dens medlemmer drept ell er fanget. Uten
lederskap var det lite hap for innbyggernei Yumatan. Men et medlem av Storsamlingen
unrslapp beleiringen og gdeleggelsen av Y umat. Hvordan han unrslapp er usikkert, men det
vites at Tragod, som mannen het, kom seg unna de Caladiske styrkene og reiste sgrover. Hans
ma var armeene som voktet grensen mot amasonenes jungel. Det var en lang og farefull ferd,
men han nadde til slutt fram, og samlet dem.

Men med magi og moral pasin side var Demonis haar fortsatt for sterk for det som var
igien av Yumatans gsyrker. Tragod sa dette, og bestemte seg for et dristig trekk. Han samlet
en liten gruppe sterke menn ay modige kvinner —for i ngdens time hadde Tragod ignorert
tradisjonene om at kun menn skull e bagre vapen ell er inneha maktposisioner- og gikk inni den
ukjente jungelen. De han forlot ristet p& hodet, kalte ham Tragod den Dumdristige og ventet
ham ikke til bake.

Tragod den Tdapelige og Kivinnealliansen

Det var to uker senere & Tragod kanm tilbake til sine menn. Og han var ikke dene.
Med seg hadde han femten hunde sterke anasonekrigere. De kom til Y umatans unnsetning,
for kvinnenes kyld. For aredde sitt |and hadde Tragod solgt vekk &rhunder med
tradigonell e kjgnrsroll er og lovet at dersom amasonene hjap redde landet, skull e kvinner ha
de samme rettigheter som menni fremtiden.

Generdenei Yumatans hag lo av Tragod, og ga ham tilnavnet den tdpelige. Om de
trengte kvinner til &redde landet, sade, var det ikke verdt & redde. Men Tragod fikk overtalt
dem til & godkjenne planen, ikke minst fordi Generalene sa & de patensielt hadde fiender pa
alekanter. A godkjenne Tragods alli anse virket som det minste ondet.

Sammen med sine nye dli erte marsjerte Y umatanerne gstover. De rekrutterte paveien,
og unngikk Demonis hovedstyrker. Likevel fant Caladierne ut om dem, og forfulgte.
Caladiernes kavaleri var raskt, men Tragod hadde d godt forsprang. De aakom utkanten av
Fjellrikene en dag foran Demonis hag.



Uvitende om sine forfalgere beordret Tragod at en leir skulle sldes. Han planla aga
inni Fjellrikene og sake enda en dli anse. Men det skulle han ikke fatid til. Neste morgen
kunre st@vskyen fra den Caladiske haaren sees pa horisonten, ag Y umatanerne hadde liten tid.
De kunre lett se & styrken som forfulgte dem var usladig i pent terreng. Deres eneste hdp
var alure dem lengre opp i fjellene. Sa dermed rykket Y umatanerne og amasoneneinni
Fellrikene, med Caladierne hakk i hel. Riket de gikk inni ble kalt Harod, og var et sterkt
dvergerike. Yumatanerne trakk seg oppover i fjellet, sdlangt de kunne kommei en
heseblesende forfalgelse. Til slutt kom det til slag mot Caladierne, rett utenfor den store
gruvebyen Terkath.

Slaget ved Terkath og Soralliansen

Under slaget kom dvergenetil unnsetning, og angrep Caladierne bakfra. Fanget i
trangt fjellterreng ble de Caladiske troppene knust. Det viste seg senere & dvergene kun
tenkte dkaste inntrengerne ut, og det var en tilfeldighet at det var Caladierne de angrep farst.
Men dlik ting var klarte Tragod a fainngétt forhandlinger med dvergene. Herskeren i Harod
var en dwerg ved navn Derk, en vis mann som ble overbevist om Tragods gocde hensikter. Han
sendte meldinger til de andrerikenei Fjellrikene, og kort tid etter ble Tragods tropper bolstret
med et tusen sterke dverger i det som ble kalt Seralli ansen.

Seralli ansen margjerte mot ruinene a/ Y umat, og klarte pa veien a gjenerobre mange
nakkelposisoner. Yumatanerne sa & det fremdeles var hdp for seier, ogi alle deler av landet
ble det gjort opprer mot okkupasjonsmakten. Krigen begynte aga déarlig for Demoni, og
Trollmannkongen sa & noe métte gjares. Han samlet sine styrker og gikk mot Tragod. Det
kom til et enormt slag utenfor ruinene av Y umat.

Med store tap utslettet Sgralli ansen den Caadiske hagren, ag klarte dter hvert ogsa a
gjenerobre hele Yumatan. Orden ble gjenopprettet, og Caladierne ble jaget til bake over
grensen. Slik endte den farste Demoniske krig.

Joroblemer pd hjemmefronten

Tragod, rdkjent som den Modige, @rsket Againni Calad etter seiereni Yumatan, ag
fakastet Demoni fratronen. Han mente & trollmannen burde still estil rett for forbrytelsene
sine, bade mot sitt eget folk og mot Y umatanerne. Men dette ble ikke noe av. Styrkene hans
var splittet over et stort land, ag ressurser métte brukes for a gjenoppygge det Caladierne
hadde goelagt. | till egg var Sgralli ansen innei sine siste dager. Amasonene beskyldte
dvergene for mannsjavinisme, og vill e ikke hanoe med dem & gjere. Dvergene pasin side var
sinte pa Tragod pA grunn av de store tapene som var lidd Hant dvergene i hasren hans.
Mennenei Yumatan likte ikke spesielt ordlyden i kvinnedli ansen. Det hele var kaos.

Seralli ansen ble brutt, og e tre nasjonene gikk hver til sitt. Det lill e som gjensto av Y umatans
tropper kunre gjare lite annet enn & holde sterk vakt over grensen mot Calad.

Demonis forbannelse

Som forventet var kong Demoni lite glad for utfallet av krigen. Det sies at dette var
tiden han farst oppdhget Hinsiden, ag de mektige vesenene som bodde der. Om dette & riktig
vet man ikke, men det kunne forklare hvordan han fikk makt til a gjere det han gjorde.

Demoni brakte en forbannelse ned over Yumatans tidligere dli erte, som han s& pa som
arsaken til at han feilet. | en taletil sitt folk ropte han ut at for deres synder mot Calad skulle
de ddri mer regnes m en del av menneskeheten. Og dlik ble det.

Endringen kam langsomt, og den var vanskelig alegge merketil . Blant dvergene ble
det fgd faare og faare kvinner, til de utgjorde kun en femtedel av befolkningen. De som ble
fad hadde kroppsbygning som menn og fikk skjegg. Hele folkeslaget ble med tiden kartere



og bredere, og utviklet evnen til aseklart i totalt merke. Huden deres ble mgrkere og grdere,
og héret striere. Stemmene deres ble marke og grove. Etter noen tiar var det klart at de ikke
lenger var mennesker, og de ble oftere og oftere referert til som dverger av Y umatanerne.

Med amasonene gikk det ikke bedre. Det ble blant dem fgd faare og faare menn, ay
de menn som ble fgd var svake og ynkelige. Snart dugde de ikke engang til formering, og
Amasonenes haldning til menn som svake forverret seg. De begynte adg ut. De sa snart dette
problemet, og for & opprettholde befolkningen sin métte de hamenn. For & estatte sine egne
sendte de unge kvinner som vill e bli madre ut av jungelen, for & parre seg med mennenei
Y umatan. Mennenei Yumatan hadde lite i mot dette, amasonene som kom til dem var bade
unge og vakre. Men kvinnene der var misunrelige, og snart ble ordet "amasone" jevngodt
med haei Yumatan. Men amasonene hadde ikke noe valg, og fortsatte dsende unge kvinner
pa parringsturer nordover.

Men dette var ikke den eneste endringen blant amasonene. De begynte ogsa atil passe
seg jungelen de bodcki. De fant evnen til & pavirke planter og traa, styre hvordan og hvor
rakst de vokste. Denne nye formen for magi kalte de for Tretale, og de raffinerte den og ble
flinke til det. De oppchget ogsa & de hadde fétt talent for annen trolldom, og over tiden Klarte
de abryte noe as forbannelsen. Det ble igien fgd menni amasonenes land, men de var
fremdeles skrapdlige. Men med de nye talentene for magi | aate disse mennene seg a styrke
kroppene sine med trolldomskraft, og kunre slik klare seg. Kvinnene tok fremdeles
grovarbeidet i samfunret, mens menntok pasioner som hadde med planlegging og
oppaging agjere. Disse mennene, enormt sterke trollmenn, e kjent som Maguser blant
Y umatans folk. Dessverre var det fa as disee mennene, og ikke dle kunne parre seg. Sa
amasonekvinnene métte fortsatt ut pa det Y umatanske kvinner kalte "mannerov" for a
viderefgre sitt folk.

Yumatansk opprustning

Mens Demonis forbannel se rammet dverger og amasoner, bygget Tragod qop igien
Y umatan. En sterk haa ble oppretthaldt, godt trent og utstyrt. Og tre store universiteter ble
bygget for alaae magiens hemmeli gheter. Storsamlingen be gjenopprettet, men det ble satt
strengere kriterier for hvem som kunre vaare med, for & unnga lammelsene rett far den farste
Demoniske krig.

Snart var Y umatan verdens gerkeste militaare makt. Dets trollmenn var fremdeles
svakere enn Calads, og langt svakere enn amasonenes, men dets tropper var uten like bade i
antall og utrustning. Utrustningen kom i stor grad fra Fjellrikene, som fremdeles holdt nage
bandtil Yumatan. Men forhadldet til Calad var iskaldt, og krangler med amasonene ble stadig
vanligere.

Fred —gjennam militaar maktbalanse- hersket i verden. Men alt var ikke som det skulle.
Fartifem ar etter krigen mot Calad ble Tragod dept av ukjente leiemordere. M aktvakuumet
som ble igjen etter ham ble raskt en kamparenafor Y umatans padliti kere, og landet stagnerte
mens de kjempet om kontroll over Storsamlingen.

| mellomtiden brukte noen av Y umatans kvinner sine nye maktposisjoner til a
@celegge karene for amasoner og dverger i Yumatan. De farste pa grunnav deres vaner til
"mannerov”, de andre pa grunnav frykt for at dvergekvinnenes kjeggvekst kunre vaae
smittsom. En spesielt sterk kvinne ved navn Adraka s begge folkeslagene som
abominasjoner, og sadde splid imell om dem.

Hun spilte pa anasonenes krav om kvinnersrett, og fikk dem til atro at
dvergekvinnene ble undertrykket av sine menn. Samtidig overbeviste hundvergene om at
amasonene hadde brukt sin magi til & stjele skjgnnleten fra kvinnene deres.



Rasekrigen

Seks &r etter Tragods ded sa verden den endelige og ugjenkall elige slutt pa
felleskapet han hadde skapt i Seralli ansen. Amasonene angrep Fjellrikene, og en mektig krig
bret ut. Da det skjedde var det ventet at dvergene skull e bli utryddet raskt. De hadde ingen
magi, og amasonene var svaat sterke bade pa trolldom og krigskunst. Men det viste seg raskt
at Demonis forbannel se hadde endret dvergene pa enda en méte.

De var blitt enda seigere og mer hardfere ennfar, og de virket full stendig immune mot
magi. Med terrenget pa sin side holdt de anasonene til bake uten problemer, og krigen be
langvarig med store tap pd begge sider. Men ingen av sidene klarte adytte den andre til bake.
Til slutt kjelnet rasekrigen av, og bortsett fra smatrefninger fratid til annen harte man ikke
mer om den. Men et dypt hat mell om dverger og amasoner hadde slétt rot.

Den andre Demoniske krig

Hundre & senere var Demoni fortsatt i live og fortsatt enehersker i Calad. Sakte men
sikkert hadde han arbeidet med & gjenoppygge landets milit samakt. Caladierne var mer
undertrykket enn noensinne, men jobbet flitti g for Demoni. Noe anet ledet til skjebner verre
enn dga@n.

Men lang tid hadde gétt og mens noen vise menni sar undret seg over Demonis
fortsatt gode helse, var ikke dette presserende nok til a bry paliti kere og adel. Generasjoner
hadde kommet og gétt, og den farste Demoniske krig var noen andres fjerne minne. Demoni
selv var en vag trussl langt borte, en trussel som fa bekymret seg over.

Slik var det at Demoni kunne smi sinerenker i fred. Vi vet lite om hva han foretok seg
i de dagene, men det er sikkert at han nd hadde fatt kontakt med Hinsiden og vesenene der. De
som skulle bli kjent som demoner. Hinsiden, dette merkeli ge omradet som eksisterer parall elt
med var egen verden. Noen sier det er dgdsriket, men man vet ikke. Ingen som noensinne har
reist Hinsides har kommet tilbake i standtil afortelle om det. Det vi vet er at det er hjemmet
til mektige vesener som vi i dag kaller demoner, og at sterk magi kan dpne porter mellom den
verdenen og var.

Demoni inngikk mange marke pakter med demonene Hinsides. Noen sier han gikk
enda lenger og kontaktet marke guder. Sikkert er det bare & ndr han igjen gikk til angrep pa
Yumatan var Calads syrker fulgt av all e slags utysker og abominasjoner.

Det var krigere med dyrehoder og menneskekropp, vill e hunder med evnetil & puste
ild og enorme krypdyr dekket med skarpe horn og pigger. | luften flgy drager og harpier.
Mennene selv var fryktlase, kaldblodige og grusomme, som om de var under en mark
trolldom. Og sa var det demonene. Ubeskrivelige vesener som aldri var ment for denne
verden, skapninger av skygge og il d.

Det er ikke mange nedtegnelser av hva som skjedde under invasjonen, men det skrives
at himmelen revnet og at fryktelige ting flet over landskapet som ondskapen personifisert.
Menn dga av frykt ved synet av de verste tingene, og fremtiden sa mark ut.

Men om Demoni hadde gjort noen feil denne gangen, s var det nettopp selve den
overveldende grusomheten til haaen hans. Alle de frie folkene, dverger, amasoner og
Y umatanere, sa hvilken skjebne som l&i deres framtid. Og de samlet seg, og de kjempet.

Magusene viste seg raskt a vaae det sterkeste vapenet i den nye Sgralli ansen. Sma
grupper av amasonekrigere anfert av maguser snudde slag pa slag. Magien deres drepte
demoner som sverd drepte menn. Men demonene var ikke uten sin egen magi. Og mens
enorme troll domskrefter rev selve virkeligheten i fill er kjempet menn mot monstre, sverd mot
Klar, skjold mot beinplater.

Krigen varte i mange ar, og var den sterste som noensinne har vaat. | |gpet av den ble
landet brent. Havet fordampet og etterlot seg det vi kjenner som Avgrunren. Helefjell ble
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knust til stav ag blast bort av vinden under dueller mellom trollmenn oy demoner. Armeer
drepte og gela dt rund seg for ahindre fienden i afaforsyninger. Jorda sprakk, og monstre
som ikke hadde sett dagens lys sden planetens ungdom kom frem i orgier av @cel eggel se.

Amasonene ble nesten utryddet, pekt ut av demonene som den starste trusselen mot
dem. Jungelen de dsket bletil sprukken acemark, og all magien deres klarte bare aredde
noen smaisolerte biter. Demonene pasin side led ogsa store tap, for menneskene laate snart
magi som bet padem. Det sies at i et stort slag vred de virkeligheten og rev var verden og
demonenes fra hverandre. Demonenes redsel skrik skal haveat dadtlig a here.

Menneskeheten overlevde gijennam sine antall, og det at de var pa begge sider i
konfli kten. Dvergene ble sterkt desimert, men ncen av de befestede byene deres overlevde,
gemtifjelene.

Etter hvert som krigen skred frem sl uttet begge sider abry seg om sin egen
overlevelse, og satte dt inn p autrydde fienden. Solas kraft ble gkt av demoniske krefter, og
brant det som var igjen av ubeskyttede planter. Massv tarke slo inn, ay milli oner led
terstedacen pa begge sider. Meteorstormer slo bakken til former som var umulige akjenne
igjen, og stavet som ble kastet opp Hokkerte sola dlik at frossen vinter fulgte dgdelig hete.
Vulkaner ble kalt oppfrajordaog dekket at rund seg i flytende stein.

Krigens ende

En dag var krigen ower. Ingen vet helt hvordan den ble assluttet, men de fa
overlevende kunre plutselig ikke lenger finne noen & kjempe imot. A s at noen vant vill e
vage doverdrive. De fleste ar demonene var blitt drept el er forvist fra denne virkeli gheten,
og det samme gjaldt de mektigste trollmennene.

Monstrene, nafai antall og uten lederskap, begynte avandre hvil elgst omkring i
agdemarken pajakt etter mat og vann. Dvergene trakk seg ned urder fjell ene og amasonene
barrikaderte seg i de overlevende lundene og drepte dl e som naamet seg. Menneskeheten,
redusert til sma grupper av forvirrede slammefolk, begynte askrape sammen en tilvegelsei
@demarken ved & jakte pd monstrene som igjen jaktet pa dem.

Demoni var ingen steder a se. Noen lette, men ingen fant ham. Man regner med at han
ble drept i |@pet av krigen. Snart Sluttet alle dse etter ham. Man hadde viktigere ting & tenke

pa.

Overlevelse og gienbyaging

De neste arene ble en kamp for de overlevende, nesten en verre kamp enn ce hadde
sett under krigen. Verdenen de kjente var gdelagt, ingenting vill e vokse uten magiens hjelp og
vann var mangelvare. Men sakte men sikkert reiste menneskeheten seg igjen. Branrer ble
gravet, og samfunn volste opprund de fa som gavann. Noen desperate overlevende angrep
amasonenes lunder, men ble brutalt slaktet ned.

Dvergene ga hjelp til noen, gangene deres under fjell ene gadem god tilgang pa
grunnvann som hadde holdt seg noenlunde ubergrt av krigen. Men dette varte bare en stund,
for etter hvert begynte monstre avise seg dypt under fjell et, og mange a dvergenes
vannkilder ble arskaret.

Likevel, de klarte seg bedre enn ce fleste under denne perioden. De hadde mat, vann
og ly, og de ble snart forent under en nagon: Fjellriket. Snart opprettet de handel med
amasonene og de starre menneskeli ge bebyggelsene. Men verden var fortsatt et farlig sted, og
svaat mange karavaner ble bortei gdemarken.

Samens dverger og amasoner klarte seg noenlunde bra, slet menneskeheten. Noen
steder startet de byer, ofte styrt av trollmenn med evnen til & skape vann eller fa matplanter til
avokse. Men de nye samfunnene var sarbare bade for monstre og andre, mindre heldige
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mennesker. Det farte til at det ble bygget sterke murer rund byene. De suksesgike
menneskene isolerte seg.

De som ikke var s& heldige gjorde hva de kunre for & overleve. Noen slo seg sammen
med intelli gente monstre, og andre gikk inni tjeneste has noen av de gjenvaaende demonene.
Det var ofte en grusom skjebne, men de s det som bedre enn & sulte i gdemarken. Hvisdin
eneste §anse den gangen var 4 sla deg sammen med banditter med bukkehoder, satok du dn.
Mange halvmennesker ble skapt i de dager, nér mennesker og monstre paret seg.

Derden i dag

Verden har ikke endret seg sa mye siden den gang. Landet som engang var mektig og
fruktbart er fortsatt en grufull grken. Med unrtak av nar de ma pa mannerov hdder
amasonene seg stort sett i lundene sine, beskyttet av Maguser. Dvergene kjemper
kontinuerlige slag i byfestningene sine, for & oppretthalde tilgang til mat og vann. Nomadiske
stammer av mennesker og andre skapninger kjemper om de fa vannhulene som er.

Menneskenes garre byer lever i stor velstand, pa sett og vis, bak murene sine, men ma
alti d vaare pavakt overfor folk utenifra. Alt for ofte har en stolt by blitt erobret av monstre
etter at et forraaderisk menneske gnet portene.

Men handel har i det minste tatt seg opp.De isolerte byene har kommet s& langt at de
areker seg varer deikke selv kan produsere. | byen Svartsandvik, bygget paruinene av en
enorm havneby som ble utslettet under den andre Demonikrigen, fant trollmannslauget en
méte aoppheve og styre tyngdekraften. De bygget store skip av stein og metall, og gadem
evnen til afly. Disse flygeskipene er i dag det tryggeste fremkomstmidiet for dem som reiser
mellom byene, og Svartsandauget er na en av verdens mektigste organisasjoner, og
kontroll erer nesten all handel i verden.

Skipene deres er ikke formet som de havgaende fartgyene frafer krigen. De &
flatbunret, og har sider som gér svakt innower jo mer du reemer deg toppdekket. Noen har
balkonger pasidene. Patoppen er et flatt dekk, og her stikker mastene hgyt oppi veaet.
Skipene drives av vind, som i gamle dager. De seiler over grkenen, allti d ncen fot over
bakken, og knyter verden sammen.

Likevel holder noen fa uavhengige handelsmenn oppe butikk, og bruker temmede
monstre til afrakteting frasted til sted. Men de er na bare vanlige i utkanten av det man kan
kall e den sivili serte verden.

S3, ndvet du hvadan vi kom hit vi er i dag. Feler du deg noe klokere? Ja, jeg regnet
med det. Vi faler det alle sann rér vi farst far hare var historie. Du far halykketil i livet. Og
om du lurer pAnoe mer, er det bare &komme til bake. ..

--En lektyre om verdens historie, hddt av Mesterforsker Telor Nikah i Stalborg
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Poemarken Yumatan

Nakjenner du til verdens historie, og vet hvordan den ble som den ble. Men du et
ganske lite om hvordan den ser ut i dag. Som roll espill er bar du Kenne verdenen duspill er i,
det gjar det mye lettere aleve seginni rollen dn. | dette kapittelet vil verden bli beskrevet i
mer detal;.

Steder av betydning

Y umatan byr pa mange spennende steder en roll e kan ende opp med & besgke. Mange
er noenlunce gjestmilde, andre er farlige men attraktive av andre grunrer. Her beskrives de
steder som spill ere mest sannsynlig trenger & vite om nar de spill er Rester av Yumatan. Her
ser duogsa « kart, som fortell er deg hvor ting ligger i forhald til hverandre.
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Svartsandvik

Type: By

Befolkning: ca50.000, hvoav nesten 100% mennesker.

Styresett: Kontrollert og regjert av Svartsand auget.

Verdens rikeste by, Svartsandvik, er bygget paruinene as en gammel havneby. Slik
ligger den pa kanten av Avgrunren, akkurat der hvor Slangeravinen slutter. Byen er hjem til
Svartsandlauget, som kontrollerer produksonen av flygeskip. Svartsandlauget er verdens
eneste kjente handelslaug, etter at de har kjapt opp eller gdelagt all konkuranse. De & ogsa
ett av verdens mektigste trolldomslaug, spesielt i Luftmagi og den livsviktige Vannmagien.

Svartsandvik har et stort sumomréde, og stor fattigdom. Likevel er det lite kriminalit et
mot byens hayerestaende borgere. Lauget tolererer det ikke, og de har makt nok il &sgrge for
at det de ikke tolererer i sin egen by ikke skjer. Likevel, om noen har mot og ferdighet nok il
astjele fra Svartsandviks kjgpmenn, il de som regel ha fatt med seg noe av enorm verdi.

Svartsandvik ble lenge styrt av et byrad, men for f& & siden ble det nedlagt da det
likevel var opdagt at Svartsandauget hadde full kontroll over byen. N& & laugets dyre dtsa
offentlig. Lauget styrer byen kalt og effektivt, om enn med lite respekt for enkeltmenneskers
frihet.

Skyggeheim

Type: By/Bosetning

Befolkning: ca3.000, hveoav 40% mennesker, og resten ymse andre raser

Styresett: Anarki

Skyggeheim er verken en stor by eller en viktig by. Det er en baosetning like i naarheten
av ruinene av Yumat, den gamle hovedstaden i Y umatan. Skyggeheim bemerkesi verden
mest fordi det er den starste og eldste bosetningen som har sprunget opprundt et naturlig
vannhul. Byen er ogsa viden kjent for sin inkluderende kultur og anarkistiske styresett.

Mens Svartsandauget styrer utenom stedet fordi handel med Skyggeheim er en fin
méte abli ranet pa uansett hvor mektig du er, er det en viktig havn for uavhengige kjgpmenn
som er villi getil alape risikoen. Det sies at dersom noe ikke kan finnesi Skyggeheim, sa
finnes det rett og dlett ikke.

Kriminaliteten i Skyggeheim er ekstremt hgy. Bosetningen er hjem til lovigse,
halvmennesker, intelligente monstre, eventyrere, skattejegere, sandprater, lykkejegere og ale
andre slags folk. Alle dlipper inni Skyggeheim, og ingen styrer stedet. Det er s mange
frakgoner at ingen Karer ahadde styr padem dle. Viktigere, ingen av dem har makt noktil &
takontroll over vannkil dene dler noe som helst annet viktig. Dermed fortsetter Skyggeheim a
vage det glade anarki, et fristed for alle som ikke har noe annet sted avagre... og noen til.

Yumat-Ruinene

Type: Faresone

Befolkning: Ukjent

Styresett: Ingen

Ditte & ruinene av det som engang var verdens gerste by. De dekker et stort omrade,
og selv om man lett kunne finne ly fra uvaaret her er det nesten ingen som gjer det. Det er ting
blant ruinene, halvveis levende og halvveis dack. Rester av mektig magi far luften her til &
dirre, og man kan fale & noe ikke & helt riktig med virkeligheten bare man neamer seg
omradet. De som blir her for lenge finner ofte a kroppene deres endrer seg, og de blir mindre
0g mindre menneskelige.
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Likevel, man vet at ruinene holder pa mange uvurderli ge magiske gjenstander frafer
krigen, og tanken om rask rikdom drar mange eventyrere hit. Reli gigse fanatikere sender av
og til i nkvisitorer hit for & renske oppi noen av de fordemte udgde beboerne. Men ellers
holder sinnsfriske personer seg langt unra stedet.

Stalborg

Type: By

Befolkning: ca25.000, hveoav 70% mennesker, 25% dverger og 5% ymse

Styresett: Borgermester og Byrad

Stalborg er bygget parestene av en mektig Y umatansk festning pa den gamle grensen
mot Calad. Det er en stor by, som far vannet den trenger for a overleve fradet lokale
trollmannslauget. Men selv om mange trollmenntrenesi Stalborg, er byen mer kjent for sine
krigere og vépensmeder. Det er mange sma gruvesamfunni omradet rund Stalborg, som
bytter metall er mot mat, vann og redskaper.

Smedenei Stdlborg er verdenskjente, og produkiene deres regnes ssm like gode som
de som kommer fra Fjellriket. Dvergene sier at dette stort sett ikke e sant, men at ryktet er
oppstétt fordi mange fli nke dvergiske smeder har bosatt seg i Stalborg.

Byen styres av en Borgermester som leder et Byrad. Byradet velges av de av byens
menn som kan visetil en vissinntekt. Stalborg er ogsa hjem til Stalbradrene, en stor
organisasjon som for det meste bestar av krigere. Stalbradrene arbeider angivelig for
verdensfred, men i praksis er de stort sett leiesoldater. Men rett skal vaare rett, noen grupper
av Stalbradre reiser rund for a beskytte de hjel pel gse og utrydde kriminell e. Stélbradre er
stort sett velkomnei all e de sivili serte byene, men deres voldelige opptreden overfor de de ser
pasom kriminelle gjer at de & svaat uglesett i Skyggeheim. Pa den annen side har
Stalbradrene flere ganger beskyttet Skyggeheim mot Verdensvokterne.

Spindel

Type: By

Befolkning: ca10.000, hvoav 90% arachmenn, 5% mennesker og 5% ymse

Styresett: Monarki, styrt av Dronnng

Byen kjent som Spindel ligger der den gamle hovedstaden i Calad l1afer siste
demonikrig. | dag er den beboddav merkeli ge skapninger kjent som arachmenn.
Arachmennene ble skapt av Demoni far siste krig ved & kombinere mennesker og
edderkopper giennam sterk demon-basert magi. Resultatet var en merkelig rase og lett
gjenkjennelig rase.

Patrossav derestvilsomme opphav har de aachmennene som overlevde krigen nesten
klart & kaste fra seg ryktet som soldater for ondskapen. De fleste aachmenn holder seg i
naarheten av spindel, men de styrer dette omradet pa en ganske rettferdig méte. De & likelite
gladei demoner som alle andre, og er svaat nagye pa a ingen kaler dem demon-barn eller pa
annen méte insinuerer at de & urene.

Spindel styres av arachmennenes dronning (det er altid en dronning, aldri en korge).
Den ndvaaende dronningen er Frechana den Grufull e, som styrer Spindel og omradet runct
med en jernklo. Man skal ikke la seg skremme av til navnet hennes, Arachmennenes
dronninger har allti d hatt fryktingydende til navn, som de velger selv ndr de far posisionen.

Arachmenn driver mye med oppdett av noen former for spiselige monstre, og
eksporterer disse sgrover ved help fra Svartsandauget.

Akvalistad
Type: By
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Befolkning: ca35.000, hvoav 90% mennesker, 9% dverger og 1% ymse

Styresett: Teokrati, byen styres av ypperstepresten i Akvali-kulten.

Akvalistad er en ganske ny by, som har sett enorm vekst siden den mektige Akvali -
kulten slo seg ned her for noen tiar siden. Ulikt de fleste andre byer er ikke trollmannslauget
hovedkil den til vanni Akvalistad, og byen er heller ikke bygget omkring et naturlig vannhul
eller en dyp brann.

| Akvalistad flommer vannet ut fra det store tempelet dedikert til Akvali, vannguden.
Vannet flyter ned trappene og over i de helli ge &kvedukiene som tar vannet til ale deler av
byen. For innbyggerne i Akvalistad er vann gatis, nce som ikke heres om i resten av verden.
Og selv om besgkende ma betale for vannet, betaer de langt mindre enn ck fleste andre
steder.

Den relative overfloden pavanni Akvalistad har fert til at @demarken rundt byen har
latt seg kultivere. Mellom dkrene & det naturlige enger og til og med till gptil litt skog. Denne
unike situasionen har fart til at Akvalistad er den eneste starre byen i verden som ikke &
avhengig av magi for afg sitt folk.

Akvalistad er ogsa blitt det reli gigse sentrum i den kjente verden. Vannguden, Akvali,
tilbes ©om den viktigste gud, men ogsa de tre andre dementgudene, Terra, Ignirt og Aura har
store templer her. Det finnes ogsa ganske store templer dedikert til Poena, rettferdighetens
gudinne og Morbu, dgdguden. Du finner mer informasjon an gudene i kapittelet om
religion.

Pagrunnav overfloden av vann har immigrasjonen til Akvalistad veat svaat, svaat
hay. | det siste har det gatt sa langt at Akvali-kulten har méttet sette stopp.Na & de eneste
som har hdp om abli borgere de som har noe byen trenger, det vaae seg en ferdighet, et
verktay eller kontakter i omverdenen. Det er ogsa blitt begrenset hvor lenge man kan bli i
byen uten bagerbrev. Ryktene svirrer om at vannet fra den gudammelige tempelkil den
begynner & bli for lite for den voksende befolkningen. Prestene nekter for dette, men de har
ikke kommet med ncen annen forklaring.

Akvalistad er ogsa hjem til Verdensvokterne, en organisasion av fanatikere dedikert til
gudinnen Poena. Verdensvokternes mal er a utrydde dl ondskap og skaffe rettferdighet i
verden. De ser pa de fleste problemstilli nger i sort-hvitt, og har en svaat vag definison av
ondskap. Demoner er patoppen av lista, og de rasene som oppsto som resultat av den andre
Demoniske krig er ikke langt bak.

Fjellriket

Type: Land

Befolkning: ca150.000, hvoav 80% dverger, 15% mennesker og 1% ymse

Styresett: Monarki

Fjellriket er verdens eneste egentli ge land, skjarnt amasonenes lunder kan kanskje ogsa
sees pa som et. Fjellriket dekker nordlige delen av den estli ge fjell kjeden, som kun er kjent
som Fjellriket. Monarkiet er styrt av dvergiske alelsfamilier, og er for det meste bosted for
dverger, selv om en betydelig mengde mennesker ogsa bor her. Mange av disse menneskene
arbeider for Svartsandlauget i grensebyene.

Fjellriket har holdt seg samlet bade pa grunnav dvergiske tradisjoner, og pa grunnav
praktiske &saker. Fjellet er |ett & forsvare som en enhet, men deler av det er verre aholde
forsvart mot andre deler. Dermed |gnrer det seg & samarbeide. Fjell riket driver mye med
handel, spesielt av metall gjenstander, men er stort sett selvberget. Enorme tunnel systemer
etter gamle gruvesjakter leder ned til store underjordiske g@er. Diss holder dvergene med
drikkevann og fisk. Det jaktes ogsa pa monstre i avgrunnen for kjett. Dessverre & disse
monstrene tall rike, og innbyggerne i Fjellriket kjemper en evig krig mot dem.
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Det er ekstremt f& amasoner i Fjellriket. For det farste liker ikke anasonene dvergenes
kultur, og mener den urdertrykker kvinnene. Dvergene & desauten ulrukelige for dem som
reproduksonspartnere, og alt i at har ikke anasonene mye de trenger fra dvergene. Dvergene
pasin side husker fremdeles lagnen om at amasonene stjal skjgnnteten fradem, og dermed er
det et ganske kjalig forhold mellom de to rasene.

Terkath

Type: By

Befolkning: ca30.000, hvoav nesten 100% dverger.

Styresett: Hovedstad i Fjellriket

Terkath er den starste festningsbyen til dvergene, og sannsynligvis verdens eldste by.
Den er hovedstad i Fjellriket og herskes over av Fjellkongen, dvergenes gverste leder og
enehersker i Fjellriket. | virkeligheten styrer mange av de andre festningsbyene seg selv, og
smabyer og gruvesamfunn styrer enten seg selv eller blir styrt av de nermeste festningsbyene.

Dagensfjellkonge heter Warn, ag er en sterk og stolt konge. Kongeriket har blomstret
under ham, men kanskje mest fordi han lar de forskjelli ge delene av Fjellriket stort sett styre
seg selv. Det eneste han stort sett blander seg i er krigen mot de underjordiske monstrene, og
han har gjenerobret flere gger. Det har vaat snakk om &gi ham tilnavnet "den Store".

Ahravas Wort

Type: Faresone

Befolkning: Ukjent

Styresett: Kontrollert av demonprinsen Ahrava

Far krigen var dette den nadli gste og hgyeste toppen i de gstlige fjellene. Det var
hjemsted til dvergenes gamle hovedstad. Tidlig i den andre Demoniske krig forsgkie Demonis
tropper atadette mektige fortet, for & unngd ahaen fiende ved flanken. Men dvergene viste
seg for sterke for dem, og til slutt ble Iasningen a sprenge hele fjell et. Demoner vevde hul i
virkeligheten og slo fjell et sesncer og sammen. Det eneste som bleigjen er det dype hullet som
I dag er kjent som Ahravas Port.

Ahravas Port er et farlig sted, jem til demoner og andre utenkeli ge skapninger. Folk
unngdr det, unrtatt fratid til annen ncen grupper med Verdensvoktere som aldri kommer
tilbake, og noen litt mer enn gjennamsnittli g spr@ eventyrere som sgker a jakte pa beistene der
nede. Ikke mange av dem kommer til bake heller.

Dypt nede i det enorme hull et er en mektig by. Den er befolket av de demonene som
overlevde krigen, og ikke klarte akomme seg hjem. Ahrava er den mektigste av dem, og gar
sitt beste for & holde byens eksistens hemmelig for de dacdige. Byen hans er i ferd med a
vokse seg mektigere, men inntil videre vill e den vare sarbar for et koordinert magisk angrep.
Om noen artier vil nok situasjonen vaare en annen, og Ahrava planlegger enda en grusom krig,
en krig han faler seg sikker pa avinne.

| dag vet ingen egentlig om demonbyen, bortsett fra noen rykter som ikke mange tror
p& Men navnet Ahrava har lekket ut, og det uttalesi frykt, ofte for a skremme smabarn.
Mange tror at hullet rommer en dmengjonsportal til Hinsiden, og stedet er derfor kjent som
Ahravas Port.

Slangeravinen

Type: Naturfenomen og handelsrute

Far den siste demoniske krig rant en stor og mektig elv gjennam Y umatan, fraden
nordligste toppen av de gstlige fjellene og ut i §@en ved Svartsandvik. Under krigen blefjell et
gdelagt, og erstattet med Ahravas Port. Det kom ikke noe mer vann fra dette stedet, men
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elveleiet bleigjen. | dag er det kjent for Slangeravinen, ag det ligger mange sma bosetninger
langs den og i den. Den kommer ogsa ganske naar Skyggeheim, og er derfor en viktig
handelsrute for uavhengige handelsmenn, ettersom den er lett & navigere og gr noe
beskyttelse fra vaa og banditter.

Amasones [under

Type: Naturfenomen og bosetninger

Befolkning: Ukjent, men 100/ amasoner og maguser.

Styresett: Diverse stammeréd

Noen f4, smabiter jungel stikker oppav gdemarken i sgr, der amasonenes store land |a
far. Hver og en av diss lundene beskyttes og opprettholdes av maguser og amasonenes
plantemagi. Her bor amasonene stort sett pa samme mate som de har gjort siden etter at
Demonis forbannelse falt over dem, og de isolerer seg fra omverdenen unrtatt i sveat
spesiell e situasjoner, eller nar de trenger avlspartnere. Amasonenes luncer er det eneste stedet
I verden der man kan se hvordan ting var fer den andre Demoniske krig. Dessverre sli pper
ytterst fa utenforstdende inni lundene, og de som ikke sli pper inn sli pper heller sielden unra.

Tragodsmot Sort

Type: By/Handelspost

Befolkning: ca5000, hvoav 60% mennesker og 40% amasoner/maguser

Styresett: Kontrollert og regjert av Svartsandauget

Rett nord for amasonenes lunder ligger en liten by kjent som Tragodsmot Fort. Det
sies at byen ligger pa samme sted som festningen der Tragod off entliggjorde Kvinnedli ansen,
og byen har fatt navn etter dette legendariske fortet. | dag er Tragodsmot Fort sentrum for
handel med lundene. Det lill e anasonene er villi getil aselge av trevirke, levende dyr og
andre geldne materialer blir skipet igjennam dette stedet. Svartsandlauget kontroll erer byen
full stendig, men er meget papasslige med a tekkes amasonene: Flesteparten av de hayere
laugmennenei byen er kvinner.

Tragodsmot Fort er ogsa hovedsete for Frendepatruljen, en arganisasjon som jobber
for ahindre adeleggelse av de siste restene av den gamle verden: amasonenes luncker.
Frendepatrulj en gpererer framektige sveveskip produsert og sporset av Svartsandauget. |
virkeligheten kortroll erer lauget Frendepatruljen indirekte, og onde tunger sier at patruljens
virkelige formd er & hindre uavhengige handelsmenni & hande med amasonene.

Avgrunnen

Type: Naturfenomen

Det stil gse, uuforskede landamradet i vest er kjent som Avgrunren. Her 13 havet en
gang, na & det bare hjem til alskens merkelige skapninger. Her og der kan man finne sma
seer av sdt vann, udikkelig og ofte giftig. Alt i alt er dette & farlig land som ikke lover
salig rikdom, og folk flest holder seg unra det.

Legendene sier at pa den andre siden av avgrunnen ligger et rikt og mektig land som
ligner mye pa det gamle Y umatan. Men speiderskip fra Svartsandvik melder at landskapet
bare blir verre og verre jo lenger vest man seller...

Smasteder og nomadesamfunn

| till egg til stedene over finnes det mange smabyer rund om kring i @demarken. Felles
for dise & at de gelden har mer enn 500innbyggere, og ofte mindre enn 100. De varer hell er
ikke lenge, og folk flytter videre nar det begynner abli lit e mat i omegnen ell er ndr monstre
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eller banditter gjer livet ulevelig. Noen lever i store karavaner som flytter rund i gdemarken.
De livnagrer seg av jakt og handel, og er i sd méte sett ned pa av Svartsand auiget.

Bortsett fra stedene som er beskrevet over er det fa permanente bosetninger i
ademarken. Folk har flokket seg til de stedene det er mulig doverlevei lengden. Antall et
sivili serte vesener som bor utenfor de store befolkningssentrene er ukjent, men
Svartsandauget anslar antall et til mellom 10 ay 30 tusen, spredt utover gdemarken.

De siviliserte folkeslag

| de glemte gamle dager, far demonikrigene, var mennesker de eneste intelli gente
skapningene pajorda, i hvert fal i naarheten av Yumatan. Slik er det ikke lenger. Verken
dverger eller amasoner kan lenger regnes helt som mennesker, og magusene skill er seg nesten
helt fra anasonene ogsa. | till egg har noen fa as monsterrasene som demoni skapte stabili sert
seg noktil etter hvert abli noenlunde godtatt. | de sterre byene kan man i dag stete pa
medlemmer av all e disse rasene.

Det finnes ogsa andre intelli gente vesener i verden, men de kan knapt kall es svili serte.
De & demoner og monstre som regnes om fiender av menneskeheten, og vil bli behandlet
senere i dette dokumentet.

Mennesker

Mennesker er helt klart de mest tall rike intelli gente vesenene i verden. De overlevde
demonikrigene pa grunnav sin til pasningsdyktighet og haye antall. Mennesker blir i
giennamsnitt 180cm haye for menn, og 170for kvinner. Fa arviker mer enn 10cm fra
giennamsnittet for sitt kjgnn.Utseendet pA mennesker varierer stort, ogsdinnenfor de samme
geografiske regionene. Hudfargen er som regel lys brun, men markere varianter finnes ogsa.
@yenfarge er stort sett varianter av brunt, men naen individer med bla og grenre gyne finnes
ogsa. Harfargen kan vaae rad, brun, mark eller lys blond. Mennesker blir rund 80 & gamle
hvis deikke der av sykdom eller andre &saker fer den tid. | siste halvdelen av sin mulige
levedder begynner de fleste mennesker aslite med kroniske sykdommer, og blir etter hvert
skrapelige. Fanar den hayeste levedderen.

Menneskers kultur varierer stort, og er preget av deres til pasningsevne. Der mennesker
bor i samfunn daminert av andre raser tar de ofte opp dsse rasenes kikker og vearemate. Det
har ogsa fert til at delett blir godtatt av andre folkeslag. Men dette & som rase. Hvert
menneskelig individ til passer seg ikke sa lett etter at det har nadd voksen alder. Et menneske
pamer enn 202&r vil ofte finne det vanskelig atil passe seg nye skikker.

Et annet spesielt trekk med mennesker, uansett alder, er trass Mennesker som ikke far
det som de vil kan ofte oppfere seg pa méater som andre finner umodne og uansvarlige. Dette
er en observasjon som er nyttig & fa med seg, men man ba ikke gjgre mennesker flest
oppmerksom paden. Det vil ofte fornaame dem.

Dyerger

Etter menneskene & nok dverger den mest tallrike ar de intelli gente rasene. Det finnes
nesten ikke fysisk forskjell pa dvergiske kvinner og menn, lortsett fra kjennsorganene. Begge
kignn Bir rund 160cm haye, og det er lite variasjoni hgyden. Dverger har stor harvekst
overalt pakroppen, spesielt pa hodet og i ansiktet. Har, hudog gyenfarge er mark, oftest brun
eller sort. De fleste dverger lar skjegget gro, og i kulturen i Fjellriket er et langt skjegg tegn pa
sunnlet og velstand. En vanlig straff for mindre forbrytel ser, som for eksempel fornaamelser
eller ugudelighet, er tvangskli pping av har og skjegg.

Det er fakvinner blant dvergene, bare rund en femtedel av fade barn er av det
reproduserende kjgnn.Likevel holder befolkningen deres sg noenlunde konstant, fordi de
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kvinnene som er blir oppdratt til & se pa det som en aaressak &fa sa mange barn som mulig. |
den dwergiske kulturen i Fjellriket er ikke monogami en vanlig ting, hver kvinne har som
regel flere ektemenn. Menn kan ogsa ha flere hustruer, men pa grunnav antall et kvinner er
dette mye mindre vanlig.

Levedderen bant dverger er som blant mennesker, oppil rund 80 &. Men dverger
blir ikke li ke skragpeli ge som mennesker med alderen, og dermed nér flere den hayeste
levedderen.

Om mennesker er trassge og individuell e, er dverger sta og tradisonelle. Nesten alle
dverger, uansett hvor de bor, ser pa samfunrets beste fer individet. Tradigoner er viktige for
dem, og de & skeptiske til forandring. De & sta, og har de farst bestemt seg for noe er det
vanskelig & overbevise dem om noe annet. Ulikt menneskene & de fleste dverger fullt klar
over sine sosiale begrensninger, men ser padet som en styrke. Alle som sier noe anet vet
tydeligvis ikke hva de snakker om.

Amasoner

Amasonene er ulikt de andre rasene ved at de bare finnesi et kjgnn.Likevel,
amasonekvinner kan la seg befrukte as menneskelige menn, men barnet som blir fad vil
alltid vaae en amasone. Amasoner er rund 180cm hgye, og hayden varierer lite. De & slanke
og muskul gse, og ser ut til & holde formen uansett hvordan de lever, med unntak av sult og
tarste som pavirker dem pa samme méte som ale andre.

Amasoner regnes m ekstremt vakre ar de fleste mennesker. De har bla gyne, lyse
harfarger og blekere hudenn ce fleste menneskene. Likevel ser de ut til atdle solen like godt
som andre. | till egg brukes mye sminke. Magi og naturprodukier brukes til a blande farger
som brukes bade i har og pd hud.Mange anasoner man ser vil derfor ha meget spesielle
harfarger (som for eksempel grar eller blétt). De maler ogsa merkeli ge manstre pa huden.
Disse har rituell betydning i kulturen deres, og forskjelli ge marstre brukes til krig, paring,
fest, forhandlinger og sa videre. Mgnstrene inneholder ofte ogsa informasjon am rang og
status. Noen menneskekvinner har begynt & dterligne anasonenes kikker pa dette punket,
men maler da mgrstre og bruker farger som de liker for estetikkens «kyld. De fleste anasoner
ser svaat ned pa denne bruken av kroppsmaling.

Amasonene lever som regel ikke lenger enntil deblir rund 60 & selv om de skulle
leve sykdomsfritt. Til gjengjeld er det vanskelig a demme dderen deres, for kroppene deres
endrer seg lite med tiden. Nér de har blitt rund 40 & gamle begynner de som regel afalitt
rynker, men mye saktere enn menneskekvinner.

Amasoner har i till egg et spesielt talent for magi, spesielt magi som har med planter &
gjgre. Man vet lite om dette talentet, men det finnes mange mektige hekser og troll kvinner
blant amasonene, og de er svaat ettertraktet for & forbedre avlinger. Noen amasoner reiser
rund i verden for & hjelpe folk med rettopp dktte, og er altid velkomne.

Maguser

Maguser er svaat geldne, og skapes om et resultat av et magisk rituale som bare er
kjent i amasonenes lunder. N&r amasonene skjgrte at de hadde mistet evnen til & fade menn,
forsokte de &bruke sin egen magi til &lefte forbannelsen. Det lyktes bare nesten. A snu
kjgnret til det ufade liv fungerte, men de mennene som ble f@d pa den maten var smd, tynne
og skregpelige, og helt uten evnetil aformere seg. Det viste seg derimot at de hadde & enormt
talent for magi, og de ble kalt maguser. Amasonene har fortsatt & produsere dem i begrenset
antall for deres nytteverdi som trollmenn, oy mange anasoner ser padet som en stor age abli
utvalgt til fade en magus.

Maguser er altid menn, ay har lyst hér og svaat blek hud.De & som regel rund
170cm heye. De tdler darlig sterkt sollys, og det er derfor sjelden at de reiser ut av
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amasonenes lunder. De er ikke spesielt muskul@se, og ser ofte tynne og sykelige ut. Store
deler av den magiske kraften deres gar med pa bare aholde dem i live. Heldigvis kjer det
meste av dette instinktivt, men likevel m& en magus ofte bruke bevisge krefter for d bedre sin
til vazrel se. Siden maguser trenger magi for aoverleve, har det hendt at de har daddav
overforbruk av magisk kraft, idet de har blitt for tappet til & opprettholde vital trolldom som
for eksempel den som far blodet derestil arenne gjennam drene deres. Hjertet til en magus
slér, men det er alt for svakt til &drive blodet uten magisk hjelp. PAden annen side & dette en
fordel: Et sar i hjertet er sielden dgdblig for en magus, nce flere uvitende leiemordere har fétt
erfare ndr de forsgkte asla ut amasonenes mektigste vapen.

Maguser ser ikke ut til & ddes. Etter puberteten dlir haret deres kritt hvitt, og de lar det
som regel vokse langt. Etter det ser man ikke ddringstegn hcs dem bortsett fra & huden sakte
men sikkert blir mer skrukkete og lagaktig. Man kjenner ikke til noen maguser som har dgdd
av elde, men mange dar av sykdommer og de blir derfor sielden mer enn 70 & gamle. De
mektigste kan derimot til tider leve i opgmot to arhundrer far en sykdom klarer & komme
igijennam de magiske forsvarsverkene deres.

Nar maguser reiser rund i verden er det selden uten eskorte framinst fem
amasonekrigere. Om de skull e sees uten eskorten ser de helt ut som skrgpelige mennesker, og
vil ofte bli unngétt som sykelige.

Arachmenn

Aradhmenn er kanskje de merkeligste ar al e de sivili serte rasene. De & halvt
menneske, halvt edderkopp, ag kan virke fryktingydende pa vanlige folk. De holder seg
derfor som regel i nord, og blander seg bare med de mennesker som kommer til dem for &
hande. Likevel, ncen yngre aachmennreiser av og til sarover pa oppdagel sesferd. De meter
ofte sterke fordommer som far dem til areise hjem igjen ganske fort. Bare fa bosetter seg
serpa.

Det er enorme forskjeller mell om kjgnrene blant aradimenn. Det f@des rundt ti ganger
sa mange menn som kvinner, og mennene & helt klart de mest "spiselige” for andre raser. De
er stort sett menneskelignende, bartsett fra & de har sorte beinplater isteden for hud, batsett
frai ansiktet og pa hendene der huden er sort. @ynene deres er helt sorte, noe som kan virke
skremmende for mennesker. Pa hendene kan de skill e ut en seig og klebrig edderkoppsil ke.
Traden er ca en cm tykk, og kan produseresi opptil en meter i minuttet. Arachmennene
bruker silken bdde til byggmateriale, vapen og jaktredskap, samt annet nar det passer. Silken
er meget, meget sterk, men mister klebrigheten sin etter noen timer. Spyttet til arachmenn
|gser oppsilken. En mannlig arachmann Hir gjerne 180cm hay og kan levei opptil 40ar.

Kvinnene blant aracdhmenn er mye mer skremmende. De ser ut som enorme tarantell er,
med &tte opptil halvannen meter lange bein og en stor, tykk kropp.De blir opptil 60 & gamle.
Det er lite menneskelig ved dem i det hele tatt, bartsett fra munren som bortsett fra den store
sterrelsen og gripeklarne rund den er menneskelignende. Aradhvinnene (som de noen ganger
kales) holder alelederposisioner i samfunnet, og an man vil hanoe gjort er det de man ma
gatil. Mannlige Arachmenn unngr dem som pesten, for Arachvinner er kjent for & vaare
kannibaler. Nar kvinnene feler at de & klare for paring gér de ut og finner seg en mann.
Mannen blir raskt fanget ved help av sterk silke (og spyttet til en mann laser ikke oppsilken
fra en kvinne), og baret til parringsgedet. Der blir han vddtatt og spist. Noen uker senere
legger arachvinnen et stort antall egg pa & merkt og fuktig sted. Pa grunnav mangelen pa
fuktighet i verden Klekkes svaat fa av diss.

Mange har lurt pa hvorfor de mannli ge arachmennene ikke bare flykter frasine
kvinner. Muligens har dette med fordommene de mater utei verden a gjere, muligens er det
ingtinktivt. Uansett, andre raser har lite afrykte fra aachvinnene, bortsett fra sine menn spiser
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de svaat gelden intelli gente vesener. Likevel, de spiser bare kjett og de foretrekker maten sin
ra og sprell ende. Mennene virker noe mer sivili serte, og til bereder maten sin far de spiser.

Aracdhvinnene forlater aldri omrédet rund Spindel. Til ti der drar en ut for & sette oppet
nytt samfunn, og tar da med seg noen titalls menn. Men de drar sjelden langt, og aldri lenger
unra @ annet arachmann-samfunnenn et par kil ometer.

Vampyrer

Vampyrer, ogsa kjent som hundemenn, er en annen rase som ble skapt av Demoni far
hans sste krig. De kalles vampyrer fordi de lever av adrikke blod, men er ikke vandgde som
de mytologiske skapningene de & oppkalt etter. Vampyrene ble skapt ved kombinasjonen av
flaggermus og menneske, og var ment a fungere som speidere for Demonis hag. Dessverre
(for demoni) lyktes det aldri &gi dem ordentlig flygeevne, og de ble derfor erstattet av
harpier, monstre med kvinnekropp og fuglevinger isteden for armer.

De vampyrene som overlevde var bloddrikkende, vingel @se vesener. Bortsett fra
hoggtennene og at de har forlengede, spisse grer ser man liten forskjell pa dem og vanlige
mennesker. Men det er en del usynlige forskjeller. Vampyrer er naasynte, og ser sveat darlig
pa avstander lenger ennfem meter. Til gjengjeld har de enormt god hersel og luktesans. De er
grasigse og mestre i a bevege seg lydlgst. De har derfor ofte fungert som spioner.

Vampyr-menn dir som regel rund 175cm hgye, og kvinnene rund 165cm. Ellers
varierer hgyden som hos mennesker. De & ganske geldne, og lever sammen med vanlige
mennesker. Deres store svakhet er den svaat begrensede dietten. De kan kun dikke blod, a
far al nagingen de trenger fra det. De fleste Vampyrer foretrekker blod fra dyr, men de kan
drikke av andre intelli gente vesener om de @rsker det. Noen mennesker mener de far et kick
ut av at noen drikker av blodet deres, spesielt av halsvenen, og betaler vampyrer for
oppevelsen. Andre mennesker ser pa dette som motbydelig.

Vampyrer kan kun arre seg med hverandre, og er ufruktbare med andre vesener.

Revefolk

Revefolket er en rar demonisk krysning av menneske og grkenrev. De & sma a/
bygning, og har sandlrun hud ay hér. Bade kvinner og menn blir rund 150cm heye, og er
slankei kroppsbygning. Bortsett fra hgyden kan man gjenkjenne revefolk pade spiss,
hundtlignende arene, og den litt spisse formen pa ansiktene deres. Revefolket har ogsa svaat
skarpe, rovdyraktige tenner, og er utpregede kjettetere. De blir rund 50 & gamle om de ikke
dar av sykdom eller andre &saker.

Man kan finne Revefolk i byer, men defleste as dem lever som nomader. De &
individuali stiske og smarte, og svaat mange av dem ser ned pade andre sivili serte rasene. De
har lett for astjele og lyve. Dette har fert til at de & uglesett de fleste steder. De har sveat god
harsel, nesten like god som Vampyrer. De ser ogsa godt i market, og taler bedre mangel pa
vannenn ckfleste andre pattedyr.

Revefolk hdder gjerne sammen i sma grupper, og menger seg sielden (men ikke ddri)
med andre folk. Kvinnene & fruktbare en gang i aret, og far kull pato til fire unger. Par
holder sielden sammen etter paring, og mannen forlater da gruppen paleting etter en annen.
Det finnes dog unntak, som med alt som gjelder intelli gente skapninger.

Rjemper

Kjempene oppsto en ell er annen gang under den andre demoniske krig, men man tror
ikke & Demoni skapte dem (selv om noen fanatikere i verdensvakten er uenige). Kjemper er
svaat like mennesker i alt unrtatt hgyde. De blir nemlig som regel rund 220 cm hgye, med
kvinnene noe lavere. Kjemper har ogsa et bemerkel sesverdig darlig talent for magi. De bor i
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byer sammen med mennesker, men forsgker ofte ahdde seg til sine egne. | Akvalistad er det
et eget lite omrade der bare kjemper bor.

Pagrunnav sin hayde og styrke abeider kjemper som regel med fysiske yrker som
husbygging og bevoktning. Men dette & bare det typiske, og det er mange unnak. Kjemper er
mindre uglesett i verden enn Revefolk, Vampyrer og Aracdhmenn.

Religion

Fear den farste demonikrig tilbafolket i Yumatan de fire dementgudene. De var
Akvali, vannets og dyrelivets gud og hans kone Terra, som styrte over jord og planter. Ignirt
var guden for ild og lys, men sto ogsa for @deleggel se. Hans kone Aura rédde over luft og var
frihetens gudinne. De fire dementgudene hadde pa den tiden en fell es prestestand, og
hovedtemplet [&i Y umat.

Pa samme tiden tilbainnbyggernei Calad et enormt antall guder. De hadde guder for
det meste, og en meget kompli sert religion. Noen av diss ble tatt oppav Y umatanerne dter
den ferste Demoniske krig. De var Poena, gudinnen for aae og gengjeldelse, Obskul, herren
over merke og diskregon, dgdguden Morbus og Diabell e, gudinnen for krig og
blodsutgydel ser.

Tilbedning av disse gudene ble raskt forbud i Yumatan uncer Tragods gyre, men sma
grupperinger fortsatte likevel atilbe dem. Etter Tragods dad be Poenas og Morbus' troende
godtatt og fikk sine egne templer. Etter hvert ble de til bedt palinje med elementgudene, men
hadde separate presteskap. Obskul og Diabell e fortsatte avaare forbude, og
undergrunrskultene deres ble dter hvert til to separate laug for banditter og leiemordere.

| forvirringen etter den andre demoniske krig endret situasjonen seg igjen. Pagrunnav
vannmangel en vendte mange seg til utelukkende til bedelse ar Akvali, og hans kult ble den
sterkeste religionen i verden. Det ble slutt pa den fell es til bedel sen av elementgudene, og de
ble dter hvert tilbedt som separate guder.

Slik er situasionen i dag. Hver gud har sin kult, med sine egne templer og presteskap.
Likevel til ber folk flere av gudene, ettersom hva de gnsker a opma. Akvali-kulten er
fremdel es den starste og mektigste. Tilhengerne av Terra, Ignirt, Auraog Poena still er
omtrent likt. Morbus har ikke mange til hengere, men presteskapet hans tar seg av begravel ser
i alle de starre byene. Tilbedelse ar Obskul er forbud i de fleste starre steder, men likevel
svaat utbredt. Obskul's eneste tempel ligger i Skyggeheim.

Diabell e til bes nesten ikke, bartsett fra a visse blodterstige bander av banditter.
Unntaket er i Spindel. Her finnes et stort tempel dedikert til Diabell e, og bortsett fra henne
til bes bare Morbus. Arachmenn tilber Diabell e dpenlyst, men ser pa henne anerledes enn
mange andre. For dem er hunen gudinne for styrke og jakt.

WMaturtilbedelse

| eldgamle tider til ba anasonene selve jungelen de levde i. Denne skikken fortsettesi
dag i amasonenes lunder, men er blitt kombinert med til bedelse ar elementgudene. Men
skikken med atil be naturen har ogsa spredt seg etter den siste demoniske krig. Sannsynligvis
har dette skjedd pa grunn av at saliteliv gjenstar utei naturen. Noen til ber dyr og planter som
om de skull e veare manifestasjoner av gudene, og unrskylder seg overfor dem nar de sérer
dem, selv for mat og ly. Denne skikken er svaat gelden, og man finner den nesten bare hos
revefolk.

Religion og Wagi

All e presteskapene pastar at de har magiske krefter skjenket dem av gudene. Intrikate
ritualer holdes for forskjelli g pastétt effekt. Det som er usikkert er hvorvidt gudene faktisk
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skjenker magiske krefter, eller om de manifesterer seg gjennom tro og magisk ferdighet, pa
linje med det trollmenn kan utfare. Slike forslag vekker harme haos presteskapet og de fleste
mennesker: Hellig magi er for dem opdagt mektigere, renere og tryggere enntrolldom. Men
noen laarde lurer likevel paom det er noen egentlig forskjell. De samme laarde lurer ofte ogsa
pa gudenes eksistens. A utfordre gudenes eksistens overfor presteskap og tilbedere har vist
seg svaat usunt, og man snakker derfor ikke hgyt om slike idee i dag.

Organisasjoner

@demarken som er igjen der det gamle Yumatan |3 er hjemsted til mange sterke
organisasjoner. PAmange mater er de mektigere og viktigere enn ce faste bosetningene, og de
ber derfor beskrivesi noe mer detalj. Dette kapittelet beskriver de viktigste store
organisasionenei verden.

Svartsandlauget

Det all estedsnaarvaarende Svartsand auget, ogsa noen ganger kjent som handelslauget,
er verdens desidert sterste og mektigste organisasion. De eneste som kanskje kan male seg
med Svarsand augets makt er Fjellriket og Akvali-kulten. Maenetil disetrelar seg som
regel forene, og det er derfor fa stridigheter mell om dem.

Svartsandlauget var en gang trollmannslauget i Svartsandvik. Sa opfant de
sveveskipene, den desidert mest praktiske (for ikke snakke om tryggeste) maten areisei
ademarken. De ble raskt store pa handel, og spiste opp ¢ andre laugene i Svartsandvik. Snart
spiste de opp handelslaugene ogsa andre steder, og fikk bartimot monopd pahandel i verden.

Svartsandauget bestar av tusenvis av kjgpmenn, sveveskipskapteiner, handverkere og
andre over hele den sivili serte verden. De stér for kapitalisme og produksjon av produker og
tjenester. De bryr seg lite om individets rettigheter, og er mange steder svaat lite popuaae.
Men ce & etter all sannsynlighet kommet for abli. Det finnesikke noe dternativ til
sveveskipene, og hemmeli gheten bak hvardan man lager dem er svaat godt bevoktet.

Verdensvokterne

Verdensvokterne, eller De Helli ge Riddere Av Poenas Guddanmeli ge Néde som de
0gsa & kjent, er en fanatisk religigs organisagon. De sgker gdeleggelsen av al ondskap, alt
som ble brakt inni verden av Demoni. | utgangspunktet strekker dette seg til demoner og
monstre, men mange verdensvoktere forfalger ogsa revefolk, vampyrer og ikke minst
arachmenn. Noen virkeli g overfanatiske medlemmer forfglger ogsa dverger, amasoner og
kjemper, fordi de & indirekte produkter av Demonis handlinger.

Verdensvokterne tar inn ale som er for Saken, men som regel bare mennesker. Det er
nemlig som regel bare mennesker som er fanatiske nok il at vokterne ser pa dem som "for
Saken". Det finnes rett i underkant av tusen voktere pa verdensbasis, fordelt i sma grupper.
Hovedkvarteret deres ligger i Akvali, der de passes godt pa as Akvali-kulten som ikke gnsker
raseforf@lgel se innenfor bymurene.

Normalt fungerer Verdensvokterne som en eliteklubbmed hemmelige mater og
avtaler om at all e medlemmer skal stette hverandre for eventuelle andre. Fratid til annen
erklaares svitog mot et eller annet sted. Svitog har til naveat erklaat mot Spindel, Ahravas
Port, Y umat-ruinene dler Skyggeheim. Under et Svitog samles en stor gruppe voktere og gar
til angrep pa stedet det er erklaat svitog mot, med den hensikt & brenne dle "urene” de finner.
Som regel har de ikke kommet langt. Aradhmennenei Spindel forsvarer seg selv, ofte med
hjelp fra Svartsandauget. | Y umat-ruinene og Ahravas Port er det ikke mye annet enn
monstre afinne, og de vokterne som drar pa svitog dt kommer gelden til bake.
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De mest omstridte svitogene & de som har gatt mot Skyggeheim. Mange anser
skyggeheim som et fristed, og har romantiske idea om livet der. Andre mener det store
naturli ge vannhul et ma beskyttes for enhver pris, og at man maunngakrig i omradet.
Stalbradrene beskytter stedet mot slike angrep pa grunnav de uskyldige som bor der.
Svartsandlauget pa sin side gnske stedet utslettet fordi det huser banditter, og stetter vokterne
i den saken. Et svitog mot Skyggeheim farer derfor allti d til | angvarige stridigheter, men til na
har vokterne mattet gi seg til slutt.

Stalbredrene

Stalbrgdrene er en arganisagion av krigere som er basert i Stalborg. Det store malet til
bradrene & verdensfred og like rettigheter mell om sivili serte folk. Organisasonen er bygget
opp som en munkeorden, med et strengt hierarki. Det kreves derimot ingenting fra
medlemmene bortsett fratroskap i situasjoner der ordenen krever det. Siden ardenen gelden
krever noe as medlemmene bortsett fra en lav medlemsavgift, og g tilgang pajobler og
utstyr, er de fleste krigere i verden medlemmer.

| det daglige liv fungerer Stdlbradrene som en formidler av jobker for livvakter,
leiesoldater, karavanevakter, monsterjegere osv. Dette & det folk flest tenker pAndr de harer
om Stalbrgdrene. Men arganisasjonen arbeider ogsa mot sine hovedmal, skjart dette skjer
mest som manipulasjon bak lukkede derer. Likevel, fratid til annen gar Stélbradrenei krig.
Ofte & dette mot Verdensvokterne, som de ser pa som overfanatiske galninger. Det er et
paradoks at svaat mange Stalbradre ogsatil ber Poena som sin hovedgudinne. Ell ers hjel per
ganske ofte Stalbradrene sma bosetninger som trues av banditter og monstre ved atilby sine
tjenester til reduserte priser.

Ahravas Venner

Ahravas Venner e en hemmeli g organisasion som arbeider for & fremme interessene
til demonkorgen Ahravas. De & sterkei Skyggeheim, men har agenter i alle samfunrslag i
alle de starre byene. Kun i aveneslunder har de ingen kortakter, men de er sterkt representert
I Frendepatruljen.

Organisasjonen er opprettet av Ahravas agenter, og arbeider for a skaffe seg nok
innflytelse til &lamme de daddli ges forsvarsverker den dagen Ahravas bestemmer seg for a
innvadere. | mell omtiden skaff er organisasjonen seg midler ved & utfgre snikmord pa betaling,
samt &tafrainntekten til sine medlemmer. Mot sine uiniti erte kunder kall er organisasjonen
seg for Skyggene dler Rade Tann, som tidligere var undergrunnsorganisasoner som tilba
henhddsvis Obskul og Diabelle. | dag er begge diss organisasjonene spist oppav Ahravas
Venner.

Srendepatruljen

Frendepatruljen er navnet pa en arganisasjon som angivelig jobber for & beskytte
amasonenes lunder mot angrep uenifra. De & sponset av Svartsandauget, og har mektige
sveveskip som de patruljerer med.

| virkeligheten er Frendepatruljen i stor grad kortroll ert av Svartsandauget, som
manipulerer patruljen til &fungere som en blokade, slik at ingen uavhengige handelsfolk far
tilgang til lundene.

Men det er flere som har interesser i frendepatruljen. De fleste as medlemmene med
lav rang i patruljen er ogsa Stalbradre, og i sa mate har Stalbradrene full mulighet til alamme
patruljen am de skull e anske det. P& den annen side har Ahravas Venner infiltrert patruljen,
og flere av de gverste lederne er hemmelige agenter for demonkaongen. Om det skulle komme
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til dpne stridigheter mellom noen av disse interessegruppene ville det oppsta en svaat
interessant situasjoni Frendepatruljen.

Yohkenes voktere

Bakenes voktere & en organisasion med interesser i ale de sterre stedene. Den bestar
stort sett av laarde og trollmenn, ay arbeider blant annet med & samle verdens historie.
Organisasjonen er ogsa for folkeopdysning og driver skoler. De & knyttet til Aura-kulten,
SOM sporser organisasonen.

Organisasjonen er ikke veldig mektig, men har gret til hgyt rangerte medlemmer av
ale dement-kultene, samt Stalbrgdrene og Svartsand auget. Pa den méaten kan de ofte fa
igjennam ting de grsker. Organisasjonen hdder som regel en lav profil, men har skapt noe
diskusion ved & sende leiesoldater inni Y umat-ruinene for alete dter antikviteter og gamle
baler.

Demoner og Monstre

@demarken er full av farer, rester etter den siste demoniske krig. Farligst av dem ale
er demoner, onck vesener fra Hinsiden strandet i var verden. Mye vanligere @ monstre av
ymse slag. Dette kapittelet spker & beskrive noen av disse farene. Men det er mange andre, og
ingen har noen utferlig katalog. Man kan alltid bli overrasket i gdemarken.

Demoner

Demoner er onde og mektige skapninger fraHinsiden. Hinsiden er... vel, det er mange
teorier om hva Hinsiden er. De beste forklaringene sier at det er en dmengjon parall el til var,
som Demoni klarte & @ne porter til. Kunrskapen om hvordan man dpner porter Hinsides er
tapt i dag, og det sies at en gruppe trollmenn gala muligheten for godt under den andre
demoniske krig. De skal havridd vér verden vekk fra Hinsiden, og hindret flere demoner i &
komme hit.

Dessverre hindrer det ogsa de demonene som all erede er her fra areise hjem. Demoner
finnesi all e former og fasonger, og mange ar dem kan skifte form. De & alle veldig
intelli gente, nesten usarbare og har store magiske evner. Heldigvis er det svaat faigjen av
dem, og flesteparten av de som faktisk er igjen er bosatt i Ahravas Port der de smir renker og
planlegger ataover verden.

Et enslig menneske har liten ganse mot en demon, men godt forberedte grupper av
trollmenn ay maguser har vist seg svaat effektive til a utslette dem. Noen prester hevder de
har evnen til &jage og drepe demoner ved & pdkalle sine guder. En ting er sikkert: Det er
vanskelig aforutsi noe som helst nér det gjelder demoner. Det ryktes at noen av dem kan fare
frasted til sted ved &blunke, og andre kan drepe med en tanke. Heldigvis er fa demoner sa
mektige, men de & fremdeles svaat, sveat farlige.

Noen demoner samler dadeli ge rund seg, og tilbes ssm guder. Dette er et tegn pa &
annet fellestrekk mellom demoner: De & svaat maktsyke. De grsker at dedeli ge skal
underkaste seg dem, til be dem og underholde dem. De & ogsa sadistiske, og fryder seg over
andres snerte.

Harpier

Harpier ble skapt av Demoni for afungere som speidere for armeene hans. De ser ut
som kvinner, men isteden for ben har de skarpe klgr og isteden for armer har de store
fjearkledde vinger. Bortsett fra de morderiske klgrne & de svaat vakre asetil, og stemmene
deres har en fortryllende klang. Mange krigere har blitt revet i fill er av harpier mens de har
vaat trollbundet av deres sang.
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Harpier er ville og cale, og hater alt annet liv. Man kan ikke forhandle med dem,
unrtatt om man sgker & gi dem noe de vil nyte mer ennarive degi fill er, og dike
forhandlinger vil som regel ende oppill efor deg selv. Likevel bruker mange trollmenn med
once hensikter harpier som undersétter. Det har seg slik at harpier er svaat lette akontrollere
med magi. De aer omtrent ikke vilj estyrke sasmmenlignet med andre intelligente (og en del
uintelli gente) vesener, noe som viser seg ved at de svaat §elden Klarer aholde seg fra agjare
noe de har lyst til: Som &slossom menn e har fanget, eller arivei stykker mennesker pa
blodigst mulige méater.

De levende dade

De levende dack er eldne, og finnesi omréder der et stort antall personer er blitt
utslettet av svaat mektig magi i |@pet av kort tid. Det er mange levende dede i Y umat-ruinene.
En levende dadser pa avstand ut som et menneske, men nar man kammer naamere vil man
ofte se & vedkommende gér i fill er og gernelitt stivt. De levende dgce & grai huden, og
aynene deres er rull et tilbake sa de ser hvite ut. Mange gér rund med dype sar som man
skulle tro vill e hindret dem i afortsette abevege seg.

Delevende dack lever i grupper, og er like intelli gente som da de en gang var levende.
De & ikke arhengige av naging for afortsette sin eksistens, men dreper og fortager likevel
andre intelli gente vesener. Man vet ikke arsaken til denne oppfarselen, men det er mulig at de
levende dgce grsker hevn for deres kjebne. De levende dack e intelli gente, men vanskelige
aforstd. Motivasjonene deres er full stendig annerledes enn e man er vant til. Levende dace
har for eksempel svaat litetil oversfor sin egen sikkerhet, og vil storme dene og ubevagnet
mot et fullt regiment av soldater med sverd og skjold uten & blunke.

Levende dede faler ikke smerte, og det er nesten umulig atalivet av dem. Magi
pavirker dem pa samme mate som andre, men vanlige angrep er lite dfektive. Om man kutter
bena as dem kan de ikke lenger g& men de fortsetter aleve. Selv akutte hode, bein og armer
frakroppen pa en levende dad deper ikke vesenet, selv om den levende dadei en dlik til stand
er effektivt og permanent uskadeli ggjort. Pa denne maten sterkt skadede levende dack slutter
til slutt &rere pa seg, men dette & fordi deblir lei av abruke energi uten 8 komme noe sted,
ikke fordi gelen deres har forlatt den daae kroppen.

Starre grupper av levende dgck samles fratid til annen og gar til angrep pA mindre
bosetninger. Fordi monstrene er sa utrolig vanskelige astoppe & dette svaat farlige
situasjoner for de levende.

Dyr
Mens demoner og monstre & svaat farlige pa grunn av deresintelligens, er den mer

vanlige faunaen uei gdemarken farlig nok. Her beskrives noen av de mer fremtredende
artene som pa sett og vis overlever i gdemarken.

Solhunder

Solhuncer er monstre med ukjent opphav. De har tykk, mark brun lagraktig hud ay ser
ellers ut som store pitbull terriere. De e blodterstige beist som kan veie opptil 100 kilo. De
lever i flokker pati til tyve dyr i gdemarken, og jakter pa det de kan finne av liv. De & svaat
utholdende, og kan gai ukesvis uten mat og vann. Noen solhuncer er blitt fanget og temmet,
og brukes om svaat farlige vakthuncer.

Anivlopere

Knivlgpere er store rovfugler uten flygeevne, med starrel se og form omtrent som store
strutser. De lever i grupper pafiretil atte og er svaat raske |gpere. Nebbet deres er skarpt og
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formet som en huggert. De dreper ved & hugge nebbet inni nakken pa byttedyr, og om fuglen
treffer riktig der byttet momentant. Noen namader jakter pa knivigpere for nebbene deres,
som de bruker til &lage seremonielle vdpen. Fuglene & svaat effektive rovdyr, og man ser til
tider kamper mellom grupper av knivlgpere og solhurder. Utfall et av slike kamper er aldri
sikkert. Knivlgpere er svaat vill e, og kan ikke temmes.

Grkenanakonda

@rkenanakondaen er en enorm slange som kan bli opgil tj uefem meter lang og en
meter i diameter. Den er kjettetende, og spiser ved & sluke byttet sitt helt. Man finner
anakondaen oftest i omrader med lgs jord, for den er en mester i & grave, og overrasker gjerne
byttet sitt ved &8 komme opp undr det og sluke det nedenifra. Noen gjellelignende oninger pa
siden av slangen sli pper ut jord og annet uspiselig som slukes ved ubell. @rkenanakondaen er
en stor fare for karavaner, men pager ikke sveveskip.

Steinetere

Steinetere er enorme, langsome reptiler. De & brede og flate og kan minnelitt i
kroppsbygning om veldig store og kraftige krokodill er. De har derimot mye kortere hale, og
hodet er formet helt annerledes; Hodet p& en steineter kan minne mer om hodet pa en
flodhest, rund og med en enorm munn.Munren er fulle as flate, sorte tenner.

Steinetere er for det meste fredelige dyr som kan bli opgtil sekstonntunge. De
beveger seg gerne langsomt, og til bringer tiden med & spise jord og stein. Fordgyelsen deres
er laget dlik at den Klarer afa ut neringsgoffer av den golde jordai gdelandet. Man mistenker
at magi har noe med hwvordan dette foregar a gjare.

Mens geinetere til vanlig er fredelige dyr, klassfiseres de som monstre av en god
grunit De & svaat lettskremte, og veldig farlige ndr de er redde. De angriper ved atrampe
ned eller spise eventuell trusler. Likevel er mange steinetere blitt temmet, og holdes rolige ved
hjelp av magi. Slik er de blitt veldig nyttige transportdyr for de som ikke har tilgang pa
sveveskip. Deer hilli gei kosten, mange rovdyr unngar dem som pesten og de kan beare stor
last uten problemer.

Pilfugler

Pilfugler er slanke og raske rovfugler med fire vinger. De finnesi gdemarken, spesielt
nag Avgrunren, og det mistenkes at de nedstammer fra §efugl. De blir opptil en halv meter
lange, hale og nebb inkludert. De jakter ved afalle mot byttet sitt fra stor hgyde og spidde det.
De @ svaat flinketil atreffe byttets mest sérbare punkter, og giennamhuller gjerne hoce dler
hjerte med nebbet sitt. Deretter trekker de nebbet ut av det som regel dack byttet, og begynner
malti det. Pil fugler angriper som regel ikke flokkdyr, fordi de er srbare mens de kommer seg
etter stupangrepet sitt.

Likevel bar sma grupper av mennesker vaae forsiktige i neerheten av avgrunnen
dersom de ikke har med seg starre fraktdyr, siden desperate pil fugler til ti der angriper grupper
og en eller annen gjerne & dadetter det farste angrepet. Pilfugler angriper til ti der ogsa folk
som er oppei riggen pasveveskip.

Andre Opr

Det er selvfalgelig mange andre monstre i gdemarken, men oette er noen av de mest
kjente. | till egg finnes det en rekke dyr, spesielt er det mange slags ggler der ute. Noen
pattedyr overlever ogsa, spesielt rotter og lignende dyr. Blant husdyr finnes kuer, katter og
hunder, men hester er utdgdd.Noen eksperimenterer med andre dyr og monstre som ridedyr,
men ikke noe dyr har blitt s popuaat i s méate som hesten engang var.
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Rester av Yumatan: €€ rollespill

Heftet du hdder i handen (ell er eventuelt leser pa en dataskjerm) er som nevnt et
roll espill . Om du her lest alt frem til hit, sd kjenner dutil milj get som dette spill et foregar i:
En fantasiverden der vanlige folk kjemper for & overleve, og mektige organisasjoner kjemper
om kontroll over dem.

N& & det patide & dulaaer hvordan man spill er Rester av Y umatan. Om du har spilt
roll espill fer vil det vaare sveat mye du Kenner igjen, men ogsa é par ting du muligens ikke
har vaat ute for for. Om du aldri fer har sett et rollespil I* skal jeg forsgke aforklare dt, men
det vil nok gaes forholdsvis fort frem.

For aspill e Rester av Yumatan ba@ man vaare minst tre spill ere. En av spill erne velges
til spill eder (SL). SL har hovedansvaret for historien som skal fortell es, og har klart mest
makt i spill et. Han lager lovene og reglene, utover de som er nedskrevnei dette dokumentet,
og er bade dommer, jury og baddd. Og her kommer roll espill ets farste lovinn: SL har
ALLTID rett.

Det betyr ikke & SL ikke kan tafeil, og om man lurer pa om dette e tilfellet er det
selvfglgelig lov a sperre. Men om SL da bekrefter at nei, hunmente det hun sa, sdber man la
saken ligge, dersom SL ikke inviterer til videre diskusjon. Med sa mye makt fglger det et stort
ansvar. SL har hovedansvaret for at det fortelles en historie som bade hun ay spill erne kan
nyte. (Selv om mye av dette ansvaret ogsa fall er pa spill erne.)

Det kan vaare nyttig & se parollespill som en film. Man har hovedroller (som gjerne
kalles"roller" i denne teksten), og hver hovedroll e innehas av en spill er. 1 till egg har man
biroller og statister. Begge dise enormt mye starre gruppene spill es av spillederen. SL har
ogsa ansvaret for verdenen el ers, hovedplottet, tolkning av reglene og belgnring av spill erne.

Spill erne pa sin side har et veldig begrenset ansvar. Hver spill er har en rolle, og
spill erens oppcave er aleve seg inni denne rollen. Rollen har en personlighet (seroller,
senere i dokumentet) og spill eren skal forsgke aspill e rollen pi en mate som virker
sannsynligi forhald til rollens personlighet. | utgangspunket reagerer spillere bare pa
situasjoner som de settes overfor av SL. Etter hvert som spill et skrider frem vil spill erne
likevel tainitiativ til mange as scenenei rollespil let, ved & avgjere hvor rollene deres drar.
Litt mer om dette kan man finne senere i dette dokumentet, nar spill ets gang forklares.

Men far det er det naturlig & beskrive hvordan man skaper en Roll e. Spill erne skaper
hver sin Roll e, oftest ved hjelp av SL og kanskje hverandre. (Noen spill edere foretrekker a
lage roll er til spill erne, og ber i safall falovtil det. Dette gker utfordringen for spill erne.)
Spill ederen kan ogsa bruke disse reglene til & skape viktige biroll er, men kan som oftest sli ppe
unrnamed atalett pa visse detaljer.

Roller

Dette kapittelet er en steg-for-steg bruksanvisning til &lage roller i Rester av Y umatan.
Det anbefales at man hdder seg til oppskriften, men noen erfarne spill edere kan grske & man
gjer ting pa andre mater, sa snakk med spill ederen din farst.

1. Ronsept

Kanskje det vanskeligste med alage enrolle & & komme pa & konsept. Ofte vil
spill ederen kunre hjelpe deg med dette, og det kan ogsa |@me seg & snakke med de andre

2 Om Rester av Y umatan er det farste roll espill et du kommer ut for, s lurer jeg pd hvordan det skjedde! Post
gjerne om det pa roll espill .net!
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spill erne. Et roll ekonsept bestar av en vag falelse av roll ens personlighet, bakgrunnog

mal setninger. Brukbare konsepter kan vagre sli ke ting som "Uavhengig handel smann som
dremmer om a kunne konkurrere med Svartsandauget”, "Amasonekriger som leter etter en
leiemorder for & hevne drapet pa en mektig magus", "Arachmann handverker som drgmmer
om abli godtatt som borger i Akvalistad for & dli ppe risikoen for abli spist av en arachvinne”
eller "Smaspra eventyrlysten revemann pa leting etter vakre kvinner, skjulte skatter og
beremmelse”.

Det finnes ogsa darli ge konsepter. Noen eksempler kan vagre "Kaptein pa € sveveskip
som gér i fast skytteltrafikk mellom Svartsandvik og Tragodsmot Fort", "Ensom tyv i
Stalborg" el er "Frihetsel skende nomade ute for & holde seg unratrgbbel”. Den farste & et
darlig konsept for de fleste historier fordi rollen er svaat bunckt til et sted og et yrke. Det er
ikke sikkert det passer inni SLs planer for historien. Om du grsker denne typen roll e bar du
snakke med Spillederen og here om det gér an &lage noe som passer inn. Om SL sier nei bar
du finne panoe anet.

Tyven er ikke like stedsbundet, men korseptet passer sannsynligvis darlig til
samarbeid med de andre roll ene. Gode spill ere kan fa dette til & fungere, men med et slikt
konsept ber man ha klare mange gode grunner til at rollen vil samarbeide med de andre
spill erne. Det er IKK E spill eders ansvar afa slike "ensom ulv" roll ekonsepter til fungerei
historien sin.

Nomaden er et darlig rollekonsept fordi malsetningen er veldig generell og det kan
vage vanskelig Amotivere rollen til & deltai noen som helst historie. Roll ekonsepter ber ha
flere "kroker" som spill ederen kan tatak i for @manipulererolleni retning av plottet. Merk
likevel at dette konseptet lett kan forbedres ved alegge pa ma setninger og personli ghet.

2. Rase, levesett og bakgrunn

Nar du har kommet oppmed et konsept ber du komme med flere detaljer. Farst og
fremst ma du velge deg en rase. De sivili serte folkene ble beskrevet tidligere. Velg mellom
menneske, dverg, amasone, magus, arachmann, vampyr, revefolk og kjempe. For alle andre
raser enn enn arachmann, amasone og magus madu ogsa velge kjgnn Er karakteren dn
kvinne, eller mann?

(Du kan ikke spill e en arachvinne, med mindre du far utrykkelig till atelse fra SL.
Aradhvinner er darlige abasere roll ekonsepter pa fordi de & svaat fryktingydene for andre
raser, fordi de har for vane aspise aachmenn og fordi de sjelden beveger seg langt fra
maktposisonene sinei Spindel.)

Nar rase og kjgnner vagt ber du gi flere detaljer om rollen. Hvordan lever han eller
hun? Hvordan kom rollen dt den er i dag? Hvor bor den, og hvalever den av? Hvor mye
detaljer du \il  egge pa her er opptil deg, noen foretrekker lite og noen foretrekker mye. Sper
SL om du lurer paom hun har noen meninger om hvor mye bakgrunn du vl ha. Hagjerne
felles bakgrunnmed noen av de andre spill ernesroll er, det kan ofte fare til mye bra aspill e
pa senere.

3. Personlighetstrekh

Alleroller har en personlighet, og en av de vanskeli gste (og morsomste) oppgavene til
en spill er er & forsgke aspill e denne personligheten. En personlighet bestar av flere
personli ghetstrekk. Hvert trekk har et motstaende trekk, og man mavelge @ av dem. Merk at
det ikke egentlig finnes noen negative trekk, velg de du synes passer til rollen dni forhald til
det du all erede vet om den. Noen valg er al erede gjort for deg idet du valgte rase. Skriv opp
valgene dine under Trekk (kort for personli ghetstrekk) pa e ark. Dette arket er roll earket ditt,
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og skal etter hvert halde dl informasjon am rollen dn. Mange spill edere spesial ager roll eark,
og et mulig eksempel du kan bruke finner du bekerst i dette dokumentet.

Om duer vant til rollespill vil Personlighet antagelig veare det forste stedet Rester av
Y umatan skill er seg fradet du er vandt til. Dette spill e¢ modell erer personligheten til enrolle
0g utleder dets egenskaper fra den informasjonen, ulikt andre spill som ofte modell erer slike
ting som styrke, karisma og intelli gens uavhengig av personlighet. Rester av Y umatan velger
isteden a basere seg pa amodell ere en roll es personlighet, og ger antagelser om fysiske og
mentale evner ut fra det.

3.1 Aggresjon og Kontroll

Alleroller er enten aggressve (og har personli ghetstrekket aggreson) ell er
kontroll erte (og har personli ghetstrekket kontroll). Velg en av dem til din rolle. Dersom du er
en Magus kan duikke velge Aggreson. Alle maguser er kontroll erte. Dersom du er kjempe
kan duikke velge Kontroll. Alle kjemper er aggressive.

Aggressveroller er oppfarende, |ett forneamelige og bruker ofte ra makt til &lase
problemer. De kan lett miste selvkontrollen i saker de faler sterkt for, og slik gjere ting de
kanskje vil angre pasiden. Aggressve roller tar problemer rett pa. De lar seg ikke sette ut av
motgang, og gar fullt innfor ting ndr de farst setter seg noei hodet. De & ofte sportane og tar
avgjerelser raskt. Av andre opfattes aggressve personer som intense, men om det er pa en
god eller en darlig méte komme ofte an pd andre personli ghetstrekk.

Kontrollerteroller tar seg tid til atenke over ting far de tar avgjerelser. De holder seg
rolige selv ndr ting gar dem i mot, og kan seting fraflere sider. De har ofte stor anal ytisk
evne, og tenker mer taktisk og strategisk enn aggressve personer.

3.2 Standhaft og Medgjorlighet

Alleroller er enten standhaftige (og har personlighetstrekket standhaft) eller
medgjerlige (og har trekket medgjerlighet). Velg en av dem til din rolle. Dersom duer en
Dverg kan duikke velge medgjerlighet. Alle dverger er standhaftige.

Sandhdtige roll er holder pasitt. Har de ferst gjort seg opp en mening er de
vanskelige aoverbevise om at detar feil. De driver ideene sine igjennam, og holder ut
motgang selv over lang tid. Derister ofte as seg fysisk smerte som medgjerli ge personer ikke
ville haldt ut, og biter tennene sammen mot sykdom og skader. De oppfattes ofte som sta, og
blir ofte unngitt av andre, spesielt andre standhaftige personer med andre meninger enn dem.
Standheftige personer har vanskelig for &inngd kompromisser, og vil habadei pose og sekk.

Medgjerligeroller er flinketil &tekkes andre mennesker og kan lettere overbevises om
at deres egne meninger ikke ngdwendigvis er derettei dle situasoner. De & flinketil &inngd
kompromisser, og er ofte godt likt. Medgjerlige personer velger ofte minste motstands ve, i
hvert fall om det ikke gar pa &kord med noe de virkeli g brenner for. Medgjerlige personer er
ogsaflinketil atilpasse seg sine fysiske omgivelser, og er ofte mer grasigse ennsine
standhaftige motparter.

3.3 Oppvakthet og Konsentrasjon

Alleroller er enten oppvakte (og har trekket vakenhet) ell er konsentrerte (med
personli ghetstrekket konsentrasjon). Velg en av mulighetene for din rolle. Dersom du er en
Revemann (el er kvinne) kan duikke velge konsentragon, al e revemenn er oppvekte.

Oppvakte roller har dlti d @yne og arer dpne. De legger godt merke til omverdenen, og
er vanskelige doverraske. De har ofte god empati, og er falsomme for andres humer. En
oppvekt person legger merke til detaljer, og har godregksjonsevne.
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Konsentrerte roll er kan vie enkeltting sin full e oppmerksomhet. Nar de farst begynner
atenke panoe vil de ofte virke distréi forhdd til andre saker, men det som har deres
oppmerksomhet vil de ofte raskt vite alt om. Konsentrasjon Hjelper en rolle til afinne ut av
vanskelige, kompliserte ting.

3.4 Cro og Tvil

Alleroller er enten godtroende (og har trekket tro) ell er skeptiske (og har trekket tvil ).
Velg en av mulighetene for din rolle. Dersom du er Amasone kan duikke velgetro, ale
amasoner er tvilende. Dersom du er aracdhmann kan duikke velgetvil, alle aachmenn er
troende.

Troenderoller har lett for &tro pd astrakte ideer. De & ofte oppfinnsomme, og tror pa
det beste i folk. De e oftettillit sfull e, og blir dermed lett likt av andre. Troende personer stoler
paegen intuison, ay har ogsd ofte en sterkt utviklet "gjette sans” for riktige valg.

Tvilende roller pa sin side still er sparsmalstegn ved alt som ikke kan logisk bevises.
De stoler ikke lett pd andre, og har vanskelig for & godtanye ideea. De er vanskelige alure, og
ser pa dt to ganger, noe som farer til at de ofte kan gjennamskue feil, lagner og fal sknerier.

3.5 Meodfolelse og €goisme

Alleroller er enten medfglende (og har trekket medfelelse) ell er egoistiske (og har
trekket egoisme). Velg en av deto'til dinrolle. Dersom du er Vampyr kan duikke velge
medfalelse, alle vampyrer er egoistiske.

Medfalende karakterer tenker pa andres behov far sine egne og er derfor ofte goct likt.
De forhalder seg myetil andre mennesker, og lagrer gjennam det a forsta dem. Medfalende
karakterer kan ofre seg selv for &redde andre. Nar de abeider for noen andres vel har de stor
styrke.

Egoistiske karakterer passer pa seg selv. De unngér situasjoner der de ma hjelpe andre,
i hvert fall om de ikke tjener pa det selv. De er flinketil & sgrge for at al e situagoner har noe
for dem, og er eksperter i @8 komme fram til avtaler som gagner dem selv.

Jersonlighetsstyrker

Du har navalgt 5 personlighetstrekk til karakteren din. Na e det patide avelge hvilke
trekk som er mer eller mindre fremtredende. Dette gjeres ved atilordne en tall verdi til de
forskjelli ge trekkene. Du har i utgangspunktet 10 poeng afordele. Du kan fordele dem som du
vil pa de fem personli ghetstrekkene, men al e trekkene ma haminst et poeng.

Né&r du er ferdig med a fordele poengene dine far du visse bonuser basert parase, etter
falgende tabell:

Mennesker far 1 ekstra poeng som de kan legge til det personli ghetstrekket de gnsker.

Dverger far 1 ekstrapoeng i Standheft, og dersom de valgte Egoisme far de 1 ekstra

poeng i det.

Amasoner far 2 ekstra poeng som kan fordeles pa Aggreson, Standheft, Oppvakthet

eller Tvil dersom de valgte noen av dise. Man kan ikke til ordne begge

bonuwspoengene til samme trekk.

Maguser far 2 ekstrapoeng i Kontroll, og 1 ekstra poeng i Medgjerlighet dersom de

valgte det.

Arachmenn fér 1 ekstrapoeng i Tro, og 1 ekstra poeng i Kontroll dersom de valgte

det.

Vampyrer far 1 ekstrapoeng i Egoisme, og dersom de valgte Oppvakthet far de 1

ekstrapoeng i det.

Revefolk far 2 ekstra poeng i Oppvakthet.
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Kjemper far 1 ekstrapoeng i Aggresion, og 1 ekstrapoeng i Standhaft dersom de
valgte det.

Calenter

Na som du her valgt personli ghetstrekk og styrker padisse & det patide ase pa
talentenettil rollen dn. Taenter er evner som rollen din har og kan bruke i utover vanlige
ferdigheter som alle kan lage. Du her 3 talenter som du kan velge blant de du opgyller
kravenetil .

Talenter basert pa Aggresjon

For akunne ta diss talentene ma du haminst 3 poeng i Aggresion.

Berserkergang: En rolle med dette talentet kan ga berserk. | en slik til stand il
karakteren ha en bonts pa +4 til de trekkene han har av Aggresjon og Standhaft, men en
negativ effekt pa—2 til de trekkene han har av Medgjerlighet, Oppvakthet, Tvil og
Medfalelse. Rollen kan ikke utfgre andre handlinger enn bevegelse og angrep i naarkamp
under berserkergang. En berserk rollevil aldri flykte dler saretrett. Berserkergang slutter nér
rollen ikke lenger kan se sine fiender.

VekkeHarme: Enrolle med dette talentet kan ved hjelp av taler og andre
kommunikasjonsmetoder ildne oppandre personer som allerede @ mer eller mindre enige
med ham. Disse personene vil, sa lenge rollen med Vekke Harme er til stede, telle som om de
har "Aggreson 5" dersom de normalt har lavere Aggreson eller Kontroll. Dette betyr at de
midlertidig ikke kan bruke talenter basert p& Kontroll. A vekke harme i noen tar minst fem
minutter per person. Roller med hayere Kontroll enn personen med Vekke Harme har
Aggresion kan velge aikke bli pavirket av talentet, dersom de skull e grske det.

Merk at en Magus om blir vekket harmei vil dg,fordi han ikke vil kunre bruke sin
Troll domskraft (se talenter basert pa kontroll, nedenfor). Dersom en Magus har troll domskraft
to ganger vil bonwsen til kontroll ogsa fungere for & motsta V ekke Harme som beskrevet over.

Dadsforakt: Dette talentet fungerer ikke for roller med Egoisme hgyere enn 2.En
rolle med dette talentet har liten tanke pa egen sikkerhet. Han er ikke redd for noe, og
ignorerer eventuelle efekter som normalt vill e pavirket ham pa grunnav skremmende
situasjoner.

Ekstrem styrke: En rolle med dette talentet er ekstremt sterk, og far +1 Styrke (se
Fysiske Egenskaper). Kjemper med dette talentet far en +2 bonus i stedet for +1-bonusen.

Talenter basert pa Kontroll

For & kunne ta disse talentene ma du haminst 3 pceng i Kontroll.

Strateg: Dersom en person med dette talentet har hatt tid (minst seks timer) til &
forberede seg til noe, uansett om det er et blodig slag ell er en forelesning, vil han fa en +2
bonus pa dleterningkast i denne forbindelse. Videre, om han har tid til &diskutere dette med
andre personer med Kontroll vil dissfa en +1-bonus patil svarende kast. Dette tar seks timer
ekstra per person, og slike bonuwser er kumulative der flere strateger er til stede. Forberedel sene
mavaaetil spesifikke hendelser, man kan ikke "forberede seg pa kamp", men man kan
forberede seg pa"akjempe mot harpier patoppen av sveveskipet SSDen Glade Jomfru",
dersom man er forholdsvis kjent med dekket pa skipet det er snakk om.

Stedig Sikte: En rolle med dette talentet far en +1 bonus pa terningkast gjort for &
treffe ting, bade med skytevapen, kastede ting og i nawkamp. En +1 bons gis pa dle
terningkast gjort for arbeid der det gjelder a vaae stg pa handen, slik som adirke opp | 3ser
eller male portretter.
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Trolldomskraft: En rolle med dette talentet kan lagre troll dom, se kapittelet om
trolldom. Maguser far dette talentet gratis, og kan tadet en gang til om de skull e @rske det. |
safall teller det som om de har dobkelt sd hay Kontroll nar det gjelder trolldom. Maguser som
selv midlertidig ikke kan bruke dette talentet, der fordi magi er nadwendig til 4 holde kroppen
deresi live.

Sarkastisk geni: Et sarkastisk geni kan altid komme med en virkelig bitende
bemerkning om han skull e grske det. Med minst fem minutter tid per person kan en rolle med
dette talentet redusere ofrenes Kontroll med —2. Dersom ofrene & aggressve gker
Aggresionen deres med 2. Om de sarkastiske kommentarene roll espill es godt kan SL gke
modifikasjonen til —4/+4.

Talenter basert pa Standhaft

For akunne ta dis talentene ma du haminst 3 poeng i Standheft.

Trolldomsmotstand: En rolle med dette talentet er vanskelig & pavirke med troll dom.
Dersom troll dom direkte pavirker en person med Trolldomsmotstand kastes terninger for
trollmannen og for ofret. Ofret legger til sin standhaft, og magikeren legger til sin kortroll.
Dersom ofret kommer hayest ut, har magien ingen virkning pa ofret. Dverger som tar dette
talentet legger til det dobbelte as sin standheft til sine kast.

Merk at talentet bare virker dersom trolldommen direkte pavirker ofret. Magi som
utlgser et jordskred som deretter treffer offeret har trolldomsmotstand ingen eff ekt pa.

Sterk Helbred: En rolle med dette talentet er bemerkelsesverdig sunnog frisk. Roller
med dette talentet som blir syke dler forgiftet lider bare halvparten sa sterke efekter som
andre. Virkningen varer altsa halvparten salenge, og andre eventuell e eff ekter som mélesi
tall halveres. Maguser kan ikke ta dette talentet.

Selvsikkerhet: Roller med dette talentet har stor tro pa sine egne e/ner og meninger,
ofte med god grunn.De far en +1 bonus paterningkast i all e situasjoner der de gjar det de
mener er riktig patrossav at andre har prgvd a overbevise dem om noe anet. Dette talentet
kan ikke taes av roller med personlighetstrekket Tvil .

Sterk Livslyst: Roller med sterk livslyst grsker ganske enkelt ikke ada,og unngar
dette ved ren og pur vilj estyrke. En rolle med dette talentet som normalt vill e hadgdd &
grunnav sykdom, sult, terste dler skader kan rull e terninger og legge til sin standheft.
Dersom resultatet er hagyere enn 7saholder rollen ut enda en time, men om til standen etter
denne tiden fortsatt er slik at rollen vill e deddsa stér rolleni fare for Adglikevel. Man kan i
denne situasjonen rull e pa nytt, men nd maresultatet bli hgyere enn 8.Neste gang ma
resultatet veae hgyere en 9, @y savidere inntil rollen enten da eller kommer ut av den
dactlige til standen (for eksempel ved a drikke vann, hvis det er tarstedacen det er snakk om).

Talenter basert pd Medgjorlighet

For & kunne ta disse talentene ma du haminst 3 pceng i Medgjerli ghet.

Akrobatisk: Roller med dette talentet er ofte sma og lette, og uansett har de svaat god
balanse og kroppskontroll. De falger instinktivt med pa hvordan fysikkens lover pavirker dem
og gar bevegelser for & pavirke utfall et. Akrobatiske personer far en +2 bonus paterningkast
som gjelder akrobatiske gvelser, slik som alande uten ata skade dter et langt fall, a balansere
pa en line over en dyp K gft eller Ata en saltomortale.

Tusenkunstner: Roller med dette talentet har kommet borti myei livet pAgrunnav
sin medgjerlige holdning. Deres brede afaringer gjer at de far en +1 borus pa dl e terningkast
som kunre involvert Ferdigheter (se senerei reglene) dersom de normalt ikke har noen
eksplisitt Ferdighet som vill e kunretellei denne sammenhengen. (Deteller altsd som
nybegynnerei alt, men mafortsatt g om nybegynnerstadiet far de kan Wi bedre. Se kapitl et
om ferdigheter.)
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Velvilli ghet: Roller med dette talentet gjer det beste ut av all e situasjoner, ogsa nar de
ikke far det som de vil, og gar det ofte ekstrabrai slike situasjoner. Velvilli geroller far en
+1 bonus pa dleterningkast i situasjoner der de farst foreslo en handling, men lot seg
overbevise as noen andretil agjereting pa en annen méte isteden.

Apent sinn: Roller med dette talentet er ikke redd for nye ideer, og fér dermed
Ferdigheter fortere ennandre. De far en +2 bonus pa dl e terningkast for atil egne seg nye
Ferdigheter. Dette talentet kan ikke taes av roller med personli ghetstrekket Tvil .

Talenter basert pa Oppvakthet

For akunne ta diss talentene ma du haminst 3 paeng i Oppvakthet.

Sjette sans: Roller med en ette sans har en egen evnettil avite nar noe rundt dem
"ikke er helt riktig". | situagoner der rollen beveger seg inni en faresone, for eksempel inni
et omrade der hans fiender ligger i bakhald, eller inni et rom med en dadlig fell e, ber
spill ederen kaste terninger og legge til roll ens Oppvakthet. Om resultatet er 7 el er hgyere skal
SL siifra @ rollen "vaaer fare" (eller noe annet slikt), men behgver ikke gi detaljer om hva
faren er. Dette talentet kan ikke taes av roller med Tvil.

Observant: Roller med dette talentet legger merketil s asi at rund seg. Dersom det
er viktige detaljer i et rom som spill eren av en doservant rolleikke ser ut til & fa med seg,
eller spill eren glemmer noe annet viktig, skal SL si ifra

Vaktsom: Roller med dette talentet er alltid pavakt, og det er vanskelig & overraske
dem. Snikangrep mot vaktsomme roll er far halvparten sa store bonuser som normalt.

Empati: Empatiske roller er pa bdgelengde med andre personer, og vet ofte hvordan
de faler det. Hver gang rollen mgter pa en annen person skal SL oppgi personens generelle
humer med et ord i till egg til den vanlige beskrivelsen. Dette ordet skal vaae sariktig som
mulig, selv om personen prgver a skjule humeret sitt. Dette talentet kan ikke taes av roll er
med Egoisme.

Talenter basert pd Konsentrasjon

For & kunne ta disse talentene ma du haminst 3 pceng i Konsentrasjon.

Fotografisk Hukommelse: Roller med dette talentet husker ikke dt, men de husker
alt de har konsentrert seg om. Dersom rollen har sett eller hert noe, sa husker rollen ALT om
det. Er det et ansikt savil det gjenkjennes pa d gyeblikk hvor som helst, er det en boksa kan
ethvert ord siteres, og sa videre. Talentets darste fordel er at SL masi ifranar du kjenner
igjen ting, som for eksempel ansikter og stemmer, og du Kenner igjen slike automatisk.

Merk dog at spill eren/rollen ma halagt merke il ting eksplisitt i spill for & huske det.
En korsentrert roll e legger ikke merke til alt rund seg, og husker dermed ikke (ngdwendigvis)
ting som det ikke ble sagt eksplisitt av enten SL eller spill er at rollen lamerketil .

Duell-talent: Roller med dette talentet er eksperter i kamp mot en motstander, men
dersom de tvinges til 8 hade gye med flere farer sa hjelper det darlig. Roller med dugll -talent
far en +2 bonus pa dleterningkast i kamp dersom vedkommende bare har en fiendei den
umiddel bare naerhet og terrenget er noenlunde normalt. Man far altsaikke bonusen om
kampen foregdr pa kanten av et stup, ell er oppe pa € bord. Talentet er ogsa ubrukelig i store
slag, der det er mer enn en motstander som kan tenkes a angripe rollen.

Uforstyrrelig: En rolle med dette talentet kan ikke forstyrres nar han hdder pa med
noe. Han wvil fortsatt i vanlig grad legge merke til det som skjer rundt ham, men mister ikke
konsentrasjonen samme hva som skjer (om personen ikke selv skulle velge aslutte a
konsentrere seg). Dette er spesielt nyttig dersom man korsentrerer seg om for eksempel &
opprettholde en magi og blir angrepet, men kan ogsa brukes dersom man holder gye med
noen og noen andre prever a avlede oppmerksomheten.
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Sansefokus: En rolle med dette talentet har normalt ikke bedre syn og hersel enn
andre personer, men dersom hun uelukkende konsentrerer seg om en sans vil den bi doblelt
sabra som vanlig. Rollen kan bruke dette til & observere detaljer fralenger unma enn vanligvis
vill e vaat mulig, hare hvasom blir hvisket pa andre siden av en taverna og lignende.

Talenter basert pd Tro

For & kunne ta disse talentene ma du haminst 3 pceeng i Tro.

Mirakelkraft: Dette talentet kan bare taes av sterkt religigse karakterer. Velg en
guddan (Akvali, Terra, Ignirt, Aura, Poena, Morbus, Obskul eller Diabell€). Du kan bruke
dintro til & pakalledin guddan og slik utrette visse magiske dfekter. Se kapittelet om
Mirakelkraft.

Inspirere Selvsikk erhet: En rolle med dette talentet kan inspirere selvsikkerhet hos
andre personer de mgter. Etter minst en halv time kommunikasjon med en annen person ul
denne personen fa en banus pa +2 pa e eller annen slags handing valgt av rollen med
Inspirere Selvsikkerhet. Eff ekten varer i et antall dager likt styrken pa Troen til rollen med
dette talentet. Den varer salenge uansett om personen med dette talentet er til stede dler ikke.

Sannhetens Stemme: Roller med dette talentet har aldri noe problem med &
overbevise andre om ting som faktisk er sanne (eller som dei det minste selv tror er sanne).
Andre personer med Tro, eller med Tvil lavere enn denne rollens Tro, vl automatisk bli
overbevist om at det denne rollen sier er sant. Merk dog at dersom rollen vet at det han sier er
usant, vil talentet ikke fungere. Talentet kan vaare svaat nyttig i situasoner der man blir
beskyldt for noe man ikke har gjort. Dette talentet kan ikke taes av roller med Aggresion.

Spadomskraft: En rolle med dette talentet kan spai stjernene, sandstormers
bevegelse, kaffegrut og andre slike ting. A spavil si &forutsi den umiddelbare fremtid. Rollen
kan gjare dette en gang per maned per poeng i Tro, og det tar femten minutter. SL madasi
noe vagt (men ikke overlagt misvisende, selv om det ikke & hans skyld om spill eren
misforstar likevel) om noe som kommer til & skje med den rollen forsgker & spd. Det som skal
skje bar helst vagre i den umiddelbare fremtid, helst i lapet av dagen, men SL kan velge ala
noen spadommer galitt | enger frem i tid dersom det passer meget bramed historien.

Merk at det kan hende & en spadom ikke slar til (for eksempel fordi SL sa & en person
ville bli kronet til konge senere pa dagen, men en av roll ene dreper personen far dette skjer)
patrossav SLs beste forsagk. Dette & greit, men SL ber forsgke meget sterkt a fa spadommen
til agai oppfyllelse paen eller annen méte.

Talenter basert pa Tyil

For akunne ta diss talentene ma du haminst 3 poeng i Tvil.

Paradokskraft: Tvilende personer still er seg skeptisk til alt som ikke passer inni
deres verdensbil de, og overraskelser er vanskelige for dem & godta. For mange mennesker er
magiske krefter noe som strider mot deres natur. Dette talentet kan kuntaes av Mennesker og
Dverger med Standheft som ikke har talentet Trolldomskraft. Hver gang et menneske med
dette talentet ser oppdagt magi utfert (slik som at et objekt uten vinger flyr, eller at noe oppstar
fraingenting), ma han eller hun kaste terninger og legge il sin Tvil. Hvis resultatet er hayere
enn 10skaper personen en magisk motkraft som kall es paradokskraft.

Resultatet av paradokskraft er opptil Spill eder, men resultatet er alti d slik at magien
reduseres til noe som er mer "fordayelig” for den tvilende personen. Oftest vil dette vaae slik
at magien bare slutter & virke, men andre ting kan ogsa forekomme. Om noen bruker trolldom
til afly kan paradokskraften fere til at det gror vinger pa dem, eller at de forvandestil en
fugl.

Paradokskraft er en magisk kraft, og all e forsvar mot magi vil ogsa fungere mot
paradokskraft. Mennesker med Paradokskraft er ogsa svaat §eldne, og de fleste har ikke hert
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om den. Mange steder vil folk med Paradokskraft bli sett pa som ukortroll erte trollmenn og
bli behand et deretter.

Nese for lggn: Dersom en rolle med dette talentet kommer overfor en blank legn, vet
rollen automatisk at det er legn, men vet ikke hva sannheten er. A overbevise andre om at
lagnen faktisk er en lagn kan ogsatil ti der vaare vanskelig. Merk at vridninger av sannheten
ikke merkes av dette talentet. Hvis noen sier "jeg er en trollmann™ men ikke kan bruke magi i
det hele tatt, s merker rollen det. Hvis personen er en veldig, veldig darlig trollmann og sier
"jeg er en svaat mektig trollmann" sa merker dette talentet det ikke. SL kan i stor grad velge
hvor mye makt hun vl gi dette talentet.

Evaluere Fiende: Tvilende roller med dette talentet bruker tvilen sin til & serge for at
de verken overvurderer ell er undervurderer motstanderen. | neakamp med en fiende gir dette
dem en +1 bonus paterningkast i angrep og forsvar.

@delegge Selvtilli t: Enrolle med dette talentet kan gdelegge noens selvtill it ved &
snakke med dem, rakke ned padem, osv. Etter minst ti minutters kommunikasion med ofret
har ofrets slvtillit blitt redusert, dersom ofret ikke har Standheft ell er hgyere Tvil ennrollen.
Redusert selvtillit m edfarer —1 pa dl e personlighetstrekk (ned til et minimum av 1) frem til
personen har fétt utrettet noe positivt. Dette talentet kan bare taes av personer med Egoisme.

Talenter basert pa Medfolelse

For akunne ta dis talentene ma du haminst 3 paeng i Medfglelse.

Selvoppofrende: Roller med dette talentet far +2 pa dleterningkast i situasjoner der
de utsetter seg for fare for noen andres skyld uten & (forutsigbart) kunre oppna noe ved det.
Man vill e for eksempel fa bonwsen i en situasjon der man prever aredde en vilt fremmed.

Handspaleggelse: Roller med dette talentet kan helbrede andre (men ikke seg selv)
ved magisk kraft. Rollen ma legge hendene pa den han skal helbrede. Tiden helbredelsen tar

varierer med hva som skal helbredes:
Sykdom: 10 timer Forgiftning: 1 time Benbrudd: 1 time
Kjgttsar: 1 time Skrubbsar: 1 minutt

S&r av andre typer enn cette, samt dacli ge til stander kan ikke helbredes pa denne méten.
Rollen kan bruke dette talentet en gang per poeng i Medfglelse per uke. Talentet kan ikke tas
av aggressve personer.

Vennskapsmagnet: Enrolle som har dette talentet finner venner overalt. Personer
som ikke har direkte genlys grunntil A&midlike dler hate rollen vil etter kort tid grske abli
venner med ham/henne. Dette inkluderer eventuell e fangevoktere, kidnappere, etc. Det betyr
ikke & en eventuell fangevokter ngdwendigvis vil hjelpe personen aramme, det kommer an
pafangevokterens personlighet, men vokteren Vil noki det minste serge for at fangenskapet
er forhodsvis behagelig. Roller med dette talentet blir ogsa lettere til gitt enn andre.

Det er svaat beroende pa SL hvor mye dette talentet er verdt. SL ber huske pa dette,
og serge for at spill ere som velger dette talentet merker at de har en bonwsi forhad til andre
roller og biroller.

Svimesla: Roller med dette talentet er flinketil &sla motstanderei svime uten & gi
dem varige men. | forsgk pa asvimesla en motstander kan en rolle med dette talentet legge sin
Medfalelse til terningkastet for skade. Dette talentet kan ikke tas av roller med Aggresion.

Talenter basert pd €goisme

For & kunne ta disse talentene ma du haminst 3 pceng i Egoisme.

Prute: Enrolle med dette talentet er svaart flink og eff ektiv nar det gjelder & prute pa
priser. Rollen betaler aldri mer enn 23 av det hunellers vill e betalt for varer og tjenester.
Talentet virker ikke dersom selgeren har hgyere Egoisme ennroll en. Dette talentet kan ikke
tas av roller med Medgjerlighet.
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Sadist: Enrolle med dette talentet nyter &se andres smerte. | kamp hdder personen
aldri igjen, og gar 1 ekstra skade for hvert poeng resultatet av angrepskastet hans overstiger
motstanderens forsvarskast. Dette talentet kan ikke tas av personer med Kontroll .

Selvsentrert Trolldom: Dette talentet kan kuntaes av roller med Troll domskraft.
Rollen kan kun bruke trolldom som pavirker ham selv direkte, men kan legge det doblelte av
sin Egoismetil sin Kontroll i ssmmenhenger som har med & bruke troll dom a gjere.

Karismatisk Egoist: Roller med dette talentet er svaat flinketil afinne pa
unrskyldninger til ikke ahjelpe andre, og fremfarer disse pa helt riktig mate. Dersom de
unnviker & hjelpe noen vil de ditid i til gitt av denne personen og av andre sa snart som de
far mulighet til &forsvare sine handlinger. Talentet fungerer bare paroller som kontroll eres av
SL. Dette talentet kan ikke tas av roller med Aggresjon.

Ferdigheter

En stor del av en person er denne personens ferdigheter. Ferdigheter og opplevel ser
avgjer mye av hva en person kan og ikke kan gjare. | Rester av Y umatan styres diketing av
Ferdigheter. En Ferdighet er noe en rolle har holdt pAmed sdmye & hunhar blitt flink til det.

Ferdigheter kjgpes med poeng under roll elaging (men ikke senerei spill et, se
kapittelet om rolleutvikling). Du her i utgangspunktet et antall poeng a kjape ferdigheter for
som er likt summen av de a dine personlighetssyrker som er lavere enn 3 plussb.

Man kan haferdigheter pafelgende nivaer: Nybegynner (1 pceng), Laaling (2 pceng),
Svenn (3 pceng), Mester (4 paeng), Stormester (5 pceng), Verdensmester (6 pceng) og
L egendarisk Mester (7 poeng). Nai roll elagingsfasen koster det 1 paeng & ga fraingenting til
nybegynner, 2 a gafranybegynner til lagrling, 3agafralealing til svenn, ag sdvidere. Om du
vil starte som Stormester i noe vil det altsa koste deg 5+4+3+2+1=15 poeng. (Og det er svaat
lite sannsynlig at du Vil ha sa mange poeng a bruke.)

En Ferdighet er som sagt noe man er flink til. Velg dine frafelgende liste, el er finn
noen selv. Om du finner panoe selv ma SL godkjenne det, og Ferdigheten ba i safall ikke
vaae "bredere” i bruksomréder enn ncen av de palisten® unckr.

e Sikte (avstandskamp) * Underhdde (glede andre personer)

» Sosidlisering (omgang med andre) * Overlevelse (finne mat og vann)

* Sloss(nsakamp) » Bedrag (forkledning, bigffing, etc)

» Trylle (bruke magi) » Helbrede (binde sar, lage medisin, etc)
o Gymnastikk (klatre, |@pe, etc) »  Samfunnskunrskap (historie, geografi)
* Mekanikk (lage sammensatte ting) » Orientering (finne veien i gdemarken)
e Smi (lageting av metall) * Dyrepass(pas<s og trene dyr)

Ferdigheter brukestil 4gi bonuser paterningkast: Verdien av en ferdighet legges til
aleterningkast der SL og spill er begge & enigei at ferdigheten passer inn. Om flere
ferdigheter pas<er, bruk den med hayest verdi.

Fysiske egenskaper

Gratulerer, du har kommet frem til det siste steget i prosessen med alage en rolle. De
Fysiske Egenskapenetil en rolle verken kjgpes eller velges, men regnes ut frating du all erede
har valgt, hovedsakelig personlighetsgyrkene. Merk at en fysisk egenskap endrer seg nar det
den er regnet ut fra endrer seg.

% En lengre beskrivelse av hver ferdighet er ikke inkludert i dette dokumentet, mest p& grunn av tidspressi
forbindel se med konkurransen det ble skrevet for. Heldigvis er ferdighetene ganske selvforklarende.
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| noen tilfell er kan SL klare seg med & finne pa de fysiske egenskapene for biroller og
statister. Dette gjelder spesielt svaat lite viktige statister, samt dyr og andre uintelli gente
vesener.

Maguser trekker fra 1 pa Styrke og Utholdenhet etter vanlig utregning. (Fysiske
egenskaper kan ha negativ verdi.)

Styrke: Fysisk styrke. Denne egenskapen brukes nar ra kraft er det som gjelder, og
legges ogsa til skade i kamp. En rolles gyrke & gjennamsnittet (avrundet nedover) av dens
verdier i de personlighetstrekk den har av de faglgende:

« Aggresion (Fordi aggressive personer ofte bruker ramakt og blir sterke)
» Egoisme (Fordi egoistiske personer ikke bryr seg om de goelegger ting)
« Tro (Fordi troende personer regner med aklare det de praver pd)

Utholdenhet: Fysisk utholdenhet. Denne egenskapen representerer evnetil atdle
smerte, hdde ut fysisk arbeid over tid og ga uten mat og vann. Utholdenhet er ogsa med og
avgjer hvor mye skade en rolle tdler i kamp. En roll es utholdenhet er gjennomsnittet
(avrundet nedover) av dens verdier i de personlighetstrekk den har av faglgende:

« Standheft (Fordi standheftige personer nekter agi seg)

« Tvil (Fordi tvilende personer tviler pd & de & sa dlitne som de faler seg.)

« Maedfalelse (Fordi medfalende personer tenker pa konsekvensene det vil hafor
andre hvis de gir opp.)

K oordinasjon: Fysisk koordinasion ay evnetil & sikte. Brukes nar en person hdder pa
med arbeid som krever & vage stg p handen, og er basis for en rolles evnetil atreffei kamp.
En rolles koordinasion er gjennamsnittet (avrundet nedover) av densverdier i de
personlighetstrekk den har av faglgende:

« Kontroll (Kontroll erte personer har kontroll pa hvor de & og hvade gjar.)
» Konsentrasjon (Konsentrerte personer holder fokus pa det de holder pa med.)

Smidighet: Fysisk smidighet og reaksjonsevne. Brukes for & avgjere hvor raskt en
person reagerer, samt nar en rolle praver a snike seg fram uten abli sett ell er lage lyder.
Denne egenskapen avgjar ogsa evne til & komme seg igjennam trange ganger, treffe bakken
uten ata skade osv. Til sutt er smidighet avgjegrende for en rolles evnetil aunnga abli truffet
I kamp.

«  Medgjerlighet (Medgjerlige personer er flinketil avelge minste motstands vei
og unnga fysiske skader.)

*  Oppvakthet (Oppvakte personer er klar over situasonen rund dem, og reagerer
raskere ennandre.)

Riana Winadatter, €hsempelrolle

| dette kapittelet skal vi ved hielp av et eksempel gaigjennam prosessen med & lage en
rolle. Hapet er at dette vil oppKare eventuell e uklarheter i reglene ovenfor.

Spill eren vil spill e en skikkelig eventyrer. Rollen skal vaae pa jakt etter gamle
magiske gjenstander frafer den siste demoniske krig, spesielt en legendarisk relikvie "Havets
@ye" som vistnok skal ha e/nen til & produsere mangfoldige liter vann an dagen. (Spill eren
fant pa dennerelikvien, og SL godkjenner at det finnes legender om den. Hvorvidt den faktisk
eksisterer er en annen sak, og er opptil SL & argjare. SL behgver ikke fortelle noen am
avgjerelsen.) Spill eren bestemmer at hans roll e, Riana Minadatter, er en amasonekriger som
er blitt sendt ut frasin lundfor &finne denne relikvien eller noe anet som kan hjelpe lunden
aoverleve: Vannkildene dens er i ferd med ata dlutt.

SL mener at denne masetningen er fin, men vil gjerne haflere ting som kan fa Riana
inni handingen. Spill eren finner dapa & Riana har en veldig sterk sans for rettferdighet, og
kan bli veldig aggressv pavegne av de svakestei en korflikt. Hun Jil nok veae svaat
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vennligsinnet overfor Stalbradrene, og ikke hamyetil overs for Verdensvokterne. Riana &
svaat hjelpsom, og vil nok kruke like myetid pa ahjelpe andre med sine ting som hun il
bruke pa sitt eget oppdag.

Nar SL har godkjent dette konseptet, komplett med rase, levesett osv, gar spill eren | gs
paneste del av det alage en rolle: Personlighetstrekk.

Farste valg star mellom aggressv og kontrollert. Riana e helt klart en aggressv roll e,
faler spill eren, som har tenkt & spill e henne som en opfarende og idedistisk kriger. Valget
mellom Standhaft og Medgjerlighet er like lett: Riana & staog liker afadet som hun Jl. Hun
er dermed Standheftig. Videre ser spill eren at Riana & pavakt og dltid har kontroll pa
omgivelsene sine. Hun er Oppvakt. Alle anasoner er tvilende, sa Rianafar Tvil. Til dutt er
Rina Medfglende: Hun bryr seg om andre sAmye & huntil ti der glemmer seg selv.

Savar det avelge styrken patrekkene. Spill eren fordeler sine 10 peng slik han faler
paser Riana best, og legger til amasone-bonusene. Resultatet er som faiger:

Aggreson: 3
Standhaft: 2+1
Oppvakthet: 1+1
Tvil: 1
Medfalelse: 3
(+1 markerer bruk av amasonebonusene)

Rianahar 3 paeng i Aggregon, Standheft og Medfglelse, og kan dermed velge sinetre
talenter fradisse gruppene. Spill eren velger de falgende: Sterk Livslyst (fra Standheft),
Selvoppofrende (fraMedfglelse) og Sterk Helbred (fra Standnhaft).

Neste del av roll elagingen er & velge Ferdigheter. Riana har bare to
personlighetsayrker lavere enn 3,0ppvakthet og Tvil. Summen av diss & 3, ag vi legger til
5 (standard). Riana har 8 poeng a kjape ferdigheter for. Spill eren velger som falger:

Sloss 2 (koster 3 pceng)

Gymnastikk: 1 (koster 1 poeng)

Overlevelse: 2 (koster 3 pceng)

Orientering: 1 (koster 1 pceng)

Til sammen 8 pang.
Da e vi kommet frem til Rianas Fysiske Egenskaper. De regnes ut som falger:
Styrke: aggregon/1=3
Utholdenhet: (standheft+medfalelse+tvil )/3 =2
Koordinagon: O
Smidighet: Oppvakthet/1 =2

Merk at Rianas koordinagon er 0, siden hun \erken er kontroll ert ell er konsentrert.
Gjennamsnittet av ingenting er atsd 0. Og med dette & Riana Minadatter ferdig og klar til a
spill es.

Rolleutvikling

Personer utvikler seg og forandrer seg over tid, og det gjelder ogsaroller. Dette
kapittelet tar for seg hvordan roll er forandrer seg ved spill .

LPersonlighetstrekk og styrker

Personligheten til en person endrer seg sakte men sikkert. | Rester av Y umatan
fungerer det dlik at for hver time med spilli ng risikerer en rolle en endring i en
personlighetsayrke. Dette fungerer gjennam at SL gir advarsler og anbefalinger.
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Advarsler og reduksjon av personlighetsstyrker

SL gir advarsler dersom roller ikke blir spilt i henhdd til sin personlighet. Dersom en
aggressyv rolle er blitt spilt pa en mate som SL anser som kontrollert, ell er en tvilenderolle &
blitt spilt pa en troende méte, gir SL en advarsel pa denne, og spill eren markerer at han har
fétt en advarsel padet trekket. Dersom trekket all erede hadde en advarsel fjernes denne
advarslen, men personlighetssyrken for det trekket reduseres med 1.

Dersom styrken var 1 og skal reduseres med 1, har roll ens personli ghet endret seg sa
betraktelig at personlighetstrekket i steden snus. En Aggressv (1) rolle som oppfarer seg
kontroll ert risikerer altsd abli Kontrollert(1). (Merk at man pa denne méten kan ende opp med
for eksempel Troende amasoner.)

SL kan bare gi EN advarsel per rolle per time (i virkeligheten) spilli ng, men behgver
ikke gi denne alvarslen dersom ingen roller er blitt spilt veldig feil. (Det skal litt til afa en
advarsel, at en Kontroll ert roll e for eksempel hever stemmen i en sammenheng er ikke nok.
Om han @@ |@s pa noen etter bare muntlig provokasjon kan det derimot fare til en advarsel.
En Tvilende roll e kan for eksempel akseptere nye ting uten afa en advarsel salenge de nye
tingene ikke & svaat kontroversielle.)

Anbefalinger og ohing av personlighetsstyrker

SL gir anbefalinger dersom roll er spill esriktig. Dersom en Medgjerlig roll e er blitt
spilt pa en ekstremt medgjerlig méte dler en Egoistisk rolle har blitt spilt svaat egoistisk, gir
SL en anbefaling pa dette karaktertrekket. Dette markeres av spill eren. Dersom spill eren
hadde en anbefaling pa karaktertrekket frafar, gkes personlighetssyrken for dette trekket med
1.

SL kan bare gi EN anbefaling per rolle per time (i virkeligheten) spilli ng, men behaver
ikke gi denne dersom ingen roller er blitt spilt svaat riktig. En aggressv rolle som har slatt
ned noen etter provokasjon kehg\er ikke ngdrendigvis afa en anbefaling. God roll espilli ng
ber vektlegges av SL nar hun dtler ut anbefalinger.

Anbefalinger vs Advarsler

Dersom et av personli ghetstrekkenettil en rolle dl erede har en advarsel og far en
anbefaling, sA mister trekket advarselen men far hell er ikke beholde anbefalingen. Det
motsatte gjelder ogsa.

Calenter

Enrolle mister aldri talenter permanent, men dersom en roll e plutselig ikke oppfyll er
kravenetil et talent rollen har, s dutter talentet a virke. Dersom rollen pa & senere tidspunkt
igjen opdyller kravenetil talentet, s kan talentet igjen brukes. A fanye talenter er vanskelig,
men mulig. Dersom en rolle far gket styrken til et personli ghetstrekk, kan spill eren kaste
terninger. Om resultatet er (ekte) lavere enn personli ghetstrekkets nye verdi, far rollen et nytt
talent som kan velges blant al e talentene som rollen opgdyller kravenetil .

Ferdigheter

Ferdigheter er kanskje det letteste &forbedre, og de kan (normalt) ikke forverres. For
hver time spilli ng nevner SL de ferdigheter for hver rolle som han mener at roll ene har holdt
panok med til &kunnre forbedre segi. For hver slik ferdighet som rollen allerede har kaster
spill eren EN terning for hvert poeng rollen har i ferdigheten. (Om rollen har Sloss(2) kastes
altsato terninger.) Dersom ingen av terningene viser det samme antall gyne, gkes ferdigheten
med 1.Det er altsd umulig & eke ferdigheter til hayere verdier enn 7.
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Ferdigheter som roll en ikke har frafer men som blir plukket ut av SL som "brukt nok
til mulig forbedring” kan plukkes opp. Spill eren kaster terninger. Hvis resultatet er hgyere enn
7, safar rollen ferdigheten paniva 1 (Nybegynner).

Fvsiske egenskaper

Fysiske egenskaper endres som resultat av endringer av personli ghetssyrker etter
vanli ge utregningsmetoder.

Syillets Gang

Et rollespill kan, som nevnt tidli gere, sees papalinje med en film. Begge sjangere har
roller, biroller og statister. Begge har en historie som skal fortell es, selv om deni roll espill ets
tilfelle & mye mer fleksibel, og utfallet ikke & bestemt pa forhand. Roll espill er ogsa, som
filmer, delt oppi scener.

Scener

En scene & ganske enkelt en situasjon pa € sted med en vissmengde roll er og biroller
til stede. En scene beskrives farst av spill eder, og spill es sa ut av spill erne med hielp fra
spill eder. A avslutte en scene kan til ti der vaare vanskelig, men det gjeres som oftest nér ale
roll ene forlater omradet.

Nye scener settes av spill eder, men her har SL forhaldsvis lite makt. Scenen ma bygge
paden forrige scenen ut ifra hvaroll ene der bestemte seg for a gjare. Om de bestemte seg for
areise gstover, savil den neste scenen etter all sannsynlighet finne sted til @st, ikkei vest.

Spillinger

Mange scener bygger opp en spilli ng. En spilli ng er ganske enkelt tiden fra SL og
spill ere setter seg ned for & spill e, til de reiser seg og gar. Det er braom den siste scenen i en
spilli ng har et avsluttende poeng, men ikke strengt ngdwendig om man spill er ofte. SL ber
planlegge slik at man far en avrundng mot slutten av kvelden, og ikke blir hengendei 1 ase
luften.

Kampanger

Dersom man spill er mange spilli nger med de samme roll ene vil man ha en kampanje.
En kampanje behgver ikke ha noe satt mal, men som oftest vil de beste kampanjene hande
om en spesiell del av livet til rollene. En kampanje bar avsluttes med brask og bram, omtrent
som sluttscenenei en film.

Regler

Dette kapittelet fortell er hvordan man skal bruke rollene man har laget og spill e Rester
av Yumatan. Reglene & forhaldsvis enkle, sasmmenlignet med mange roll espill .

A kaste terninger

Nar en blir bedt om & kaste terninger skal en (dersom det ikke eksplisitt star noe annet)
kaste 2 vanli ge sekssdede terninger, og summere antall gyne. Dette gir altsa d tall i
intervallet [2,1 med hayest sannsynlighet for 7. Normalt legger man satil et eller annet tall,
0g resultatet er en suksess dersom resultatet er 10 eller hgyere. Noen ganger kan SL ell er
reglene forlange & annet maltall enn 10,men om ingenting annet sies sa er det 10.
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Noen ganger vil disse reglene snakke om intervaller av tal, for eksempel kan ncen bli
slétt ned og vaae bevisdlgsei 3-18 minutter. | slike tilfeller bes det indirekte om et
terningkast. 1-6 er resultatet av kast av en terning, 2-12 er to terninger, 3-18 er tre terninger
oSv.

A teste for suksess

Normalt foregar roll espilling ved at spill eder beskriver situasjonen, spill erne beskriver
sineroll ers handlinger, og spill eder beskriver den nye situasonen etter at handlingene &
utfert. Noen ganger er det derimot ngdwendig a argjere hvorvidt handingene faktisk kan
utferes med hell. Dette gjelder vanskeli ge handlinger som det ikke & sikkert at roll ene far til,
og som det har konsekvenser dersom de ikke far til. Det kan vaare & forkle seg slik at man er
klisslik en annen person, 3 hoppe over en dyp K gft eller algpe fra en solhund. | slike il feller
tester man for suksess Det bestdr stort sett i & kaste terninger, og se om man far 10eller
hgyere. (Eventuelt et annet maltall om SL arsker det.)

Sparsmalet er hvaman legger til terningkastet. Dersom reglene ikke dekker problemet
(og det er det lite sannsynlig at de gjer), ma SL selv finne ut hva som skal leggestil. | de
fleste situasjoner ber man ENTEN se pa fysiske egenskaper ell er personlighetstrekk. Hvisen
fysisk egenskap er dekkende, legg dens verdi til terningkastet. Hvis ikke, velg ut de
personli ghetstrekk som rollen har som er passende, ta gjennamsnittet (rund av nedover) og
legg dette til terningkastet. Legg sai alefall til den hayeste av de ferdighetene rollen har som
ser ut til & passetil handlingen.

Ofte bar ikke spill erne vite om de har suksesseller ikke. | sliketilfeller kan SL rulle
terningene i hemmelighet, og behaver ikke fortell e spill erne om resultatet.

Ramp

Kamp er svaat vanligi rollespill . | Rester av Y umatan ba kamp ikke veare
hovedfokus (se Veil edning til Spill eder), men det vil li kevel forekomme. Kamp foregar som
falger:

Alle som deltar i kampen handler i rekkefglge av initiativ. Initiativ er i utgangspunket
100PLUSSsummen av Aggresion, Medgjarlighet og Oppvakthet MINUS summen av
Konsentragon, Tvil og Egoisme. Hayeste initi ativ starter, deretter hander den med nest
heyest initi ativ, osv. Nar siste person her hand et reduseres adlesinitiativ med 1 pa grunnav
dlitenhet, og man starter neste runcke.

| hver runde kan en roll e utfare to handlinger. Han kan bevege seg og angripe, angripe
to ganger, angripe og forsvare seg, osv. (Man kan atsdikke &tivt forsvare seg mot mer enn
maksimalt 2 angripere per runce.)

Angrep: Et angrep uferes ved aslaterninger. Man legger til eventuelle poeng i
ferdigheten Slosseller Sikte (avhengig av om man er i narkamp ell er angriper pa asstand),
samt Koordinasjon. Dersom resultatet er hayere enn 10sa kan man treffe.

Forsvar: Dersom et angrep kan treffe enrollei kamp, ag rollen ikke enda har brukt
oppsineto handlinger, kan rollen velge aforsvare seg. Om man vil forsvare seg sarull er man
terninger, legger til eventuelle poeng i Slossdersom man er i nearkamp eller Gymnastikk
dersom man Wlir skutt pa, samt Smidighet. Dersom resultatet er hayere enn 10satraff ikke
angrepet likevel.

Skade: Dersom et angrep treffer, rull er angriperen skade. Man ruller to terninger og
legger til Styrke, plusseventuelle andre bonuser. Dersom man bruker et vapen doder man
resultatet. Man trekker deretter ifraforsvarerens Utholdenhet (og eventuelle andre bonuser).
Dersom forsvareren har et skjold ell er har pa seg rustning sa doder man forsvarerens fratrekk.
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Resultatet er skaden som blir gjort. Skade blir farst trukket fra forsvarerensinitiativ.
Dersom initi ativet faller til O er rollen for sliten til arare seg stort mer enn en finger, og faller
til bakken. Hvert 1-6 minutter med hwvil e returnerer 10 initiativ til en sliten karakter.

Skade blir ogsa slétt opp mot falgende tabell:

SKADETABELL 1: VANLIGE ANGREP

Skadepoeng: Effekt:
1-3 En liten skramme, kutt ell er skrubbsar. Gjer nok vond i noen dager, men
ingen fare.
4-7 Lett skade, for eksempel kjettsdr eller brist. Rollen far -1 pa dle fysiske
egenskaper frem til skaden er helbredet, noe som vil ta 2 til 12 dager.

8-11 Middels skade som dype kjettsar eller ribbeinsbrudd. Rollen far —2 pa dle
fysiske egenskaper frem til skaden er helbredet, noe som vil ta2 til 12 uler.

12-15 Sterk skade, for eksempel beinbruddell er kuttede sener. Rollen far -3 pa
all e fysiske egenskaper frem til skaden er helbredet, noe som vil ta2 til 12
maneder.

16-20 L emlestel se, som en avkuttet arm ell er ben. Rollen far -4 pa dle fysiske
egenskaper de neste 2 til 12 maneder, far en permanent lemlestelse (som en
manglende am eller ben) med av SL bestemte effekter og matrill e for
suksessbasert pa utholdenhet ell er besvime ar sjokket. Inntill rollen har fatt
farstehjelp, rull terninger hvert minutt basert pa Utholdenhet med maltall li k
antall minutter siden lemlestelsen forekom. Ved mangel pa suksessblar
rolleni hjel.

21+ Dgcelig skade. Roll er som tar sd mye skade pa en gang dar momentant.
Snikangrep

Dersom man angriper noen uten at de vet om det far de ingen anledning til aforsvare
seg. | till egg f&r man en +4 bonus pa kastet for atreffe, og eventuell skade (etter fratrekk)

doHes.

Kamp med usynlige motstandere

En usynlig motstander kan allti d gjere snikangrep mot deg, siden duikke kan se
angrepet. | till egg ma du gjette hvor motstanderen er, noe som gir deg —4 pa atreffei
naakamp. A treffe en usynlig motstander med et prosjektil er s& &si umulig, og gr en —10
straff paterningkastet for atreffe.

Sla 1 svime

Av og til kan man greke asldanoeni svime uten arisikere adrepe dem. Man kan sla
med flatsiden av sverd, prave atreffe pa en slik méte & personen vil bli satt ut, og s videre.
Om man forsgker aslanoen i svime sa bruker man fal gende skadetabell i steden for den

normale:
SKADETABELL 2: SVIMESLAG
Skadepoeng: Effekt:
1-7 En skikkelig hodepine. Gjer nok vond i noen dager, men ingen fare.
8-12 En susende treffer som setter personen litt ut. Gjenvaarende initiativ
halveres. Ellers som resultatet for 1-7.
1315 Trefferen er virkelig bra, og offeret segner om, slétt ut men ikke bevisdlgs.
Gjenvagende initi ativ reduserestil 0O, ellers som for resultatet for 1-7.
16-24 Perfekt treffer. Offeret segner om, bevisdlgsi 3-18 minuitter.
25+ Dgdeli g skade. Man slo for hardt mot hodet og offeret dace.
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Skade fra passive kilder

| till egg til abli skaddi kamp kan man bli skadet av afalle hardt mot bakken, Hi satt
fyr paosv. Sliketing gar skade som falger:

Treffe bakken, Bollidere eller fignende

Et hardt fal, kadllisoni hgy hastighet og lignende gjer 3-18 skade. Rollens
utholdenhet blir trukket ifra som vanlig, men dolles IKKE selv om rollen har skjold el er
rustning.

i

Ild gjer skade momentant, samt mer og mer skade jo lenger du opphdder deg i il den.
Hvert tiende sekund (cahver runce) som en rolle stér i flammer, sa gjgres mer skade. Farste
fem sekundene gjeres 1-6 skade, neste gjares 2-12 skade, neste gjares 3-18 skade, og sa
videre. (Hver runde gjeres altsa skade lik kastet fra en terning per runde man har stétt i
flammene.)

Sult og Corste

| edemarken er mat og vann mangelvare, og man kan fort sulte dler terstei hjel. For
hver uke en person gar uten mat safar han en kumulativ —1 straff til alle fysiske egenskaper.
Dis straffene kan bare fjernes en per uke, sd om noen faster i tre uker tar det tre uker med
mat far de er tilbake til normalen. En voksen person trenger minst 2 kilo nexringsrik mat om
dagen for ikke asulte.

Det er svaat, svaat varmt i gdemarken, og for hver dag en person ¢ér helt uten vann
eller annet drikke, safar han en kumulativ —2 straff til all e fysiske egenskaper. Diss straff ene
kan bare fjernes en per dag, sd om noen gar uten drikkei en dag tar det to dager med drikke
far de er tilbake til normalen. En voksen persontrenger minst 2 liter drikke om dagen for ikke
atarste.

Om Utholdenhet noensinne nar -5 som et resultat av straffer pa grunnav sult og/ell er
tarste, sAder personen.

Vampyrer er spesielle ved at de bare kan drikke blod. De lider aldri av sult, men ma
alts adrikke minst 2 liter blod an dagen eller lide tarstedad.

Spkdom og forgiftning
Sykdommer er ganske vanlige i gdemarken, og mange monstre & giftige. | till egg er
gift en meget popuaa drapmetode blant intelli gente vesener.

Sykoom

Det finnes mange sykdommer, og SL oppmurtres til &finne pa detaljer rundt de hun
bruker. Men uansett sykdomstype si f@lges falgende grunrregler®:

Sykdommen har en smittetype, og en smittsomhet. Smittetyper er Luftbaren,
Hudkontakt og Kroppvaeske. Luftbaren smitte kan smitte folk innenfor 2 meter av
smittebaareren. Hudkortakt-smitte kan smitte folk som kommer i direkte hudkortakt med
smittbagreren, ag for abli smittet av en kroppsvasske-sykdom ma man utveksle kroppsvassker
med smittebaareren, for eksempel gjennam seksuelt samkvem ell er bloddrikking.

* For ekstraordinagre sykdommer kan selvsagt SL lage helt andre regler.
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Dersom man blir utsatt for smitte ma man kaste terninger basert pa utholdenhet. Om
resultatet er likt eller hgyere enn sykdommens smittsomhet, saunngar man abli smittet, hvis
ikke blir man smittet.

Alle sykdommer har en inkubasjonstid. Dette & tid som gar fra personen blir smittet,
til personen blir syk. Nar personen farst blir syk, slér sykdommens effekt inn. Eff ekten
varierer frasykdom til sykdom, og avgjeres av spill eder. Effekten ba innbefatte en varighet.
En person kan smitte andre (er en smittebagrer) bade under inkubesjonstid og under
sykdomsforl gpet.

Man blir immun mot en sykdom etter & ha hatt den en gang. To eksempel sykdommer
gjengis nedenfor.

Byllepest

Smittetype: hudkortakt Smittsomhet: 12 Inkubasjonstid: 2 uker

Effekt: En person slétt av pest far store sorte byller som verker og kigr.
Sykdomsforlgpet varer i 20 dager minus roll ens Utholdenhet. Hver dag marollen kaste
terninger basert pa utholdenhet, med maltall li k antall dager siden inkubasjonstiden g uttet.
Dersom terningkastet ikke & en suksess sa der rollen. Rollen har -3 pd dle fysiske
egenskaper UTENOM utholdenhet under sykdomsforl gpet.

Rabies

Smittetype: kroppsvaeske  Smittsomhet: 10 Inkubagjonstid: 1 uke

Eff ekt: En person med rabies frader om munnren og vil favill e anfall der han angriper
andre personer og forsgker & bite dem. Under disse anfallene har rollen Aggreson (4) dersom
han til vanlig ikke har hgyere aggreson enn dette. Hvert degn er det en sjettedels ganse for et
anfall, og anfall et varer i 1-6 minutter. Paslutten av et anfall er det fare for at den syke dar av
hjerteinfarkt, rull terninger med basisi Utholdenhet med maltall 6 for & unnga dette.
Sykdomsforlgpet varer i 1-6 maneder.

Gift

Gift fungerer pa samme méate som sykdommer. Smittetype asgjer hvordan man kan fa
i seg giften, luftbarne gifter er ofte gasser. Smittsomheten angir hvor vanskelig det er A motsta
gifteffekten om man farst blir utsatt for den. Inkubasjonstiden, tiden fra giften kommer i
kroppen til den tar effekt, er ofte svaat kort. Effektene har som regel en mye kortere varighet
enn for sykdommer. Eksempel pa en gift:

Arachvinne-spytt

Smittetype: kroppsvaeske  Smittsomhet: 10 Inkubagjonstid: 5 sekunder

Effekt: Arachvinne-giften lgser oppindre organer til en negringsrik vaeske, og er
dermed svaat dgdHlig. Enrolle som blir aff ektert av arachvinne-spytt der smertefullt i | gpet
av ti minutter etter at giften begynner ata eff ekt.

Magi

Magi er en forutsetning for overlevelse i gdemarken som er igjen etter den siste
Demoniske krig. Uten magi vill e det ikke vaare pa langt naar nok vann, det vill e ikke veare
noen sveveskip til & holde handelen gaende og folk vill e vaare forsvars gse overfor demonene.
Den vanligste typen magi kall es Trolldom. Trolldom er noe man bade ma hatalent for, og
lagre. Det finnes ogsa andre typer magi, som Mirakelkraft som kan brukes av dem som
virkelig tror pa noe, og Paradokskraft som slér ut ndr noen spesielle mennesker er vitnetil
sterk troll dom. Spadomskrefter lar noen begavede personer seinni fremtiden.
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| dette kapittelet vil Trolldom og Mirakelkraft bli beskrevet i sterre detal;.
Paradokskraft og Spadomskunst er enklere, og beskrivesi kapittelet om Taenter.

Wirakelkraft

Mirakelkraft er svaat mektig magi som far sin kraft fragudene. Det er i hvert fall hva
de som har evnen vil si. | virkeligheten er det et dpent sparsmal om ikke det er selve troen til
disse menneskene som gir dem kraft til & endre verden. Men slike teorier snakkes det ikke
hgyt om, om man ikke vil brennes pa balet av reli gigse fanatikere.

Mirakelkrefter er svaat, svaat geldne, veldig fa har tro nok @ gudenetil akunne
bruke dem. Likevel er de beremte, og de som kan bruke mirakelkrefter vil ofte bli sett pa som
gudenes utvalgte av den generell e befolkning.

A bruke mirakelkraft tapper brukeren for svaat mye energi. Dette vises ved et
permanent tap av Tro, som man bare kan faigjen ved roll eutvikling. Som regel brukes bare &
poeng tro til &skape & mirakel, men ncen mirakler kan varieresi styrke og varierer da ogsii
antall Tro-poeng de bruker.

En rolle med mirakelkraft ma velge en av gudene, og kan dabruke dle
mirakelkreftene til denne guden.

Akvalis mirakler

ValnorsKilde: Vanor var den farste yppersteprest for akvalikulten, og var den farste
som utrettet dette miraklet. Vanors Kilde er et mirakel som lager en evigvarende
vannproduserende kilde. Kilden kan bindestil et sted, eller en gjenstand. En
vannproduserende gjenstand er sveat nyttig i den terre gdemarken, men ma helst opplevaresi
en beholder siden den kontinuerlig produserer vann. Denne beholderen ma man pase pa a
temme, for hvisikke vil vannet renne over.

Vanors Kil de produserer en desilit er vanni timen per Tro-poeng man brukte til alage
den. En kilde laget ved hjelp av 1 Tro-poeng vil altsa produsere 2,4 liter vann i degnet, noktil
aholde en voksen personii live.

A skape Valnors Kil de innebaarer et rituale som tar en halv time autfare.

Akvalis Dyreham: En rolle med Akvalis mirakelkraft kan pakalle Akvali i hans
aspekt som Dyrelivets gud, ay be om en tjeneste. Rollen, ay/ell er s3 mange personer i
naxheten av rollen som han vil, vil bli forvandlet til et dyr eller en fugl etter eget valg. Roller
skapt om til dyr pa denne méten er fremdeles intelligente, men kan ikke snakke med mindre
dyret har en munnsom normalt kan lage menneskesprak-lyder (som for eksempel en
papegaye). Personer som har vaat igijennam en slik forvanding far evnen til a skifte form
mellom sin oppinnelige form og dyreformen akkurat nér de gnsker det. Miraklet krever 1
Tro-poeng.

Apne Himmelens Sluse: Dette mirakelet er svaat, svaat mektig og har ikke blitt utfert
i verden pa salenge noen kan huske. Det ble brukt et par legendariske ganger under siste
Demoniske krig. Det krever fire Tro-poeng, og kan bare utfares av noen som har 6 eller flere
poeng i Tro far de bruker dette miraklet. Mirakel et skaper en stor kule av vanni himmelen,
som faller ned pa & sted der mirakelbrukeren velger. Kulen er et hunde meter i diameter, og
inneholder nesten 800.@O liter vann. Vekten av dette vil knuse og drepe det meste ar
interessei omrédet der kulatreffer, og flodbdgen som slér ut vill e medfere ytterligere
@celeggelse. Om dette miraklet ble utfart i @demarken vill e omrédet bli fruktbart og dyrkbart i
et par &r. Men uten ny vannforsyning vill e omrédet terke ut etter maksimalt 3 ar,
sannsynligvis kortere.
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Terras mirakler

Terras Drivhus: Ritualet, som tar en dag a utfere, markerer og velsigner et sirkulaat
stykke jord med en dameter i meter lik det doblelte as antall Tro-poeng brukt til & pakalle
miraklet. (Man kan altsa velge hvor mange Tro-poeng man vil bruke, men kan ikke redusere
seg til under Tro (1).) Jordasom Terras Drivhus blir brukt pa kan etter dette dyrkestil evig
tid, uen tilfersel av vann. Planter som blir plantet der vil vokse og trives sm om det var i en
dyp og fruktbar jungel.

Terras Ristende Vrede: Dette miraklet pakaller et jordskjelv i et omrade pa en
kvadratkil ometer rund mirakelbrukeren. Bakken rister og sprekker, og bygninger og lignende
i omradet har all e rund 50% sjanse for & rase sammen. Jordskjelvet kan ulaserasi bratte
omrader. Det er i stor grad ufarlig for levende vesener, bartsett frade som fangesi bygninger
som raser sammen og kommer i veien for ras. Jordskjelvet er voldsomt, men varer barei ti
minutter. Miraklet koster 3 Tro-poeng a utfare og kan bare utfares av noen med 4 €eller flere
poeng.

Terras Omfavnelse: Dette miraklet koster 1 Tro-poeng & utfere. Roll en som bruker
det, og s mange a hans fglgesvenner som han gnsker, far evnen til agaigjennam tre og
stein. Dette innebagrer blant annet muligheten til & gaigjennam vegger eller giemme seg
under bakken. Effekten varer i et degn.

Ignirts mirakler

Ignirts Munn: Dette miraklet er ikke blitt utfert siden den siste demoniske krig, og er
svaat gdeleggende. Det krever et rituale som tar en dag, og koster 4 Tro-poeng og kan bare
utferes av noen med 5éeller flere poeng. Ved ritualets dutt begynner bakken ariste. Ti
minutter senere begynner gladende lava abolde frem fra bakken. Miraklet skaper et voldsomt
vulkanutbrudd, som vil utslette dler forsteine dt innen en kvadratkil ometer som ikke flytter
seg. Selve vulkanutbruddet varer seks timer, og sprer seg utover sk at lava begynner &
sterkne ved yterkantene av det affekterte omrédet etter den farste timen. Nar utbruddet er over
stér det igjen et litefjell, rund femti meter hgyt pa midten.

Dagens Velsignelse: Dette miraklet ma brukes pa & objekt. Stedet der objektet
befinner seg vil dltid veare opdyst som om det var dagslys. Lyset ser ikke ut til 8 komme fra
objektet, men bare "er der". Dersom objektet er utendars vil alt innenfor en kvadratkil ometer
vage som i dagslys. Om objektet pakkesinn salyser det bare oppinnei det det er pakket inn
i. Miraklet koster et Tro-poeng, og effekten varer evig.

Den evige Flamme: Dette miraklet skaper en evigvarende flamme. Flammen kan
plasseres bunckt til et sted, eller til et objekt. Hvis den er bunckt til et objekt vil den aldri
pavirke dette objektet, men vil kunne sette fyr pa dt annet. Flammen er omtrent sa stor som
den pa en vanlig fakkel, og gr omtrent like mye lys og varme ogsa. Flammen varer evig, og
koster 1. Tro-poeng alage.

Auras mirakler

Vindenes Velsignelse: Dette miraklet krever 1 Tro-poeng a utfgre. En sterk vind flyr
rund mirakelbrukeren og sa mange av hans faglgesvenner som han métte gnske. Vinden slar
unra dl e progjektiler (selv magiske) som kommer i retning av de den beskytter (total
beskyttel se mot avstandsangrep) og ger det vanskelig for motstandere ase i naakamp, dik at
de far en -3 straff pa kast for atreffe de beskyttede. Velsignelsen varer i en time.

Auras Pust: Dette miraklet pakall er en orkan, som vil blase bort all e som ikke finner
ly. Orkanen bruker en halv time pa ata seg opp,og holder deretter pa med enorm styrkei et
degn. A bevege seg utenfor ly under denne orkanen er svaat dumt, de fleste som gjer det vil
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bldses bort og aldri seesigjen. Mirakelbrukeren derimot kan bevege seg fritt, uforstyrret av
vindene. Miraklet krever 2 Tro-poeng a utfere, og stormen dekker et omréde paflere
kvadratkil ometer.

Frihetens @yeblikk: Mirakelbrukeren bruker 1 Tro-poeng og pakaller Aurai hennes
aspekt som frihetens gudinne. Alle lenker, tau, darer, stengsler og lignende som er med pa &
holde noen fanget i neerheten forsvinner, dpner seg, brytes eller lignende. Vapnenettil
eventuell e vakter blir til stav. Miraklet har en rekkevidde pa 100 meter.

Poenas mirakler

Skap Heretikerens Bane: Dette miraklet koster 1 Tro-poeng og ma brukes pa
naarkampsvapen som mirakelbrukeren hdder i handen. Nar dette vapenet siden brukestil &
angripe personer som ikke har Poena som sin howedguddan vil det gjere +10 skade. Effekten
varer en time.

Gi Arens Gave: Dette miraklet koster 2 Tro-poeng og ma brukes pa en person som
mirakel brukeren snakker med. Denne personen fér en sterk aares- og rettferdighetsfelelse, og
vil angre bittert pa dle handinger han eller hunhar utfart som har veer uaalige dler som har
skadet noen. Dette kan medfare en total personlighetsforandring. Miraklet kan ikke brukes pa
roller kontroll ert av spill ere uten deres samtykke. Eff ekten er evigvarende.

Pakall Hevnens Engel: Dette miraklet pakall er et merkelig vesen, formet som et
menneske men 2.5meter hayt og med to par mektige hvite vinger. Skapningen er lyshudet og
er svaat vakker, og har et flammende sverd. Engelen stiger ned fra himmelen og angriper
noen som har gjort mirakelbrukeren urett. Bade mirakel brukeren og off eret ma veare pa
samme sted. Engelen er immun mot magi, har Styrke 5, Uthddenhet 5, Koordinasion 5 @
Smidighet 5. Flammesverdet dens gjer +4 skade, og forsvinner hvis engelen da. Den kjemper
til enten den selv eller offeret er dad, eller til mirakelbrukeren ber den drasin vel. Miraklet
koster 2 Tro-poeng.

Obskuls mirakler

Obskuls Velsignelse: Dette miraklet koster 2 Tro-poeng. Mirakelbrukeren og sa
mange av hans fglgesvenner som han métte grske, blir usynlige, uluktelige og uherlige for
andre enn hverandre. Miraklet varer til mirakelbrukeren grsker & avslutte det, og maksimalt i
en time. Personer beskyttet av Obskuls Velsignelse kan bare finnes ved 8 komme borti dem,
eller se pa den effekten de har pa sine omgivelser, for eksempel nar de plukker oppting eller
apner darer.

Tildgrende Téakedis: Dette miraklet koster 1 Tro-poeng. Mirakel brukeren maner frem
tjukk téke over et omrade paopptil en kvadratkil ometer. Sikten i dette omradet reduserestil 1
meter. Taken kan blases vekk av sterk vind, og varer uansett ikke i mer enn tre timer.

Sownens Slar: Dette miraklet koster 1 Tro-poeng. Alle innenfor hunde meter av
mirakelbrukeren faller i en dyp sgvn.Om de star oppreist legger de seg ubevisg ned far de
sovner. De kan vekkes akkurat som andre sovende personer, og vil vékne av seg selv etter 8
timer.

MWorbus mirakler

De Dades Stemmer : Dette miraklet koster 1 Tro-poeng, og ma brukes pa de jordiske
levninger etter en dad person. Mirakelbrukeren kan snakke med denne ardade personen i
opptil entime. Den dgd kan vaae sdimgtekommende dler vanskelig som han dler hun ville
havaat i virkeligheten, sa den informasjonen vedkommende & villi g til agi fraseg er
avhengig av hvor godt den avdace liker mirakel brukeren.
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Selebytte: Dette miraklet koster 2 Tro-poeng, og kan ikke brukes mot roller
kontrollert av spill ere uten disse spill ernes samtykke. Miraklet affekterer to personer som ma
vagei synsfeltet til mirakelbrukeren samtidig. Deto personene bytter kropp. Eff ekten varer i
en uke. Dersom de to personene & i hverandres synsfelt etter en uke, bytter gelene trygt
tilbake igjen. Hvis ikke der begge personene i det selene forlater kroppene.

Gjenoppstandelse: Dette miraklet er legendarisk, dets bruk er ikke nedtegnet i noen
sikre kilder. Miraklet koster 4 Tro-poeng og kan ikke brukes av noen med mindre ean 6Tro.
Miraklet innebaaer et tre dager langt rituale som ma utfares pa graven til en person.Ved
slutten av ritualet ma graven raskt graves opp,og man vil dafinne den tidligere dace
personen i graven, fullt levende og i den til stand han/hun ver et degn fer han/hun dge.
Personen il i kke huske noe som skjeddei | gpet av det siste degnet, og vil vaae svaat, svaat
desorientert, meni live og i standtil aleve ut resten av sitt liv.

Diabelles mirakler

De Dadeliges Blodter st: Dette miraklet koster 1 Tro-poeng, og pavirker all e innenfor
et hunde meter av mirakelbrukeren. All e pavirkede personer vil vaare som om de har blitt
pavirket farst av aggresjonstalentet VVekke Harme og deretter av aggresjonstalentet
Berserkergang. Merk at miraklet pavirker bade venner og fiender, men personer som ikke er
vagt enige med mirakelbrukeren i utgangspunket vil i kke pavirkes av Vekke Harme-delen.
Dermed vil venner sannsynligvis fa starre utbytte av miraklet enn fienden.

Stridens Eple: Dette miraklet koster 1 Tro-poeng og ma brukes pa & objekt eller en
person. Dette objektet vil ha en sveat spesiell effekt pa dle som ser det: De vil hadet og er
villi getil agaover lik for afadet. Stridens eple vil ofte faretil kriger inntill noen vinner det
og gemmer det bort. Miraklet er bare brukt en gang i nedskrevet historie, da en Arachmann
like dter siste demoniske krig brukte det for afato demoner ved Stalborg til akjempe med
hverandre om et stgvkan. Demonene utslettet hverandre, og arachmannen reddet etter all
sannsynlighet Stalborg.

Diabelles Blodbad: Dette miraklet koster 4 Tro-poeng, og kan ikke brukes av noen
med mindre enn 6Tro. Miraklet medferer at all e innenfor hunde meters radius av
mirakelbrukeren Wir gale og gar l@s pa hverandre. Dette fortsetter inntill bare en person star
igjen, og datar denne personen sitt eget liv. Mirakelbrukeren og eventuell e f@l gesvenner som
mirakelbrukeren arsker at ikke skal pavirkes vil ikke bli angrepet av de gale, og & heller bli
gaesav.

Trolldom

Trolldom er den till aate magis kunst. Alle som har Troll domskraft kan bruke den, men
ferdigheten Trylle & svaart behjelpelig. En hay Kontroll er ogsa en forutsetning for abli en
mektig trollmann. Trolldom er svaat anvendelig, og det alage en liste over alle mulige
effekter er sa &si umulig. Trollmennfinner pa dfekter ndr de trenger dem, og man slar
deretter oppdenne dfekten i falgende tabell for & se vanskelighetsgraden:

TROLL DOMSEFFEKTER OG VANSKELIGHETSGRAD

Vanskelighetsgrad Typiske dfekter Maltall

Triviell Trolldom Triviell trolldom utfarer oppgaver som de fleste Troll menn kan
giere uten & blunke. Apne en uést der, tenne en liten flamme (pa

starrelse med en fyrstikkflamme), snu en stein, osv. Triviell 5
trolldom har ingen varighet.
Enkel Trolldom Enkel trolldom er nettoppenkel. Effektene e tydelige, men ikke
overdrevne. A skape en liter vann eller en flamme pé sterrelsen av
et bal, afa d vapen til afly frabakken til trollmannens hand eller a 10

lage smadillusoner som lyden av fotavtrykk eller et glass ®m star
pabordet. Triviell trolldom kan ha varighet oppimot noen fa
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minutter, eller s lenge trollmannen konsentrerer seg om a
opprettholde den.

Vanlig Trolldom Vanlig trolldom begynner 8 gi temmelig gode dfekter. A fa en
person til &fly, bli usynlig eller bli skapt om til et dyr, akaste ¢
troll domsprosjektil pa noen som gjer skade som et spyd eller
lignende dler atenne pa d helt hus er alt sammen vanlig trolldom.
Vanlig trolldom har varighet oppil en time, eller sdlenge
trollmannen konsentrerer seg om & opprettholde den.

15

Vanskelig Trolldom Vanskelig trolldom innebaarer starre ef ekter som atenne pa en hel
by, kalle meteorer ned fra himmelen ell er drepe demoner.
Vanskelig trolldom har varigheter oppil flere degn, eller sdlenge
trollmannen konsentrerer seg om & opprettholde den.

20

Legendarisk Trolldom | Legendarisk trolldom er virkelig vanskelig troll dom som & sprenge
fjell, vri dimengoner til eller fra hverandre dler forbanne hele
folkeslag. Demoni er den eneste trollmannen som er kjent for & ha
utfert flere Legendariske trollkunster.

25

Nar man skal utfare en trolldom fortell er spill eren hvilken eff ekt han arsker, og spill eder
velger et Maltall ved help av tabellen over. Dersom SL faler at trolldommen fall er mellom to
av gruppene, savelg et maltall mellom diss gruppenes maltall .

For afatrolldommen til &virke madet rull es terninger med basisi Kontroll, der
ferdigheten Trylle legges til. Ved suksess sa fungerer magien. Ell ers fungerer magien ikke.
Uansett blir trollmannen sliten av & bruke magi, og et antall minutter lik maltall et delt pafem
(avrundet nedover) ma ga far neste troll dom kan brukes. (Et minutt er ca6 kampruncer.)

Trolloom 1 kamp

Trolldom er ditsomt, og i kamp maden ufares raskt og samtidig med mange andre
ting. En trollmann som bruker trolldom i kamp kan raskt avgjare hele slaget, men vil ogsa
utsette seg for fare. Dersom bruk av trolldom i kamp er suksesgullt, mister trollmannen like
mye initi ativ som méaltall et for trolldommen han bruker. Mye bruk av troll dom vil dermed
faretil at trollmannen lettere kan settes ut av spill fordi han Wir for dliten til & kjempe.

Skade fra Trolloom

Trolldom kan gjere sveat mye skade, men det avhenger av hvordan den brukes. For
SL's &kyld er her et fordlag til hvor mye skade @ vanlig trolldomsangrep (som for eksempel en
flammekule) bar kunne gjgre: Maltall/ 2. Reduser dette noe for troll domskrefter som treffer
automatisk eller treffer et stort omrade.

Sor mektig magi?

Pagrunnav fleksibilit eten kan magi bli svaat, svaat mektig i Rester av Y umatan.
Uerfarne Spill edere som ikke grsker at Magi skal veae & sterkt fokus anbefales derfor & sette
litt heyere maltall enndetror er rettferdig. Dette kan da justeres ned etter hvert hvis man
finner ut at man har vaat for streng. Spill ere godtar stort sett dette, men det er mye
vanskeligere asette grensene opp hvs man har vaat for streng...

Vapen og Utstyr 1 Yumatan

Man har tilgang pa det meste i denne roll espill verdenen som man hadde tilgang pai
var verdens middelalder. Likevel skal man huske pa & tre og plantematerialer er mye dyrerei
Yumatan enn cevar i var verden, og stein og metaller er billi gere. | till egg har man Magi i
Y umatan som gjer at utstyr kan lages pa méater som vill e vaare upraktiske i var verden, som
for eksempel gkser med béde hode og skaft av metall. Magi farer ogsatil ganske mange
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muli gheter for spesiell "teknologi”, som for eksempel Sveveskipene. SL bar bruke fantasien
sin her. Magi er vanlig i denne verdenen, og har vaat det lenge. Trolldom gjennamsyrer
verden og brukestil det meste pa en ell er annen méte, som regel igjennom produksjon av
magiske gjenstander.

Pagrunnav tidspresst i R.1.S.K. er det umulig & produsere en utfyllende liste over
tilgiengelig utstyr og teknologi i Yumatan. Det overlates derfor til SL's fantasi. Man skal kun
huske pa & teknologien ikke & utviklet lenger enn til et middelalderstadium, men at den er
supdert med magi.

DVeiledning til Spilledere

Om du skal vaare spill eder for Rester av Y umatan har du en stor utfordring foran deg.
Du har ansvaret for afortelle en god historiei en merkelig fantasiverden. Dette kapittelet er
skrevet for gi deg noen hint om hva slags atmosfaae du ba forsgke askape, og hva slags
historier som passr inni denne verdenen. Du kan selvfalgelig gere som du vil, men det
anbefales at du praver afelge noen av disse retningsli njene.

Stemning

Rester av Yumatan var i utgangspunkiet ment a vaare d spill om kontrollen i
@demarken som er igjen etter siste Demonikrig, men det kan selvfalgeli g ogsa brukestil andre
typer fortelli nger. Likevel, et fokusi kampanjer og eventyr bar vaare maktkampen mellom de
forskjelli ge grupperingene i samfunnet. Som spill eder ber du forsake afatil en ganske mark
og farlig stemning, et bilde as en verden der enkeltmennesker ikke har spesielt mye mak.

| till egg til grupperingene som kjemper om kontroll over verden er den evige mat og
vannmangelen til stedevaarende. Roll er bar ikke métte bruke dl tiden sin paafinne mat og
vann, men SL bar sarge for at problemene dukker oppfratid til annen. A finne vann noktil &
overlevei gdemarken er svaat vanskelig, selv med hayetall i "overlevelse".

Kamp ba ikke vaae @ spesielt stort fokusi Rester av Y umatan, men vil forekomme.
Ikke bruk for mange til feldige kamper mot monstre og vill e dyr, men kast inn ncen fratid til
annen for & holde spill erne parancide. La gjerne kamper virke tilfeldige, men vise seg dha
noe med howedplottet senere.

Hovedfokus skal altsd helst vaare pa overlevelse, diplomati og etterforskning. Spill erne
bar fa utfordringer der de ma snakke med hiroller og finne ut av hva som skjer fer de kan lase
problemene sine.

Fortellinger

Her falger noen forslag og ideer til ting som kan bli fortelli nger eller deler av
fortellinger i Rester av Y umatan kampanjer.

Blokkade

Hva skjer hvis Svartsandlauget bestemmer seg for at de gnsker kontroll over en liten
by? Hva skjer hvis byen ikke vil rette seg etter laugets bestemmel ser? En vannk okkade er
sannsynlig. Det er ogsa sannsynlig at Stalbradrene ikke vil sitte stille ase pa noe likt Spill erne
kan komme inni konflikten pd mange méter, de kan vaare smuglere som bryter laugets
blokade for &favanninni byen, de kan vaae innbyggere i byen som agrsker afalauget til &
drasin vei, de kan vage Stalbradre sendt for & serge for at konflikten ikke farer til noen
dadstall.
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Hok over hok

| en stor by (for eksempel Akvali stad) begynner plutselig vanlige folk aforsvinne.
Spill erne blir dratt inn rdr noen roll ene kjenner kommer blant de forsvunne, og kanskje noen
ogsa prover akidnappe en av spill erne. Sporene peker mot byens presteskap, men de har ikke
noe egentlig motiv. Sannheten ligger i at Ahravas venner har infiltrert presteskapet, og trenger
ofretil en seremoni de haper vil 3pne en portal hinsides. Men Ahravas venner er ogsa blitt
lurt. Seremonien bruker bare ikke-mennesker som ofre, og vil drepe dle slike vesener i mils
omkrets. Det hele & satt | scene ar verdensvokterne.

Mens forberedel sene skrider frem begynner Stalbrgdrene autfordre presteskapet, som
blir kritisert for at de ikke far slutt pa forsvinningene, til ase dter svikerei egne rekker. Det
hele ser ut til ategne mot en krig mellom Stalborg og Akvali stan, og Svartsandauget gnir seg
i hendene og haper pa muligheten til &drive vapen og matforsyninger til begge sider i en
konflikt.

Kan roll ene oppdage V erdensvokternes onde plott og avslegre det? Eller vil verden Hli
kastet ut i enda en storkrig?

Amasonenes Inntogsmarsj

Amasonene har funnet ut at de trenger flere barn, ag har sendt et tusen barmfagre
kvinner nordover pa"mannerov". Kvinnenei nord liker dette dérlig, og smir renker mot
amasonene. Sabotasje gdelegger et av Svartsandaugets kip som frakter amasoner nordover,
og Svartsandauget truer med krig mot Skyggeheim, som de mener er ansvarlige. Men
samtidig samles en kvinnedli ansei all hemmelighet i mater om hvordan de videre kan stoppe
amasonene. De dli erer seg med ekstreme Verdensvoktere, og ved & manipulere verden
begynner det ategnetil krig mot Amasonene. Samtidig brygger det til ny krig mellom
Skyggeheim og Svartsandlauget. Spill erne & vanlige folk, fanget i konfliktene. Vil de
overleve? Vil deforsgke astanse konflikten?

Oppoagelsesreiser

Rollene & oppdagel sesreisende betalt av Svartsandlauget. Langt nordest for Stalborg
finner de en stor by med til synel atende sivili serte mennesker. Menneskene der er interessert |
handel, og spill erne ser ut til & hafunret en gull gruve. Forfremmelse og ae venter. Men sa
begynner ting & ga galt. Roll ene blir sendt tilbake til den nye byen for & dterforske nar
handel sipene sendt dit ikke kommer til bake. De finner at stedet i mell omtiden er blitt tatt
over av en demon. Hva gjer de med dette? Forhandler med demonen for a fa handel srutene til
aga, dler prover afordrive ham? Demoner er mektige, og det er kanskjeikke salurt alegge
seg ut med dem... men noe annet betyr evig fortapelse...

Avslutning

Forfatteren er klar over at dette spill et hadde hatt gétt av en god cel mer arbeid, men
konkuransereglenei R.I.S.K. forhindrer det. Kanskje vil det komme en ny versonen gang i
tiden, eller utvidel ser som gir det som mangler i dette heftet. Det kommer an pd hva slags
til bakemelding som blir gitt. Har du roe du Ml si til forfatteren av Rester av Y umatan, pcst
det paroll espill .net eller send en e-post til sigmundn@gmail .com.

Takk for oppmerksomheten!
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Rester av Yumatan: Rolleark
Navn pa spiller: Navn parolle:
Rase: Kjgm:
Konsept og kekgrunn:

Personlighetstrekh: Talenter:

1 ' 1

2 2

3 3

4 4

5 5
Ferdigheter: Ferdigheter:
Styrke: Roordinasjon:
Utholdenhet: Smidighet:
Utstyr:
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