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Kapitel 1: Inledning

Som spelledare har du tva viktiga uppgifter —skapa en
utmanande labyrint och att leda dventyret i den.

Skapa din egen labyrint

Du kan skapa din egen labyrint precis sa som du sjalv vill
ha den. Detta ar oftast minst lika roligt som att leda sjdlva
aventyret.

Fyll den slumpmassigt

Slumptabellerna i de féljande kapitlen kan hjélpa dig att
snabbt fylla din labyrint.

Ta bara ett rutat papper, rita in nagra rum, férbind dem
med géngar, fyll pa med dorrar och 16nndérrar och andra
utsmyckningar.

Sla nu tarning for varje rum for att bestdimma vad som
finns dér, hur manga monster det &r, hur méanga livspoang
de har och vilka skatter. Fundera lite runt varje rum du
skapar pa detta vis. Vad gor monstren dar? Kanner de till
skatten eller ar den gomd dven for dem? Kéanner de till
nagot om labyrinten i 6vrigt?

Hitta pa speciella rum

Forutom slumpmassigt skapade rum, kan du uppfinna
speciella rum med speciella egenskaper och/eller
utsmyckningar. Ett bra sétt kan vara att forst placera ut
nagra sadana speciella rum pa kartan och sedan fylla pa
resten slumpmassigt.

Sadana specialare kan till exempel vara:

o  Ett stort monster som dr svart skadat.

¢ Onda aventyrare. Anvand metoden att skapa
rollfigurer.

e  En staty som plotsligt borjar skrika och locka till
sig vandrande monster.

e  Kluriga gator eller tankendtter som maste 16sas
for att komma vidare.

e  Ettrum som ar tackt med ett magiskt morker.
Varken facklor, ljus eller magiska vapen kan lysa
upp det. De rollfigurer som inte kan se i morker
maste rdkna alla sina motstandare som om de var
osynliga.

Skapa dina egha aventyr

Du kan skapa dina egna &ventyr eller uppdrag dar
rollfigurerna maste lyckas med nagot speciellt (befria
nagon, hamta nagot, etc.).

Hur man spelar utan férberedelser

Ibland hinner man inte gora klart kartan i forvdg. Ta da
den blanka kartan och rita en trappa ner till nagot av

rummen. Varje gang rollfigurerna kommer in i ett rum, sla
slumpmassigt eller bestam sjélv var det finns doérrar. Sla
pa slumptabellerna f6r rummens innehall allteftersom
spelarna utforskar dem.

For egna anteckningar ocksa, sa du vet vad du bestamt.

Fardas bortom labyrinten

Aventyren maste inte begrinsa sig till en mork labyrint.
Viérlden ar full av spannande platser —hemsokta skogar,
myllrande stader, 6vergivna kyrkogérdar och annat.
Endast din egen fantasi satter granserna.

Led spelet

Spelledaren kallas ibland for speldomare. Likt en domare:

¢ maste spelledaren kunna reglerna.

¢ maste spelledaren halla uppsikt 6ver vad spelarna gor.

o dr det spelledaren som har avgdrandet nar man inte
kan komma 6verens om hur en regel skall tolkas.

o dr spelledaren rattvis.

e dr spelledaren inte ute efter att vinna eller satta dit
nagon.

Hitta pa ibland

Ibland vill en spelare att hans rollfigur skall géra nagot
som det saknas regler for. Da dr det spelledarens sak att
hitta pa en bra regel for den situationen.

Kanske Bellas spelare blir irriterad &ver att hennes
kortsvdrd bara gor halv skada mot de skelett de strider
mot. I sin frustration later hon Bella ta upp ett larben fran
ett av de besegrade skeletten och strida med det istéllet.
Nu maéste spelledaren berétta hur mycket skada detta
vapen gor, eftersom “larben” inte finns med pa vapen-
tabellen. Han kanske tycker att t4 4r lagom mycket.

Hur som helst ar det upp till spelledaren att hitta pa en
regel som for spelet vidare och upp till spelarna att folja
hans beslut.

Hall det balanserat

Det &r spelledarens uppgift att skapa dventyr som utmanar
och intresserar spelarna. Det bor innehdlla risker, men
dessa skall kunna 6vervinnas sa att spelarnas rollfigurer
lever vidare och blir rikare och méktigare. Forsok inte
"besegra” spelarna.

Det viktigaste att komma ihag &r att spelledaren ar en
underhallare. Om dina spelare har roligt gor du ratt. Lycka
till.



Kapitel 2: Labyrinter

Aven om aventyr i Dunder&Drakar kan leda rollfigurerna
till slott som svavar bland molnen, undervattensruiner,
ensliga bergstoppar eller bortglomda 6ar, sa ar den van-
ligaste platsen for d&ventyr en underjordisk labyrint fylld
av monster, fallor och skatter.

I detta kapitel far spelledaren hjalp att skapa sina egna
labyrinter och fylla dem med faror och skatter.

Utmaningsgrad

Vissa labyrinter &r farligare an andra—och har storre be-
l16ningar! Utmaningen i en labyrint kallas dess utmanings-
grad. En 1:a gradens labyrint dr lagom svar (och har lagom
skatter) for en grupp av fyra 1:a gradens rollfigurer. En
andra gradens labyrint passar en grupp av fyra 2:a
gradens rollfigurer, osv.

Tabellerna for att generera monster och skatter ar upp-
delade i grader. Om du vill skapa en 1:a gradens labyrint
anvander du tabellerna méarkta “1:a graden”. Om du vill
skapa en labyrint av 4:e graden anvéander du tabellerna
markta ”"4:e graden”.

Aven fillor blir farligare med 6kande utmaningsgrad.
Skadan fran féllan ar alltid 1t6 per utmaningsgrad och
eventuella riddningsslags svarighetsgrad &r 15 + utma-
ningsgraden. En falla i en 2:a gradens labyrint gor alltsa
2t6 skada och SG for ett eventuellt rdddningsslag ar 17.

Téank pa att en filla kan gora flera sorters skada. En
giftpil i en 5:e gradens labyrint gor 5t6 skada av pilen och
dessutom 5t6 giftskada om man inte klarar ett Fasthets-
raddningsslag mot SG 20.

Ljus

Forutom dvargar, behdver alla rollfigurer nagon slags be-
lysning med sig ner i en mork labyrint. Facklor, formeln
ljus, och vissa magiska vapen avger ljus sa att rollfigurerna
kan se nagot. En ménniska kan se saker inom 6 meter fran
en sadan ljuskalla. Alver har béttre syn och kan se saker
inom 12 meter fran en sadan ljuskélla. Dvargar kan ju, som
sagt, se saker 18 meter bort d&ven utan belysning.

De flesta monster i labyrinterna kan se i morker precis
som dvéargar. De kan se dventyrargruppens ljuskéllor pa
langt hall dér de vandrar fram i morka korridorer, sa det
kan ibland vara svart att smyga sig pa monster obemarkt.

Slumpmassiga labyrinter

Spelledaren kan anvénda dessa tabeller for att skapa hela
labyrinter eller bara for att fylla ut tomrummen efter att
han har de viktiga platser han vill ha i labyrinten.

Om spelledaren inte haft tid att forbereda sig, kan
tabellerna ocksa anvéndas till att fylla labyrinten efter
hand som rollfigurerna ror sig genom den.

Slumptabell fér dérrar

t% Dorr

01-30 Olast. Man kan 6ppna dorren utan problem.

31-60 Karvar. En rollfigur kan 6éppna en karvande dorr
med ett test av Styrka pa 18 eller battre.

61-90 Last. En rackare kan fa upp laset med ett test av
Oppna las pa 25 eller battre. Den kan ocksa
tvingas upp med ett test av Styrka pa 21 eller
battre.

91-00 Falla. Dorren ar férsedd med en falla. En rackare
kan hitta fallan med ett test av Leta pa 20 eller
battre och kan desarmera den med ett test av
Forstéra anordning pa 20 eller battre. (Kom ihag
att fallan utléses om resultatet blir 15 eller lagre.)
Sla pa Slumptabellen for fallor for att se vad det ar
for falla. Sla ocksa igen pa den har tabellen for att
se om dorren &r olast, karvande eller last (eller
kanske har en falla till).

Slumptabell fér rum

t% Vad som finns i rummet

01-20 Monster. Sla pa Slumptabellen for monster.

21-50 Monster med skatt. SIa pa Slumptabellen for
monster och Slumptabellen fér skatter.

51-60 Monster med skatt och falla. SIa pa Slump-
tabellen for monster , Slumptabellen for fallor och
Slumptabellen for skatter.

61-70 Skatt med félla. Sla pa Slumptabellen for fallor
och Slumptabellen for skatter.

71-75 Gomd skatt. Sla pa Slumptabellen for skatter.
Den ar gomd pa nagot finurligt satt och det kravs
ett test av Leta pa 15 eller battre for att itta den.

76-00 Tomt. Det kan dock finnas skrap, brate, lik,
blodspar, fotavtryck, etc.

Slumptabell for fallor

t% Falla

01-20 Pilfalla. En pil skjuts ivag. Spelledaren slar ett
attackslag med en t20 mot rollfigurens pansar-
klass. Om pilen traffar orsakar den 1t6 poang
skada.

21-40 Eldfalla. Eldsflammor slar ut och branner roll-
figuren. De orsakar 1t6 poang eldskada. Om
rollfiguren kan fa 16 eller battre pa sitt Reflex-
raddningsslag, klarar han sig undan med halva
skadan.

41-60 Somnfalla. En fortrolining drabbar rollfiguren. Han
maste sla 16 eller battre pa sitt Viljeraddningsslag
for att inte somna och sova djupt i 10 minuter.
(Om en trollkonstnar eller prast anvander
upptdcka magi, kan han lagga marke till att det ar
nagot magiskt med dérren, kistan, golvet eller vad
det nu &r som féllan sitter pa.)

61-80 Stinkfalla. En moln av illaluktande gas sveper in
rolifiguren. Han maste sla 16 eller battre pa sitt
Fasthetsraddningsslag for att inte bli illamaende
och svag under resten av aventyret. En férsvagad
rollfigur drabbas av en nackdel av -2 pa alla
attackslag, skadeslag och test av Styrka.

81-00 Giftpil. En pil skjuts ivag. Spelledaren slar ett
traffslag med en t20 mot rollfigurens pansarklass.
Om pilen traffar orsakar den 1t6 poang skada.
Rollfiguren blir dessutom forgiftad. Om han klarar
att sla 16 eller battre pa sitt Fasthets-
raddningsslag, klarar han sig utan skada. | annat
fall drabbas han av 1t6 poang giftskada.



Slumptabell for monster, 1:a graden

t%
01-02
03-06
07-10
11-14
15-18
19-20
21-26
27-32
33-40
41-50
51-58
59-66
67-70
71-80
81-86
87-90
91-00

Monster

1t3 alvsoldater.
1t3 dvéargsoldater
1 gast

1t3 gnomer

1 groll

1t3 halvlingar
1t4+1 hemskerattor
1t3 huggormar
113 illvattar

1t4+2 kobolder
1t3 orcher

1t4+1 skelett

1t3 striglar

1t4+1 vattar

1t3 zombier

1 6dleman

Sla pa Slumptabell for monster, 2:a graden.

Slumptabell for monster, 2:a graden

t%
01-01
02-03
04-07
08-09
10-13
14-17
18
19-24
25-28
29-34
35-38
39-40
41-46
47-52
53-58
59-64
65-70
71-74
75-80
81-86
87-90
91-00

Monster

1t4+1 alvsoldater
1t4+1 dvargsoldater
1t3—1 gastar

1t4+1 gnomer
1t4—1 groller

1 gryle

1t4+1 halvlingar

1 hemskefladdermus
1 hemskegravling
1t6+1 hemskerattor
1 hemskevessla

1 hippogrip

1t4+1 huggormar
1t4+1 illvattar
2t4+1 kobolder
1t4+1 orcher

1t6+1 skelett

1t4+1 striglar

1t6+1 vattar

1t4+1 zombier
1t4—1 6dleman

Sla pa Slumptabell fér monster, 3:e graden.

Slumptabell for monster, 3:e graden

t%
01-01
02-03
04-05
06
07
08-13
14-15
16-17
18-19
20
21-26
27-32
33
34-39
40-41
42-47
48-49
50-51
52-53

Monster

2t4 alvsoldater

1 djavulshund

1 dubbelgangare

2t4 dvargsoldater

1 enhdrning

1t3 gastar

1 svartgast

1 gelékub

1 gengangare

2t4 gnomer

1t3 groller

1t3-1 grylar

2t4 halvlingar

1t3—1 hemskefladdermdss
1 hemskegorilla

1t3—1 hemskegravlingar
1 hemskevarg

1t3—1 hemskevesslor
1t3—1 hippogriper

54

55-56
57-58
59-60
61-66
67-68
69-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
85-90
91-00

2t4 huggormar
2t4 illvattar

1 kentaur

1 kokatris

2t4 orcher

1 pegas

1 rese

1 rostmonster
1 skugga

2t4 striglar

1 varulv

2t4 zombier
1t3 6dlemén
Sla pa Slumptabell for monster, 4:e graden.

Slumptabell for monster, 4:e graden

t%
01-04
05-06
07-08
09-12
13-16
17-18
19-22
23-26
27-28
29-30
31-34
35-38
39-40
41-44
45-46
47-50
51-52
53-54
55-56
57-58
59-62
63-66
67-70
71-72
73-76
77-78
79-82
83-84
85-86
87-88
89-90
91-00

Monster

1t3—1 djavulshundar
1 vit drake (ung)
1t3—1 dubbelgangare
1t3+1 gastar

1t3-1 svartgastar
1t3—1 gelékuber
1t3-1 gengangare
1t3+1 groller

1 grotesk

1 grottkrypare

1t3 grylar

1t3 hemskefladdermdss
1t3—1 hemskegorillor
1t3 hemskegravlingar
1 hemskejarv

1t3—1 hemskevargar
1t3 hemskevesslor

1 hemskevildsvin

1t3 hippogriper

1t3—1 kentaurer
1t3—1 kokatriser

1 minotaur

1 otyg

1t3—1 pegaser

1t3-1 resar

1t3—1 rostmonster
1t3—1 skuggor

1 ugglebjérn

1t3—1 varulvar

1 villobest

1t3+1 6dleman

Sla pa Slumptabell for monster, 5:e graden.

Slumptabell for monster, 5:e graden

t%
01-02
03-04
05-06
07-08
09-10
11-14
15-16
17-20
21-22
23-24
25-28
29-32
33-34
35-36
37-38
39-40

—5_—

Monster

1 basilisk

1t3 djavulshundar

1 grén drake (ung)

1 svart drake (ung)

1t3 dubbelgangare

1t3 svartgastar

1t3 gelékuber

1t3 gengangare

1t3—1 grotesker

1t3—1 grottkrypare
1t3+1 grylar

1t3+1 hemskefladdermdss
1t3 hemskegorillor
1t3+1 hemskegravlingar
1t3—1 hemskejarvar

1 hemskelejon



41-44  1t3 hemskevargar
45-46 1t3+1 hemskevesslor
47-48 1t3—1 hemskevildsvin
49-50 1t3+1 hippogriper
51-52 113 kentaurer

53-56 113 kokatriser

57-58 1 mantikora

59-62 1t3—1 minotaurer
63-66 1 mumie

67-70 1t3—1 otyg

71-72 113 pegaser

73-76 1t3 resar

77-78 113 rostmonster
79-80 1t3 skuggor

81-82 1 troll

83-84 1t3—1 ugglebjoérnar
85-86 1t3 varulvar

87-88 1t3—1 villobestar
89-90 1 valnad

91-00 Sla pa Slumptabell fér monster, 6:e graden.

Slumptabell for monster, 6:e graden

t% Monster
01-02 1t3-1 basilisker
03-04 1t3+1 djavulshundar
05-06 1 bla drake (ung)
07-08 1t3+1 dubbelgangare
09-12 1t3+1 svartgastar

13-14  1t3+1 gelékuber
15-18 1t3+1 gengangare
19-22 1t3 grotesker

23-26 113 grottkrypare
27-28 1t3+1 hemskegorillor
29-30 1t3 hemskejarvar
31-32 1t3—1 hemskelejon
33-34 1t3+1 hemskevargar
35-36 113 hemskevildsvin
37-38 1t3+1 kentaurer
3942 1t3+1 kokatriser
43-44 1 krakelkompost
45-46 1 lindorm

47-50 1t3—1 mantikoror
51-52 113 minotaurer
53-56 1t3—1 mumier

57-60 113 otyg

61-62 1t3+1 pegaser
63-66 1t3+1 resar

67-68 1t3+1 rostmonster
69-72 1t3+1 skuggor
73-76  1t3—1 troll

77-80 113 ugglebjérnar
81-84 1t3+1 varulvar
85-86 113 villobestar

87-90 1t3—1 valnader
91-00 Spelledarens special

Slumptabell for skatter, 1:a graden

t%  Skatt
01-50 Silverpengar (1t6x50 sp).
51-80 Guldpengar (1t6x20 gp).
81-90 Speciell skatt. Sla pa Slumptabellen for speciella
skatter.
91-00 Guldpengar (1t6%20 gp) + speciell skatt. Sla pa
Slumptabellen for speciella skatter.

Slumptabell for skatter, 2:a graden

t%  Skatt
01-50 Silverpengar (1t6x100 sp).
51-80 Guldpengar (1t6x50 gp).
81-90 Speciell skatt. Sla pa Slumptabellen fér speciella
skatter.
91-00 Guldpengar (1t6x50 gp) + speciell skatt. Sla pa
Slumptabellen for speciella skatter.

Slumptabell for skatter, 3:e graden

t%  Skatt
01-40 Silverpengar (2t6x100 sp).
41-80 Guldpengar (1t6x100 gp).
81-90 Speciell skatt. Sla pa Slumptabellen fér speciella
skatter.
91-00 Guldpengar (1t6x100 gp) + speciell skatt. Sla
pa Slumptabellen for speciella skatter.

Slumptabell for skatter, 4:e graden

t%  Skatt
01-30 Silverpengar (3t6x100 sp).
31-70 Guldpengar (2t6x100 gp).
71-85 Speciell skatt. Sla pa Slumptabellen for speciella
skatter.
86-00 Guldpengar (2t6x100 gp) + speciell skatt. Sla
pa Slumptabellen for speciella skatter.

Slumptabell for skatter, 5:e graden

t% Skatt
01-20 Silverpengar (4t6x100 sp).
21-60 Guldpengar (3t6x100 gp).
61-80 Speciell skatt. Sla pa Slumptabellen for speciella
skatter.
81-00 Guldpengar (1t6x20 gp) + speciell skatt. Sla pa
Slumptabellen for speciella skatter.

Slumptabell fér skatter, 6:e graden

t% Skatt
01-10 Silverpengar (5t6x100 sp).
11-50 Guldpengar (4t6x100 gp).
51-70 Speciell skatt. Sla pa Slumptabellen for speciella
skatter.
71-00 Guldpengar (4t6x100 gp) + speciell skatt. Sla
pa Slumptabellen for speciella skatter.

Vandrande monster

Ibland vill man bara att det skall dyka upp monster lite
slumpmassigt (som kanske blivit nyfikna pa allt ovdsen
rollfigurerna for).

Tarningsslag for vandrande monster: Spelledaren kan
sla en t10 om rollfigurerna fér en massa ovasen, tillbringar
valdigt lang tid pa en och samma plats eller bara nér de
lamnar ett rum eller en kammare.

Om tiarningsslaget visar ”1”, dyker ett eller flera vand-
rande monster upp. Spelledaren slar pa slumptabellen fér
monster (rdtt grad beroende pa labyrintens utmanings-
grad) for att avgora vilket monster det dr. Monstret kan
komma fran vilket hall som helst — spelledaren bestammer
sjalv, beroende pa hur omgivningen ser ut.



Kapitel 3: Monster

Spelarna kanske tror att det bara ar att samla ihop skatter
nere i labyrinterna, men det finns nagra som kan fa dem
pa andra tankar: monster!

Som spelledare véljer du ut vilka monster rollfigurerna
kommer att mota pa dventyret. Om skatten skall vaktas av
nagra mesiga viéttar eller av en fruktansvard rod drake.
Téank bara pa att ge spelarna en sportslig chans. Om de
attackeras av en rod drake utan forvarning pa sitt forsta
aventyr, kanske de inte vill spela igen.

Det finns monster av manga sorter och storlekar i spe-
let. Fran blodtoérstiga humanoider som véttar och orcher,
fjdlliga bestar som drakar, vanddda fasor som skelett och
zombier, till bisarra organismer som gelékuber och rost-
monster.

De flesta av dessa varelser ar vanligtvis aggressiva. De
har ingen tanke pa att ge ifran sig sina skatter utan strid.
Eller att ens lata rollfigurerna komma undan levande!

Valj ut monster

Naér du valjer ut monster till ett &ventyr kan du sla fram
dem med tdrningar, vélja fritt som du behagar eller en
blandning av bagge.

Om du &r ovan vid spelet, eller har ont om tid, kan det
vara lampligt att vdlja monster slumpmadssigt. S1a bara pa
de slumptabeller som presenterades i forra kapitlet.

Nar du har varit spelledare i nagra dventyr kan det
vara dags att borja vélja ut monster sjilv. Lds noga
igenom monsterbeskrivningen och vilj ut monster som
du tror passar aventyret och blir spannande och kul for
bade dig och dina spelare.

Hur du &n gor, valj monster som &r en utmaning for
rollfigurerna, men inte oméjliga. Om du véljer ut monster
som alltid sopar golvet med rollfigurerna, kommer spe-
larna att tréttna snabbt. Oroa dig dock inte om du inte far
det perfekt balanserat fran borjan. Det kan ta lite tid att fa
ordning pé det. Du lér dig allteftersom ni spelar.

Monster i strid

Monster strider efter samma regler som rollfigurerna,
men eftersom inte alla varelser ar upprattstdende med tva
armar och tva ben kan det behovas en del extra reler for
dem.

Lag styrka: Vissa monster har livspoang eller skada
angivet som en tarning med en nackdel. Oberoende av
vilken nackdel som ges ett tarningslag for livspoang eller
skada, kan resultatet aldrig bli lagre an 1.

Till exempel, en kobold gor 1t6-1 nér han traffar med
sitt spjut. Aven om spelledaren slar 1 pa tirningen for
skada, gor koboldens attack 1 poang skada.

Skadereducering: Mot en del monster har vissa typer
av vapen dalig verkan. Det & inte latt att gora nagon stor
skada pa ett levande skelett med en pil, medan en strids-
klubba fungerar alldeles utmarkt. Dessa monster har en
angiven skadereducering bland sina sérdrag. Ett skelett
har ”5/krossvapen”, vilket betyder att alla vapen utom
krossvapen far en nackdel av -5 pa skadan mot skelett.

Till skillnad mot en nackdel for lag styrka, kan denna
nackdel ge ett resultat av 0 pa skada (men givetvis inte
lagre an sa).

Flera attacker: Mdnga monster strider med naturliga
vapen och flera av dem har mer &n ett enda vapen. En
ugglebjorn har till exempel bade klor och bett och har
darmed tre separata vapen att attackera med nér den gor
en “Full attack”.

Om ett monster skall kunna gora en full attack, far det
inte forflytta sig mer &n 1 meter i samma drag. Om det vill
gora nagot mer an sa i draget far monstret néja sig med
den attack som star angiven efter ” Attack” i beskriv-
ningen.

Monster som inte har flera attacker har heller ingen
uppgift om ”"Full attack”.

Immuniteter: En del monster &r helt eller delvis immu-
na mot vissa typer av attacker. En djavulshund éar till
exempel helt immun mot eld. Ingen eld, magisk eller
normal, kan ge den ndgon som helst skada.

Utrymme; De flesta monster upptar endast en ruta (1
meter). Monster av Stor storlek, eller storre, kan dock ta
mer utrymme an sa. Till exempel en ugglebjorn upptar 2
meter. Det innebér att den técker fyra rutor (2 x 2 meter)
pa spelbradet. Det spelar ingen roll vilken av dessa rutor
man attackerar, monstret anses finnas i allihop hela tiden.
P& samma vis kan monstret rdkna sin attack fran vilken av
dessa rutor den vill.

Ett monster som &r Pyttelitet, som en strigel, upptar
endast en halvmeter. Det betyder att fyra striglar far plats
i en ruta. En attack anses dock fortfarande bara riktad mot
en av dem.

Rickvidd: De flesta nérstridsattacker nar bara 1 meter.
Det betyder att man bara kan strid i narstrid mot fiender
som befinner sig i rutan intill sin egen. Vissa monster har
dock narstridsattacker som nar langre dn 1 meter. Till
exempel en rese har sa langa armar att den kan na fiender
2 meter bort med sin hemskeklubba.



Monsterbeskrivningar

Alv

Alvsoldat

Medelstor Humanoid
Livstarningar: 1t8 (4 Ip)
Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15, berdring 11

Grundattackfordel: +1

Attack: Langsvard +2 narstrid (1t8+1)
eller langbage +3 avstand (1t8)

Specialattacker: —

Sardrag: Immuniteter, nattsyn
Réaddningsslag: Fast +2, Ref +1, Vilja —1
Grundegenskaper: Sty 13, Han 13, Fys 10, Int 10,

Vis 9, Uts 8

GOmma sig +1, Lyssna +2, Leta
+3, Upptécka +2
Utmaningsgrad: Va

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis god

Fardigheter:

Alver ar omkring halvannan meter langa och viger runt
50 kg. De lever mest pa frukt och gront, samt spannmals-
produkter, &ven om de ibland jagar for att skaffa kott.
Alver foredrar fargglada klader, fast vanligtvis tickta av
en gragron kappa som gor att de smalter in val med
skogen.

Alver talar Alviska, och de flesta beharskar aven
Allménspraket och Skogsspréket.

De flesta alver man stoter pa utanfor deras hem ar
vanliga soldater. Informationen ovan &r for en soldat iférd
nitat lader och latt skold.

Strid

Alver ar forsiktiga soldater och tar sig gérna tid forst att
lara kdanna sina fiender och platsen de skall strida pa om
det ar méjligt. De drar garna nytta av omgivningarna for
bakhall, krypskytte och kamouflage. De foredrar att ge
eld ur skydd och retirera innan fienden hittar dem. De
upprepar denna manover tills alla deras fiender ar doda.

De foredrar langbégar, kortbagar, vérjor och langsvard.
I ndrstrid ar alver snabba och dodliga, och anvander kom-
plicerade man&vrer som &r vackra att se. Deras troll-
konstnarer anvander garna somn som formel i strid,
eftersom den inte kan paverka alver.

Immuniteter (Ex): Alver ar immuna mot sémn och
liknande effekter, och erhaller en rasfordel av +2 pa
raddningsslag mot férhéxningar. (Inte inrdknat i de
raddningsslagsfordelar som ges ovan.)

Nattsyn (Ex): En alv ser dubbelt sa bra som en méan-
niska i svag belysning.

Fardigheter: Alver har en inrdknad rasfordel av +2 pa
tester av Leta, Lyssna och Upptédcka. En alv som passerar
inom 2 meter fran en 16nndorr eller dold dorr far Leta
precis som om han letat aktivt efter dorren.

Basilisk

Medelstor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart: 6 meter
Pansarklass: 16, berdring 9
Grundattackfordel: +6

6t10+12 (45 Ip)
-1

Attack: Bett +8 narstrid (1t8+3)
Specialattacker: Forstenande blick

Sardrag: Morkersyn 18m, nattsyn
Réaddningsslag: Fast +9, Ref +4, Vilja +3
Grundegenskaper: Sty 15, Han 8, Fys 15, Int 2, Vis

12, Uts 11
Gomma sig +0, Lyssna +7,
Upptacka +7

Fardigheter:

Knep: Strid i blindo
Utmaningsgrad: 5
Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

En basilisk &r ett reptilartat monster som kan forstena
motstandare med blotta blicken. En basilisk har oftast en
mattbrun kropp med gulaktig mage. Vissa exemplar ar
forsedda med ett kort, krokt horn precis ovanfor nosen.
En vuxen basilisk blir knappt 2 meter lang, plus en svans
som kan vara 1v2 — 2 meter. Dessa varelser vager runt 150
kg.

Strid

Basilisker forlitar sig framst pa sin blickattack, och biter
bara om fienderna kommer for néra. Trots att den har atta
ben, dr den en ganska trog varelse med lag amnesomsatt-
ning som inte sldsar energi i onddan. Inkraktare som flyr
fran en basilisk, kan rakna med att inte bli forfoljda med
nagon storre entusiasm. Basilisker brukar tillbringa det
mesta av sin tid med att ligga och vanta pa byte, vilket
oftast bestar av mindre daggdjur, faglar, ddlor och
liknande varelser.

Forstenande blick (Ov): Offret blir permanent for-
stenad, rackvidd 9 meter, Fasthetsraddningsslag (SG 13)
for att undga att bli forstenad.

Morkersyn (Ex): Basilisker kan se i morker upp till 18
meter.

Nattsyn (Ex): En basilisk ser dubbelt s& bra som en
manniska i svag belysning.

Fardigheter: Basiliskens matta fargsattning och dess
formaga att ligga blickstilla i ldnga perioder ger den en
rasfordel av +4 pa tester av GOmma sig i naturliga
omgivningar.



Djavulshund

Medelstor Utomvarlding

Livstarningar: 4t8+4 (22 Ip)

Initiativ: +5

Fart: 12 meter

Pansarklass: 16, berdring 11
Grundattackfordel: +4

Attack: Bett +5 narstrid (1t8+1 plus 1t6
eld)

Andedraktsvapen, eldbett
Mérkersyn 18m, immun mot eld,
vaderkorn, sarbarhet mot kyla
Fast +5, Ref +5, Vilja +4

Sty 13, Han 13, Fys 13, Int 6,
Vis 10, Uts 6

GOmma sig +13, Hoppa +12,
Lyssna +7, Smyga +13,
Upptacka +7,
Vildmarkskannedom +7

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep: Springa, Spara
Utmaningsgrad: 3
Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid ond

En typisk djavulshund &r knappt halvannan meter i

mankhdjd och védger omkring 60 kg.
Djavulshundar talar inte alls, men de forstar

Infernaliska.

Strid

Djavulshundar ar duktiga jagare. Deras favorittaktik &r att
tyst omringa bytet, anfalla med en eller tva hundar och
driva bytet mot de 6vriga med sin flammande andedré&kt.
Om bytet inte flyr, anfaller resten av flocken. Djavuls-
hundar jagar obarmhartigt efter flyende byte.

Andedriktsvapen (Ov): Kon, 3 meter lang, maste
vénta 2t4 rundor innan nasta anvandning, skada 2t6 eld,
Reflex (SG 13) halverar.

Eldbett (Ov): En djavulshund orsakar 1t6 poang extra
eldskada varje gdng den traffar med bettet, precis som om
bettet vore ett flammande vapen.

Morkersyn (Ex): Djavulshundar kan se i morker upp
till 18 meter.

Immun mot eld (Ex): Djavulshundar ar helt immuna
mot eld och skadas inte ens av magisk eld.

Viderkorn (Ex): En djdvulshund kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i 1a om djavulshunden). Inom
1 meter kan den faststdlla varelsens exakta position.

Sarbarhet mot kyla (Ex): Eftersom den &r en
eldvarelse, dr den sérskilt sarbar mot kyla och erhaller
50% extra skada fran koldattacker, antingen attacken ger
ett raddningsslag eller inte, och oberoende av om det
eventuella riddningsslaget lyckas eller inte.

Fardigheter: Djavulshundar har en inrdknad rasfordel
av +5 pa tester av Gomma sig och Smyga. De erhaller
aven en rasfordel av +8 pa tester av Vildmarkskannedom
nér de sparar pa vittring.

Drakar, sanna

De kénda varianterna av sanna drakar (i motsats till de
varelser som bara &r av draktyp) indelas i tva huvud-
grupper: kromatiska och metalliska. De kromatiska
drakarna ar bla, grona, roda, svarta och vita; de dr alla
onda och grymma. De metalliska drakarna ar brons, guld,
koppar, méassing och silver; de &r alla goda, med adla
drag, och hogt aktade av de visa. Endast de kromatiska
drakarna finns beskrivna har.

Alla sanna drakar erhaller fler formagor och mer kraft
allteftersom de é&ldras. (Andra varelser av draktyp
fungerar inte sa.) De varierar i storlek frdn ndgon meter
nér de klacks till 40-50 meter nir de uppnar sin hogsta
alder. Den exakta storleken hos en sann drake beror pa
bade alder och variant.

Drakars &mnesomsattning fungerar mycket effektivare
an andra monsters och de kan dven livnara sig pa
oorganiskt material. Vissa drakar foredrar till och med
sadan foda.

Fast mal och ideal skiljer sig stort mellan de olika
varianterna, delar de alla samma last — girighet. De
alskar att samla pa sig rikedom, hogar av ddla mynt och
ddelstenar, juveler och magiska ting i stort antal. De som
samlat pa sig stora skatter ar ovilliga att limna dem
obevakade alltfor lange. De lamnar bara lyan for att
patrullera omradet eller skaffa mat. For drakar finns det
inget som heter lagom nar det géller skatter. Det ar skont
att se pa och de speglar sig gdrna i dess glans. Drakar &r
fortjusta i att anvanda sina skatthégar som sang och
forma dem till att passa deras langa kroppar. En gammal
drake som sovit pa sina skatter i hundratals ar, kan ha
massor av mynt och ddelstenar inbaddade i skinnet.

Alla drakar talar Drakspraket.

Strid

En drake attackerar med sina vassa klor och sitt kraftfulla
bett, men kan ocksa ha andedréaktsvapen och andra
specialattacker, beroende pa alder och variant. Den
foredrar att strida till vings, dar den kan halla sig utom
réckhall tills den har férsvagat fienden med avstands-
attacker. Aldre, listigare drakar dr bra pa att bedoma
motstandet och inrikta sig pa att sla ut de farligaste
fienderna forst (eller undvika dem medan den gor slut pa
enklare mal).

Drakarna som presenteras nedan ar alla av &lders-
kategori 3, Unga (16-25 &r), men det finns totalt 12
alderskategorier och drakar i den dldsta kategorin har
levat i 6ver 1200 ar.

Andedriktsvapen (Ov): Anvindningen av ett ande-
draktsvapen raknas som en attack. Nér en drake har
anvant sitt andedréktsvapen maste det ga 1t4 hela rundor
innan den kan anvinda det igen. En vag av energi fran
drakens andedrékt anses borja i ndgon av de rutor draken
upptar och stracker sig i den riktning draken 6nskar.
Varelser som fangas i dess omrade kan forsoka halvera
skadan med ett lyckat reflexraddningsslag. SG for detta
anges for varje drake.



Svart drake
Medelstor Drake
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:
Full attack:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

10t12+20 (85)

+0

18 meter, flyga 45 meter, simma
18 meter

19, beréring 10

+10

Bett +13 narstrid (1t8+2)

Bett +13 narstrid (1t8+2) och 2
klor +10 narstrid (1t6+1)
Andedraktsvapen

Blindkénsla 18 m, mérkersyn 36
m, immun mot syra, smn och
foérlamning, nattsyn,
vattenandning, 6verflygning
Fast +9, Ref +7, Vilja +7

Sty 15, Han 10, Fys 15, Int 10,
Vis 11, Uts 10

GOmma sig +13, Leta +13,
Lyssna +15, Simma +15, Smyga
+13, Upptécka +15

5

Tre ganger standard

Alltid ond

Svarta drakar kallas ibland dédskalledrakar pa grund av
sina skelettliknande ansikten. Detta intryck forstérks av
den gradvisa forsamringen av huden runt hornfistet och

ansiktsbenen. Denna forsamring tilltar med aren och

skadar inte draken pa néagot vis. Den hér draken &r ung

och stor som en &sna.
Svarta drakar ar speciellt fortjusta i mynt. Aldre svarta

drakar fangar ibland humanoider och fragar ut dem om

var de gommer sina silver-, guld- och platinapengar innan

de dodar dem.
Strid

Svarta drakar foredrar att 6verraska sina fiender och

utnyttjar garna omgivningarna som skydd. Nar de strider
i skogiga marker eller i sumpmarker, forsoker de att halla

sig till vattnet eller p4 marken eftersom traden och

16vverket hindrar deras flygning. Om de ligger under,

forsoker svarta drakar flyga (sa att de inte lamnar nagra

spar) bort en bit, och gomma sig i en djup damm eller ett

karr.

Andedriktsvapen (Ov): En svart drake har en typ av
andedréktsvapen, en 18 meter lang strém av syra. Den
gor 6t4 poang syraskada och raddningsslagets SG ar 17.

Blindkinsla (Ex): Svarta drakar kan faststalla varelsers

exakta position om de &dr inom 18 meter.

Immuniteter (Ex): Svarta drakar a&r immuna mot syra,

forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
striacka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Bla drake
Medelstor Drake

Livstarningar:
Initiativ:
Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:
Full attack:

Specialattacker:
Sardrag:

Réaddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

12t12+24 (102)

+4

12 meter, flyga 45 meter, grava
6 meter

21, beréring 10

+12

Bett +16 narstrid (1t8+3)

Bett +16 narstrid (1t8+3) och 2
klor +13 nérstrid (1t6+1)
Andedraktsvapen

Blindkansla 18 m, skapa/forstora
vatten, mérkersyn 36 m, immun
mot elektricitet, sdmn och
forlamning, nattsyn, éverflygning
Fast +10, Ref +8, Vilja +9

Sty 17, Han 10, Fys 15, Int 12,
Vis 13, Uts 12

Bluffa +16, Formelkdnnedom
+16, Gbmma sig +15, Insikt +16,
Leta +16, Lyssna +18, Upptacka
+18

6

Tre ganger standard

Alltid ond

En bla drakes fjdll varierar i farg fran skimrande himmels-
bla till en djup blaviolett, men ar alltid blankpolerade av
den kringblasande 6kensanden. Storleken pa fjallen
forandras inte mycket nér draken vaxer, men de blir
tjockare och hardare. Dess hud brukar surra och spraka
svagt av statisk elektricitet. Denna effekt 6kar i intensitet
nar draken ar uppretad eller i fard med att attackera och
blir till en stickande lukt av ozon och brand sand. Deras
skimrande fargsattning gor dem latta att upptacka i
Odsliga 6kenlandskap. Dock borrar de ofta ner sig i
sanden sa att bara en del av huvudet syns.

Bla drakar alskar att segelflyga i den varma okenluften
och patriffas oftast flygande pa dagen nar det &r som
varmast. En del har en fargsattning som smalter ihop med
okenskyn och utnyttjar detta som kamouflage.

Bla drakars lyor ar oftast i stora underjordiska
grottsystem dar de har gott om plats for sina skatter. De
lagger beslag pa allt som ser vardefullt ut, men tycker bast
om ddelstenar —speciellt safirer.

Den hér draken dr ung och stor som en mulasna.

Strid

Normalt brukar bla drakar anfalla fran luften eller ligga
gomda i sanden tills deras motstandare kommer inom

somn och férlamning.

Skarp syn (Ex): En svart drake ser fyra gdnger sa bra
som en ménniska i svag belysning och dubbelt sa bra i
normal belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36
meter.

Vattenandning (Ex): En svart drake kan andas i vatten
och kan utan hinder anvanda andedraktsvapen och andra
formagor under vattnet.

Overflygning (knep): Nér draken flyger och attackerar
med en enkel attack (bett) kan den utféra denna normala
handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan

réckhall. Bla drakar flyr bara fran en strid om de ar riktigt
svart skadade eftersom de anser att det ar fegt att retirera.

Andedriktsvapen (Ov): En bla drake har en typ av
andedréktsvapen, en 18 meter lang strom av elektricitet.
Den gor 6t8 poédng elektrisk skada och raddningsslagets
SG ar 18.

Blindkaénsla (Ex): Bla drakar kan faststilla varelsers
exakta position om de &dr inom 18 meter.

Skapa/Forstora vatten (Fo): En bla drake kan anvinda
denna formelliknande férmaga tre ganger per dygn. Den
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fungerar precis som formeln skapa vatten, fast draken kan
valja att forstora en motsvarande méngd vatten istéllet for
att skapa det. Detta forstor obevakade vatskor som inne-
haller vatten automatiskt. Magiska féremal (sasom elixir)
och féremal i nagons dgo maste klara ett Viljerdddnings-
slag (SG 17) for att inte forstoras. Formégan raknas som
en forsta gradens formel.

Immuniteter (Ex): Bla drakar dr immuna mot elektri-
citet, somn och férlamning.

Skarp syn (Ex): En bla drake ser fyra ganger sa bra som
en manniska i svag belysning och dubbelt sa bra i normal
belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36 meter.

Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar
med en enkel attack (bett) kan den utféra denna normala
handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan
forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
stracka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Gron drake
Medelstor Drake

Livstarningar: 11t12+22 (93 Ip)

Andedriktsvapen (Ov): En gron drake har en typ av
andedréktsvapen, en 18 meter lang kon av friatande gas
(syra). Den gor 6t6 podng syraskada och raddningsslagets
SG ar 17.

Blindkansla (Ex): Grona drakar kan faststilla varelsers
exakta position om de dr inom 18 meter.

Immuniteter (Ex): Grona drakar dar immuna mot syra,
somn och forlamning.

Skarp syn (Ex): En gron drake ser fyra ganger sa bra
som en ménniska i svag belysning och dubbelt sa bra i
normal belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36
meter.

Vattenandning (Ex): En gron drake kan andas i vatten
och kan utan hinder anvdnda andedréktsvapen och andra
formagor under vattnet.

Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar
med en enkel attack (bett) kan den utféra denna normala
handling mitt under sin forflyttning, s att den kan
forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
striacka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Initiativ: +0

Fart: 12 meter, flyga 45 meter, simma
12 meter

Pansarklass: 20, berdéring 10

Grundattackfordel: +11

Attack: Bett +15 narstrid (1t8+3)

Full attack: Bett +15 narstrid (1t8+3) och 2

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

klor +12 narstrid (1t6+1)
Andedraktsvapen

Blindkénsla 18 m, mérkersyn 36
m, immun mot syra, smn och
foérlamning, nattsyn,
vattenandning, 6verflygning
Fast +9, Ref +7, Vilja +8

Sty 17, Han 10, Fys 15, Int 12,
Vis 13, Uts 12

Bluffa +15, Diplomati +15,
GOmma sig +14, Leta +15,
Lyssna +17, Smyga +14,
Upptacka +17

5

Tre ganger standard
Alltid ond

Som nyfoédd ar en gron drakes fjall tunna och sméa med en
morkgron farg som ndstan ser svart ut. Allteftersom
draken aldras blir dess fjall storre och ljusare och far en

Rod drake

Stor Drake

Livstarningar: 13t12+39 (123 Ip)

Initiativ: +4

Fart: 12m, flyga 45 meter

Pansarklass: 21, berdring 9

Grundattackfordel: +13

Attack: Bett +20 narstrid (2t6+7)

Full attack: Bett +20 narstrid (2t6+7) och 2
klor +10 néarstrid (1t8+3)

Utrymme/Réackvidd: 2 m/1 m (2 m med bettet)

Specialattacker:
Sardrag:

Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

Andedraktsvapen, drakmagi
Blindkansla 18 m, mérkersyn 36
m, immun mot eld, sdmn och
férlamning, nattsyn, sarbarhet
mot kyla, éverflygning

Fast +11, Ref +8, Vilja +9

Sty 25, Han 10, Fys 17, Int 12,
Vis 13, Uts 12

Bluffa +17, Insikt +17, Kuva +17,
Leta +17, Lyssna +19, Upptacka
+19, Vardera +17

7

Tre ganger standard

Alltid ond

skogsgron, smaragdgron eller olivgron nyans.
Denna drake ar ung, ar stor som en asna och har
morkgrona fjall.

Strid

Grona drakar tar strid for ndstan ingenting och hoppar pa
varelser av alla storlekar. Om malet verkar underligt eller
kraftfullt, smyger draken garna efter varelsen forst for att
vanta pa ett bra tillfalle att anfalla och att avgora den
basta taktiken. Om malet verkar svagt, gor draken sin
ndrvaro kand direkt—den roas av den fruktan detta
injagar. Ibland véljer den att styra en humanoid varelse
genom fardigheten Kuva. Grona drakar ar speciellt
fortjusta i att fraga ut dventyrare for att lara sig mer om
deras samhalle och férmagor, vad som &r pa gang i
omgivningen och om det finns skatter i narheten.

Den hir draken dr ung och stor som en hést. Dess fjill har
blivit djuproda och den nyklédckta drakens blanka fjall har
ersatts av en matt yta. Allteftersom draken aldras kommer
dess fjall att bli storre, tjockare och starkare. Dess nack-
skold och vingar har grabla eller purpurgra kanter vilka
blir allt morkare med ren. Pupillerna hos en r6d drake
bleknar med éren, de dldsta roda drakarna har 6gon som
liknar klot av smalt lava.

Strid

Eftersom roda drakar dr mycket sjdlvsdkra, stannar de sal-
lan upp for att bedéma en motstandares styrka. Nar de
ser ett mal bestaimmer de sig genast fér om de skall attac-
kera med nagon av de strategier som den har tankt ut i
forvag. En rod drake landar gérna for att attackera sma
och svaga varelser med sina klor och sitt bett, eftersom att



utplana dem med andedréktsvapnet skulle kunna férstora
skatter som de béar med sig.

Andedriktsvapen (Ov): En rod drake har en typ av
andedréktsvapen, en 24 meter lang kon av eld. Den gor
6t10 podng eldskada och raddningsslagets SG ar 19.

Blindkinsla (Ex): R6da drakar kan faststélla varelsers
exakta position om de &r inom 18 meter.

Drakmagi: En rod drake kanner till ett antal troll-
formler som den kan kasta varje dygn utan att behova
preparera dem i forvédg. Den har samma antal trollformler
som en forsta gradens trollkonstnar.

Immuniteter (Ex): Roda drakar 4r immuna mot eld,
somn och forlamning.

Skarp syn (Ex): En rod drake ser fyra ganger sa bra
som en ménniska i svag belysning och dubbelt sa bra i
normal belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36
meter.

Sarbarhet mot kyla (Ex): Eftersom den &r en eld-
varelse, ar den sarskilt sarbar mot kyla och erhaller 50%
extra skada fran koldattacker, antingen attacken ger ett
rdaddningsslag eller inte, och oberoende av om det
eventuella raddningsslaget lyckas eller inte.

Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar
med en enkel attack (bett) kan den utféra denna normala
handling mitt under sin férflyttning, sa att den kan
forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
striacka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Vit drake
Medelstor Drake

Livstarningar: 9t12+18 (76 Ip)

Initiativ: +4

Fart: 18 meter, grava 9 meter, flyga
60 meter, simma 18 meter

Pansarklass: 18, beréring 10

Grundattackfordel: +9

Attack: Bett +12 narstrid (2t6+2)

Full attack: Bett +12 narstrid (2t6+2) och 2

klor +6 narstrid (1t6+1)

Andedraktsvapen

Blindkénsla 18 m, mérkersyn 36

m, isfard, immun mot kyla, sémn

och férlamning, nattsyn,

sarbarhet mot eld, éverflygning

Fast +8, Ref +6, Vilja +6

Sty 15, Han 10, Fys 15, Int 6,

Vis 11, Uts 6

Kuva +12, Lyssna +12, Leta

+12, Upptécka +12

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Tre ganger standard

Livsaskadning: Alltid ond

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Den hér draken dr ung och stor som en dsna. Dess fjall har
forlorat nagot av den lyster de hade nér den var nyklackt,
men de glanser fortfarande i solskenet. Allteftersom
draken aldras kommer denna glans att férsvinna helt och
pa riktigt gamla vita drakar syn en del blekblé och ljusgra
fjall bland de vita.

Strid
Vita drakar féredrar 6verraskande anfall dar de plotsligt
dyker ner fran hog hojd eller hoppar fram fran under sno

och is. De inleder med sitt andedraktsvapen och forsoker
sedan snabbt sla ut fienderna en och en.

Andedriktsvapen (Ov): En vit drake har en typ av
andedréktsvapen, en 18 meter lang kon av kyla. Den gor
3t6 poang koldskada och raddningsslagets SG ér 16.

Blindkinsla (Ex): Vita drakar kan faststélla varelsers
exakta position om de &r inom 18 meter.

Isfard (Ex): Draken kan klattra och fardas pa iskladda
ytor precis som en spindel och till och med hinga upp och
ner i taket om det ar tackt med is. Denna formaga ar alltid
igang.

Immuniteter (Ex): Vita drakar d&r immuna mot kyla,
somn och férlamning.

Skarp syn (Ex): En vit drake ser fyra ganger sa bra som
en manniska i svag belysning och dubbelt sa bra i normal
belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36 meter.

Sarbarhet mot eld (Ex): Eftersom den ar en kold-
varelse, ar den séarskilt sarbar mot eld och erhaller 50%
extra skada fran eldattacker, antingen attacken ger ett
raddningsslag eller inte, och oberoende av om det
eventuella rdddningsslaget lyckas eller inte.

Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar
med en enkel attack (bett) kan den utféra denna normala
handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan
forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
striacka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Dubbelgangare

Medelstor Monstrositet
Livstarningar: 418+4 (22 Ip)
Initiativ: +1

Fart: 9 meter
Pansarklass: 15, beroring 11
Grundattackfordel: +4

Attack: Small +5 narstrid (1t6+1)
Specialattacker: Upptécka tankar
Sardrag: Byta form, immunitet mot sémn

och férhaxningar

Fast +4, Ref +5, Vilja +6

Sty 12, Han 13, Fys 12, Int 13,
Vis 14, Uts 13

Bluffa +10, Diplomati +3,
Forkladnad +9 (+11
skadespelande), Insikt +6, Kuva
+3, Lyssna +6, Upptéacka +6

Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep: Ducka
Utmaningsgrad: 3
Skatter: Dubbel standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutral
Dubbelgangare ar underliga varelser som kan anta for-
men hos dem de méter. I sin naturliga form ser varelsen
mer eller mindre humanoid ut, fast géanglig och vek, med
spinkiga armar och ben och halvfardiga drag. Dess hud ar
blek och harlds. Dess stora, utstaende dgon ar gula med
vertikala pupiller likt en katt. En dubbelgangares utseen-
de &r bedrégligt dven i dess naturliga form. En dubbel-
gangare dr robust, med en naturlig smidighet som inte
passar dess veka utseende.

Dubbelgéngare drar maximal nytta av sin naturliga
forkladnadsforméga for att skapa bakhall och féllor och



for att infiltrera andra grupper. Fastan de vanligtvis inte
ar uttalat onda, tanker de endast pa sig sjélva och betrak-
tar andra varelser som leksaker som man kan manipulera
och lura.

I sin naturliga form ar en dubbelgéngare runt 190 cm
lang och vager omkring 70 kg.

Strid

Naér den &r i sin naturliga form, attackerar dubbel-
gangaren med sina kraftfulla knytndvar. Nar den antagit
formen av en soldat eller annan bevapnad person,
attackerar den med det vapen som passar. I de fallen
anvander den sin formaga till att upptacka tankar, for att
kunna bruka samma taktik som den person de efterliknar.

Uppticka tankar (Ov): En dubbelgangare kan hela
tiden upptacka tankar precis som med formeln (Viljeradd-
ningsslag, SG 13, upphaver). Den kan undertrycka eller
ateruppta denna formaga som en fri handling.

Byta form (Ov): En dubbelgangare kan anta formen
hos en Liten eller Medelstor humanoid. I humanoid form
forlorar dubbelgangaren sin naturliga attack. En dubbel-
gangare kan forbli i en humanoid form tills den valjer att
byta form pa nytt. Ett formbyte kan inte skingras, men en
dubbelgangare aterfar sin naturliga form nér den dor.

Immuniteter (Ex): Dubbelgéngare dr immuna mot
somn och forhaxningar.

Fardigheter: En dubbelgéngare har en inrdknad ras-
fordel av +4 pa tester av Bluffa och Forkladnad. Nar den
anvéander sin formaga att byta form, erhaller dubbel-
gangaren dessutom en omstandighetsfordel av +10 pa
tester av Forklddnad. Om den kan lasa motstandarens
tankar erhaller den dessutom en omstandighetsférdel av
+4 pé tester av Bluffa och Forkladnad.

Dvarg

Dviérgsoldat
Medelstor Humanoid

Livstarningar: 1t8+2 (6 Ip)
Initiativ: +0
Fart: 6 meter

Pansarklass: 16, beréring 10

Grundattackfordel: +1

Attack: Dvéargayxa +3 narstrid (1t10+1)
eller kortbage +1 avstand (1t6)

Specialattacker: —

Sardrag: Morkersyn 18 meter,
immuniteter, rasfiender,
stabilitet, stenkansla

Réaddningsslag: Fast +4, Ref +0, Vilja —1

Grundegenskaper: Sty 13, Han 11, Fys 14, Int 10,
Vis 9, Uts 6
Fardigheter: Vardera +2,

Hantverk(grovsmide) +2,
Hantverk(mureri) +2, Lyssna +2,
Upptacka +2

Utmaningsgrad: Va

Skatter: Standard mynt, dubbla varor,
standard féremal

Livsaskadning: Vanligtvis god

Dvaérgar fordrar klader i jordfarger och klar sig helst i
enkla och funktionella plagg. Deras hy kan vara mycket

mork, men ar alltid i ndgon brun fargton. Haret kan vara
svart, gratt eller brunt. Dvérgar ar runt 120 cm langa, men
vager anda lika mycket som en fullvuxen manniska.

Dvérgar talar Dvérgiska. De flesta som reser utanfor
dvargmarker (som handelsmaén, legosoldater eller 4ven-
tyrare) kan dven Allméanspraket, medan krigare i dvarg-
staderna ofta lar sig Véattespraket for att lattare kunna
forhora och spionera pé dessa onda varelser.

De flesta dvargar man stoter pa utanfor deras hem &r
vanliga soldater. Informationen ovan &r for en soldat iférd
fjallpansar och tung skold.

Strid

Dvérgar ar experter pa strid, drar nytta av omgivningarna
och genomfor vélplanerade attacker. De anvéander sillan
magi i strider, eftersom de har fa trollkonstnarer (men
dvargpréster kastar sig in i strid lika tappert som sina
krigarbroder). Om de har tid att forbereda ett forsvar,
bygger de girna rasfallor eller liknande anordningar av
sten. Férutom dvargayxor och kastade hammare, an-
vander dvargar ocksa krigshammare, hackor, kortbagar,
armborst och stridsklubbor.

Morkersyn (Ex): Dvérgar kan se i morker upp till 18
meter.

Immuniteter (Ex): +2 fordel pa raddningsslag mot gift.
+2 fordel pa raddningsslag mot formler och formel-
liknande effekter. (Inte inrdknat i de raddningsslags-
fordelar som ges ovan.)

Rasfiender (Ex): +1 fordel pa attackslag mot orcher och
vattefolk (vattar, illvattar och grylar). +4 duckafordel pa
PK mot fiender av typen jatte (sasom resar, troll och
bergsjattar).

Stenkinsla (Ex): Deras kénsla for sten ger dvargar en
rasfordel av +2 pa tester av Leta for att upptécka ovanliga
stenarbeten, sdsom glidande véggar, féllor av sten,
nykonstruktioner (dven om de byggts for att matcha den
gamla omgivningen), osdkra stenytor, rasbendgna stentak,
etc. Nagot som inte &r sten, men som maskerats for att
likna sten, rdknas ocksa som ovanliga stenarbeten. En
dvérg som passerar inom 3 meter fran ett sadant
stenarbete kan testa Leta precis som om han faktiskt
letade aktivt, och en dvérg kan anvéanda sin fardighet pa
Leta for att finna fallor av sten p4 samma sétt som en
rackare hittar féllor. En dvérg kan dessutom bedéma
djupet under markytan han befinner sig lika enkelt som
en manniska kan bedéma vilken riktning som &r uppat.
Dvérgar har ett sjatte sinne nér det géller stenarbeten, en
medfodd formaga som de far massor av tillfalle att utova
och finslipa i sina underjordiska boningar.

Fardigheter: Dvargar erhaller en rasfordel av +2 pa
tester av Vardera som avser sten- eller metallféremal och
en rasfordel av +2 pé tester av Hantverk som avser sten
eller metall.
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Enhorning

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

4t10+20 (42 Ip)

+3

18 meter

18, beréring 12

+4

Horn +11 narstrid (1t8+8)
Horn +11 narstrid (1t8+8) och 2
hovar +3 narstrid (1t4+2)
2m/1m

Mérkersyn 18m, immuniteter,
nattsyn, ondskebarriar,
vaderkorn, formelliknande
formagor

Fast +9, Ref +7, Vilja +6

Sty 20, Han 17, Fys 21, Int 10,
Vis 21, Uts 24

Hoppa +21, Lyssna +11, Smyga
+9, Upptacka +11,
Vildmarkskannedom +8

3

Inga

Alltid god

En enhoring har djuphavsbl, lila, bruna eller gyllene
O0gon. Hannarna stoltserar med ett stort, vitt skdgg.

En typisk fullvuxen enhdrning blir 2,5 meter lang, 1,5
meter i mankhojd och vager runt 600 kg. Honorna ar
nagot mindre och slankare d@n hannarna.

De ar skogarnas magi forkroppsligad och de flesta
skogsvarelser vordar och lyder dem. De tolererar inte
onda varelser som skovlar och forstor deras skogar.
Daremot beskyddar och hjalper de garna goda varelser
som fardas genom deras skogar.

Enhorningar talar skogsspaket och allméanspraket.

Gast

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

Gast
Medelstor Vandod

2t12 (13 Ip)

+2

9 meter

14, berdring 12
+1

Bett +2 narstrid (1t6+1 plus férlamning)

Strid

Enhorningar anfaller vanligtvis bara for att forsvara sig
sjalva eller sin skog. De kan storma fram och spetsa
fiender pa sitt sylvassa horn likt en lans eller sla dem med
sin kraftiga hovar. Hornet ar ett +3 magiskt vapen, men
dess kraft bleknar snabbt bort om det avldgsnas fran
enhoérningens huvud.

Morkersyn (Ex): Endrningar kan se i morker upp till 18
meter.

Immuniteter (Ex): Enhérningar dr immuna mot gift
och fortrollningar (bon, forbrylla, forhixa person, hejda
person, onda dgat, sinnessloande berdring, somn, vilsignelse).

Nattsyn (Ex): En enhorning ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Ondskebarriar (Ov): Denna standigt aktiva formaga
efterliknar exakt effekten hos formeln med samma namn.
Enhorningen kan inte sjdlv undertrycka férmagan.

Viderkorn (Ex): En enhdrning kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den ar i ld om den). Inom 1 meter kan
den faststidlla varelsens exakta position.

Formelliknande férmagor (Fo): En enhdrning kan nér
den vill upptiicka ondska.

En gang per dygn kan en enhdrning teleportera sig
(forflytta sig magiskt) inom sin skog. Den forsvinner fran
en plats och dyker omedelbart upp pa en annan. Den kan
dock inte teleportera sig utanfor skogens granser eller
tillbaka till skogen utifran. Det tar ett helt drag for
enhdrningen att utféra denna forflyttning. Den kan fora
med sig en varelse av Medelstor eller mindre storlek.

En enhorning kan lika litta skador tre ganger per dygn
och lika mdttliga skador en gang per dygn (kastargrad 5 i
bagge fallen) genom att vidrora den skadade varelsen
med sitt horn.

Fardigheter: Enhorningar har en inrédknad rasfordel av
+4 pa tester av Smyga. Enhorningar erhaller en kompe-
tensfordel av +3 pa tester av Vildmarkskannedom inom
sin egen skogs granser.

Svartgast
Medelstor Vandod

4t12+3 (29 Ip)
+3

9 meter

17, berdring 12

+2

Bett +5 narstrid (1t8+3 plus férlamning)

Bett +2 narstrid (1t6+1 plus férlamning) och 2 Bett +5 narstrid (1t8+3 plus férlamning) och 2

klor +0 narstrid (1t3 plus férlamning)

Gastfeber, forlamning

Morkersyn 18 meter, vandéd (neg 8)

Fast +0, Ref +2, Vilja +5

Sty 13, Han 15, Fys —, Int 13, Vis 14, Uts 12
Balansera +6, Klattra +5, Gbmma sig +6,
Hoppa +5, Smyga +6, Upptacka +7

1

Inga
Alltid ond

klor +3 narstrid (1t4+1 plus férlamning)
Gastfeber, forlamning, stank

Morkersyn 18 meter, vandéd (neg 12)

Fast +1, Ref +4, Vilja +6

Sty 17, Han 17, Fys —, Int 13, Vis 14, Uts 16
Balansera +7, Klattra +9, Gbmma sig +8,
Hoppa +9, Smyga +8, Upptacka +8

3

Standard
Alltid ond



Gastar och svartgastar talar samma sprak som de gjorde i
livet (vanligtvis Allménspraket).

Strid

Gast
Gastar forsoker alltid anfalla med 6verraskning. De dyker
upp bakom gravstenar eller upp ur grunda gravar.

Gastfeber (Ov): Sjukdom —bett, Fasthet SG 12,
inkubationstid 1 dygn, skada 1t3 Fys och 1t3 Han. En
insjuknad humanoid som doér av gastfeber, ateruppstar
som en gast nédsta gang midnatt intréffar. En humanoid
som blir en gast pa detta vis behaller inga av de férmagor
han hade i livet. Den star inte under ndgon annan gasts
kontroll, men den hungrar efter levande kétt och beter
som pa alla satt som en normal gast. En humanoid med 4
eller fler LT blir en svartgast istéllet.

Forlamning (Ex): Den som blir tréffad av en gasts bett
eller kloattack maste lyckas med ett Fasthetsraddnings-
slag (SG 12) for att inte bli férlamad i 1t4+1 rundor. Alver
ar helt immuna mot denna sorts férlamning.

Morkersyn (Ex): Gastar kan se i morker upp till 18
meter.

Vandod (Ex): Som vanddda ar gastar helt immuna mot
gift, somn, férlamning, sjukdom, dédseffekter samt alla
sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av
tjuvhugg, egenskapstappning, livstappning,
egenskapsskada mot kroppsliga grundegenskaper
(Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som
ger Fasthetsrdddningsslag. De behover inte andas, &ta
eller sova. Deras negativitet ar 8.

Svartgast
Svartgastar liknar sina mindre sldktingar, men &r betyd-
ligt dodligare och listigare.

Gastfeber (Ov): Sjukdom —bett, Fasthet SG 15,
inkubationstid 1 dygn, skada 1t3 Fys och 1t3 Han. Den
som dor av gastfeber drabbas sasom beskrivs ovan.

Forlamning (Ex): Den som blir tréffad av en svartgasts
bett eller kloattack maste lyckas med ett Fasthetsradd-
ningsslag (SG 15) for att inte bli férlamad i 1t4+1 rundor.
Till och med alver kan férlamas av en svartgast.

Stank (Ex): Stanken av déd och forruttnelse som omger
dessa varelser ar overvaldigande. Levande varelser inom
3 meter maste lyckas med ett Fasthetsrdddningsslag (SG
15) for att inte bli dcklade och of6rmégna till andra hand-
lingar &an forflyttningar i 1t6+4 minuter. En varelse som
klarar det har raddningsslaget kan inte paverkas av stan-
ken frdn samma svartgast under de ndarmaste 24 timmar-
na. En forsena gift avslagsnar effekten fran en paverkad
varelse. Varelser som ar immuna mot gifter paverkas
aldrig och varelser som tal gifter battre dn vanligt far sin
normala fordel mot gift &ven péa detta raddningsslag.

Morkersyn (Ex): Svartgastar kan se i morker upp till 18
meter.

Vandéd (Ex): Som vanddda ar svartgastar helt immuna
mot gift, somn, férlamning, sjukdom, dodseffekter samt al-
la sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas
av tjuvhugg, egenskapstappning, livstappning,
egenskapsskada mot kroppsliga grundegenskaper
(Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som

ger Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta
eller sova. Deras negativitet ar 12.

Gelékub

Jattestort slem

Livstdrningar:
Initiativ:

Fart: 4 meter
Pansarklass: 3, beroring 3
Grundattackfordel: +3

4t10+32 (54 Ip)
-5

Attack: Small +1 narstrid (1t6 plus 16
syra)

Utrymme/Réackvidd: 3 m/2m

Specialattacker: Syra, uppsluka, férlamning

Sardrag: Blindsyn 18 meter, immuniteter,

genomskinlig

Raddningsslag: Fast +9, Ref -4, Vilja -4

Grundegenskaper: Sty 10, Han 1, Fys 26, Int —, Vis
1, Uts 1

Fardigheter: —

Utmaningsgrad: 3

Skatter: 1/10 av mynt, 50% varor (endast

metall och sten), 50% féremal
(endast metall och sten)
Alltid neutral

Livsaskadning:
Gelékuber &r néstan helt genomskinliga, formlosa varelser
som bara lever for att dta. De bebor underjordiska omra-
den over hela virlden dér de genomsoker grottor, ruiner
och fanghalor i sin jakt pa organiskt material —dott eller
levande. De ror sig langsamt genom gangarna och upp-
slukar allt de traffar pd, lik, varelser och skrap. Oorganiskt
material stannar oftast kvar inne i dess kropp och syns
ganska tydligt.

En typisk gelékub &r 3 meter utmed varje sida och
vager drygt 7 ton.

Strid

Gelékuber attackerar allt de stoter pa. De anfaller genom
att sla sin kroppshydda mot fienden. De kan piska till
med sina tjocka slemtradar, men forsoker oftast att
uppsluka fiender i sin kropp, dar de i lugn och ro kan
upplésa dem med sin starka syra.

Syra (Ex): En gelékubs syra skadar inte metall eller
sten.

Uppsluka (Ex): Aven om den ror sig langsamt, kan en
gelékub helt enkelt kora Gver varelser av Stor eller mindre
storlek som en attack. Den kan inte attackera med sin
small i samma runda som den férsoker uppsluka. Gelé-
kuben forflyttar sig bara in 6ver motstandarna och paver-
kar lika manga som den kan tédcka med sin kropp. Mot-
standarna har normalt ratt till gratisattacker mot gelé-
kuben i det hér ldget, men om de valjer att utféra dem,
erhaller de i gengéld inget rdddningsslag mot attacken.
De som viljer att 1&ta bli sina gratisattacker kan undga att
bli uppslukade genom ett lyckat Reflexrdddningsslag (SG
13). Om de lyckas har de bara knuffats bakat eller at sidan
(deras val) ndr kuben rorde sig framat. Uppslukade varel-
ser dr utsatta for kubens férlamning och syra varje runda.
De ér fastlasta inom dess kropp och maste lyckas med ett
test av Utbrytarkonst (SG 21) eller test av Styrka (SG 18)
for att komma loss.
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Forlamning (Ex): En gelékub utsondrar ett forlamande
slem. Ett offer som blir tréffad av gelékubens small eller
blir uppslukad, maste klara ett Fasthetsraddningsslag (SG
20) for att inte bli forlamad i 3t6 rundor. Kuben kan
automatiskt uppsluka en férlamad motstandare.

Blindsyn (Ex): Gelékubens hela kropp éar ett primitivt
kanselorgan som kan lokalisera byte genom lukter och
vibrationer pa 18 meters hall.

Immuniteter (Ex): En gelékub paverkas inte av elektri-
citet, gift, somn, forlamning, omvandlingar, bed6vning,
fataliteter och omringning. Eftersom den saknar Intelli-
gens, dr den ocksa immun mot alla sinnespaverkande
effekter.

Genomskinlig (Ex): Gelékuber ar svara att upptacka,
aven under ideala férhallanden, och det krdavs att man
lyckas med Upptacka (SG 15) for att se den. Varelser som
inte upptacker kuben och gar rakt in i den, blir auto-
matiskt uppslukade.

Efter 24 timmar forsvinner de negativa graderna av sig
sjalva, men offret maste klara ett Fasthetsraddningslag
(SG 14) for var och en for att den inte ska ta med sig en
riktig erfarenhetsgrad permanent.

Morkersyn (Ex): Gengangare kan se i morker upp till
18 meter.

Vanddd (Ex): Som vanddda ar gengéngare helt
immuna mot gift, simn, férlamning, bedévning, sjukdom,
dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan
heller inte paverkas av fataliteter, bedvande skada,
egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot
kroppsliga grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik),
utmattning samt effekter som ger Fasthetsraddningsslag.
De behover inte andas, &ta eller sova. Deras negativitet ar
8.

Fardigheter: Gengangare har en inrdknad rasférdel av
+8 pa tester av Smyga.

Gnom

Gnomsoldat
Liten Humanoid

Gengangare

Medelstor Vandod

Livstarningar: 4t12 (26 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15, berdring 11

Grundattackfordel: +2

Attack: Small +3 nérstrid (1t4+1 plus
livstappning)

Specialattacker: Skapa avkomma, livstappning

Sérdrag: Mérkersyn 18m, vanddd (neg 8)

Réaddningsslag: Fast +1, Ref +2, Vilja +5

Grundegenskaper: Sty 12, Han 12, Con —, Int 11,

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

Vis 13, Uts 15

Goémma sig +8, Lyssna +7,
Smyga +16, Upptécka +7
Strid i blindo

3

Inga

Alltid ond

En gengangares utseende &r en underlig, forvriden av-

Livstarningar: 1t8+2 (6 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 6 meter

Pansarklass: 16, beroring 11
Grundattackfordel: +1

Attack: Langsvard +2 narstrid (1t6) eller

Specialattacker:
Sardrag:

Réaddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

latt armborst +3 avstand (1t6)
Immuniteter, nattsyn, rasfiender,
tala med djur

Fast +4, Ref +0, Vilja —1

Sty 11, Han 11, Fys 14, Int 10,
Vis 9, Uts 8

Gomma sig +3, Hantverk
(Alkemi) +2, Lyssna +1,
Upptacka +1

Ya

Standard

Vanligtvis god

spegling av den form den hade i livet. En gengangare ar
ungefér lika stor som en ménniska.
Gengangare talar Allmanspraket.

Strid
Gengangare attackerar med sina harda névar.

Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som dodas av
en gengangare blir sjalv till en gengdngare inom 1t4 run-
dor. Avkommor star under kontroll av den gengangare
som skapade dem och deras slaveri varar till dess dod. De
behaller inga av de formagor de hade i livet.

Livstappning (Ov): Levande varelser som blir traffade
av gengangarens small, drabbas av 2 negativa grader och
gengangaren erhaller sjélv 10 tillfalliga livspoang. Dessa
negativa grader ger offret en nackdel av -2 pa alla attack-
slag, raddningsslag och tester av fardigheter eller grund-
egenskaper. Offret raknas som tva grader lagre an
normalt och formelkastare blir av med sina tva hogsta
formler (preparerade formler for praster och oanvdnda
formelutrymmen for trollkonstnérer).

En gnom ar 90-110 cm hoég och vager 20-25 kg. Deras hud
varierar i farg fran gyllenbrun till valnétsbrun. Deras har
ar ljust och deras 6gon har nagon bla nyans. Mannen
foredrar korta, véaltrimmande skagg. Gnomer klar sig van-
ligtvis i 1ader eller jordfarger, fast de dekorerar garna
kladerna med broderier eller fina ddelstenar. Gnomer blir
vuxna vid 40 ars alder och lever oftast runt 350 ar, fast
vissa kan bli sd gamla som 500 ar.

Gnomer talar sitt eget sprak, Gnomiska. De flesta gno-
mer som fardas utanfoér gnomernas lander (som handels-
man, hantverkare eller &ventyrare) talar &ven Allméan-
spraket, medan soldater bland gnomerna oftast lar sig
Vittesprak.

De flesta gnomer man stoter pa utanfor deras hem &r
vanliga soldater. Informationen ovan ar for en soldat iford
ringbrynja och en latt skold.

Strid
Gnomer foredrar vilseledning och lurendrejeri framfor
direkta konfrontationer.
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Oftast brukar de forvirra och férnedra sina fiender (om
de inte ar véttefolk eller kobolder) hellre &n att doda dem.

Gnomer utnyttjar illusionsmagi och valplanerade
bakhall och fallor so ofta de kan.

Immuniteter (Ex): Gnomer har en rasfordel av +2 pa
raddningsslag mot illusioner (spdkljud, tyst illusion,
tystnad). (Inte inrdknat i de rdddningsslagsférdelar som

ges ovan.)

Nattsyn (Ex): En gnomer ser dubbelt sa bra som en

manniska i svag belysning.

Rasfiender: +1 rasfordel pa attackslag mot kobolder
och vattefolk (vattar, illvattar och grylar). +4 duckaférdel
pa PK mot fiender av typen jatte (resar, troll och bergs-

jattar).

Tala med djur (Fo): En gang per dygn kan en gnom
tala med ett jordgravande daggdjur under 1 minut.

Fiardigheter: Gnomer har en inrdknad rasfordel av +2
pa tester av Lyssna och Hantverk (Alkemi).

Groll

Medelstor Humanoid

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Omgivning:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

2t8+2 (11 Ip)

+0

9 meter

15, berdring 10

+1

Stridsyxa +3 narstrid (1t8+2)
eller kortbage +1 avstand (1t6)
Stridsyxa +3 narstrid (1t8+2)
eller kortbage +1 avstand (1t6)
1Tm/1m

Mérkersyn 18m

Fast +4, Ref +0, Vilja +0

Sty 15, Han 10, Fys 13, Int 8,
Vis 11, Uts 8

Lyssna +2, Upptacka +3
Kraftslag

Varma slatter

1

Standard

Vanligtvis ond

Groller ar hyenahévdade, onda humanoider som drar
runt i 16st sammanhallna stammar. De flesta groller har
smutsgul eller rédbrun péls. En groll &r en nattlevande
kottéatare, som foredrar intelligenta varelser som byte,
eftersom de skriker mer. En groll ar omkring 2,2 meter
lang och vager runt 150 kg.

Groller talar Grollspraket.

Strid

Groller foredrar att attackera i numeréart 6verlage, utnyttja
sitt antal och sin fysiska styrka for att 6vermanna och félla
sina motstandare. De uppvisar sillan nagon disciplin nér
de strider, savida de inte styrs av en stark ledare; men
med en sddan kan de formera sig och strid som en enhet.
De bygger sallan fallor, men tycker om bakhall och
forsoker gérna attackera sa att de kan omringa fienden.
Eftersom de anvander en skold &r deras justering pa
Goémma sig normalt -2, vilket gor att de dr noga med att

skaffa sig omstandighetsfordelar nar de skall genomfora
ett bakhall (morker, skyl eller annan fordelaktig terréng).

Morkersyn (Ex): Groller kan se i morker upp till 18
meter.

Grotesk

Medelstor Monstrositet

Livstarningar: 4t8+19 (37 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 12 meter, flyga 18 meter

Pansarklass: 16, beroring 12

Grundattackfordel: +4

Attack: Klo +6 narstrid (1t4+2)

Full attack: 2 Kklor +6 nérstrid (1t4+2) och
bett +4 narstrid (1t6+1) och
spetsa +4 (1t6+1)

Specialattacker: —

Sérdrag: Skadereducering 10/magi,

morkersyn 18 meter, blickstill

Fast +5, Ref +6, Vilja +4

Sty 15, Han 14, Fys 18, Int 6,

Vis 11, Uts 7

Goémma sig +7*, Lyssna +4,

Upptacka +4

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis ond

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Grotesker upptrader ofta som bevingade stenstatyer, for
de kan sitta blickstilla under langa stunder, och de an-
vander giarna denna forkladnad till att 6verraska sina
fiender. De har inget behov av mat, vatten eller luft, men
ater girna sina fallna fiender eftersom de njuter av den
smarta de tillfogar dem.

Grotesker talar Allméanspraket och Jordspraket.

Strid

Grotesker sitter antingen helt still och anfaller pl6tsligt
eller dyker snabbt ner mot sina byten. Deras vassa horn i
pannan spetsar fienden, medan deras bett och klor sliter
fienden i stycken.

Skadereducering (Ov): Varje gang en grotesk blir
traffad av ett icke-magiskt vapen, reduceras skadan som
tillfogas med 10 poang. Endast magiska vapen kan till-
foga den full skada. En grotesks naturliga vapen betraktas
som magiska vapen nar det géller att 6vervinna andras
skadereducering.

Morkersyn (Ex): Grotesker kan se i morker upp till 18
meter.

Blickstill (Ex): En grotesk kan vara sa helt stilla att
man ar 6vertygad om att den ar en staty. En iakttagare
maste lyckas med ett test av Upptécka (SG 20) for att inse
att grotesken i sjélva verket ar levande.

Fardigheter: Grotesker har en inrdknad rasférdel av +2
pa tester av Gomma sig, Lyssna och Upptécka. Fordelen
pa tester av Gomma sig okar till +8 nar grotesken gdmmer
sig bland sten.



Grottkrypare

Stort Vidunder

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

3t8+6 (19 Ip)

+2

9 meter, klattra 4 meter

17, berdring 11

+2

Tentakel +3 narstrid (férlamning)
8 tentakler +3 narstrid
(férlamning) och bett +2 narstrid
(1t4+1)

2m/1m

Foérlamning

Mérkersyn 18m, vaderkorn
Fast +3, Ref +3, Vilja +5

Sty 14, Han 15, Fys 14, Int 1,
Vis 15, Uts 6

Klattra +12, Lyssna +6,
Upptacka +6

Stridsreflexer, Spara

4

Inga

Alltid neutral

Grottkrypare dr en drygt 2 meter lang, insektsliknande
varelse med manga ben. Runt dess vassa gap véxer ut atta

tentakler.

Strid

Grottkrypare anvander sina tentakler for att forlama
bytet, sé& att den kan ata upp det i lugn och ro.
Grottkrypares attacker ar alltid osamordnade, varje
individ strider for sig sjalv.
Forlamning (Ex): Den som blir traffad av en grott-
krypares tentakelattack maste lyckas med ett Fasthets-
raddningsslag (SG 13) for att inte bli férlamad i 2t4

rundor.

Morkersyn (Ex): Grottkrypare kan se i morker upp till

18 meter.

Viderkorn (Ex): En grottkrypare kan upptécka varel-
ser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varel-
sen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1d om grottkryparen).
Inom 1 meter kan grottkryparen faststélla varelsens

exakta position.

Fardigheter: Grottkrypare har en inrdknad rasférdel av

+8 pa tester av Klattra och kan alltid ta 10 pa testet &ven
ndr de &r stressade eller hotade.

Gryle

Medelstor Humanoid

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

3t8+3 (16 Ip)

+1

9 meter

17, beroring 11

+2

Morgonstjarna +5 narstrid
(1t8+2) eller kastspjut +3
avstand (1t6+2)

Mérkersyn 18m, vaderkorn
Fast +2, Ref +4, Vilja +1

Sty 15, Han 12, Fys 13, Int 10,
Vis 10, Uts 9

Gomma sig +4, Klattra +3,
Lyssna +4, Smyga +6, Upptacka
+4

2

Standard

Vanligtvis ond

Grylar ser ut som stora hariga vittar. Trots sin storlek ar
de duktiga pa att smyga och 6verraskar gérna sina

fiender.

Grylar talar Vattesprak och Allménsprak.

Strid

Grylar foredrar att attackera fiender ur bakhall nar det ar
maojligt. Nar de jagar, skickar de vanligtvis ut spejare i
forvég, som, om de far syn pa byte, atervander for att
rapportera och hdamta forstarkning.

Grylars attacker dr samordnade och deras taktik &r
sund om dn langt fran genial.

Morkersyn (Ex): Grylar kan se i morker upp till 18

meter.

Viderkorn (Ex): En gryle kan upptécka varelser inom
10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen &r i
lovart, 5 meter om den dr i la om grylen). Inom 1 meter
kan grylen faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Grylar har inrdknat en rasfordel av +4 pa

tester av Smyga.

— 18 —



Grabake

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

10t10+70 (125 Ip)

+0

9 meter

19, beréring 9

+10

Bett +15 narstrid (2t6+6)
Bett +15 narstrid (2t6+6), 2 klor
+10 narstrid (1t6+3)

2m/2m

Forbattrat grepp, slita 2t6+9
Mérkersyn 18m, nattsyn,
vaderkorn

Fast +14, Ref +7, Vilja +4
Sty 23, Han 10, Fys 24, Int 3,
Vis 12, Uts 8

Goémma sig +2, Upptacka +10,
Vildmarkskannedom +3
Klyvning, Kraftslag, Spara

8

Inga

Vanligtvis neutral

Ett grabake tornar upp sig drygt 2%2 meter, sin hukande

kroppsstéllning till trots, och &r néstan 1%2 meter bred. Det

vager runt tva ton.

Grabaken atfinns aldrig i grupper. Dessa kdnlosa

ilovart, 5 meter om den ar i 14 om grabaket). Inom 1
meter kan grébaket faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Grabéaken har en inrdknad rasfoérdel av +4
pa tester av Upptéacka pa grund av sina sex ogon.

Halvling

Halvlingsoldat
Liten Humanoid
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t8+1 (5 Ip)

+1

6 meter

16, berdring 12

+1

Langsvard +3 narstrid (1t6) eller
latt armborst +3 avstand (1t6)
Immuniteter

Fast +4, Ref +2, Vilja +0

Sty 11, Han 13, Fys 12, Int 10,
Vis 9, Uts 8

GOmma sig +4, Hoppa —4,
Klattra +2, Lyssna +3, Smyga +1
VZ

Standard

Vanligtvis neutral

Halvlingar ar knappt meterhdga och véger drygt 15 kg.
De har bruna eller svarta 6gon. Méannen har ofta langa

varelser producerar sjdlva en avkomma och béar omkring
pa den ett tag i en pung, likt en kdnguru, men dérefter
lamnas ungen att klara sig sjalv.

Ett unikt sardrag hos grabaken ar deras tendens att
binda sig till, beskydda och sorja fér en annan varelse
(eller grupp av varelser) som bor i deras omgivning.
Antingen de accepteras eller inte, forsoker grabaket alltid
halla sig i narheten, vakta &ver sin skyddsling och varje
dag donera ett mal kott. Det kommer aldrig att medvetet
skada en adopterad varelse och retirerar om det blir
attackerat av den.

Strid

Ett grabéke slass for att doda, antingen den gor det for att
falla byte eller for att skydd sig sjélv eller de den har tagit
under sitt beskydd. Nar den jagar, véljer den ibland att
gomma sig och invénta att bytet kommer néra.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdnda denna
forméga, maste grabaket traffa med sitt bett. Det kan
sedan halla fast motstandaren med kékarna och gora
1t4+6 podng skada per runda. Det kravs ett test av Ut-
brytarkonst (SG 30) eller ett test av Styrka (SG 27) for att
komma loss.

Slita (Ex): Ett grabéke som traffar med sin bettattack,
griper tag i motstandarens kropp och sliter sonder den.
Denna attack ger automatiskt 2t6+9 poang skada.

Morkersyn (Ex): Grabdaken kan se i morker upp till 18
meter.

Nattsyn (Ex): Ett grabake ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Viaderkorn (Ex): Ett grdbdke kan upptacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar

polisonger, men skégg &r sallsynta och mustascher nar-
mast obefintliga. Halvlingar féredrar enkla, bekvdma och
praktiska klader. Till skillnad mot manga andra raser,
foredrar de verklig komfort framfor ett sken av valstand.
Halvlingar blir vuxna i tjugoarsaldern och lever oftast till
mitten av sitt andra drhundrade. Halvlingar talar
Halvlingspraket och Allméanspraket.

De flesta halvlingar man stoter pa utanfor deras hem &r
vanlig soldater. Informationen ovan ér for en soldat iférd
nitat lader och latt skold.

Strid
Halvlingar foredrar att strida defensivt, valigtvis gommer
de sig och anfaller pa avstand nar en fiende narmar sig.
Deras taktik liknar i mangt alvernas, men de lagger mer
tonvikt pa skydd och skyl och mindre pa rorlighet.
Immuniteter (Ex): +2 férdel pa raddningsslag mot
fruktan.
Fardigheter: Halvlingar har en inrdknad rasfordel av
+2 pa tester av Hoppa, Klattra, Lyssna och Smyga.

Hemskedjur

Hemskedjur &r storre, tuffare och elakare varianter av
vanliga djur. De har vanligtvis blodtorstiga, forhistoriska
eller, till och med, demoniska drag.
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Hemskebjorn
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

12t8+51 (105 Ip)

+1

12 meter

17, beréring 10

+9

Klo +19 narstrid (2t4+10)

2 klor +19 narstrid (2t4+10) och
bett +13 narstrid (2t8+5)
2m/1m

Forbattrat grepp

Nattsyn, vaderkorn

Fast +12, Ref +9, Vilja +9
Sty 31, Han 13, Fys 19, Int 2,
Vis 12, Uts 10

Lyssna +10, Simma +13,
Upptacka +10

Springa, Uthallighet

7

Inga
Alltid neutral

En alldtande hemskebjorn stor oftast inte varelser som
inte stor den, men den forsvarar ilsket sitt nedlagda byte
eller annan mat. Den tvekar inte att slita sonder allt som
den misstanker kan innehalla nagon &tbart.

En normal hemskebjorn &r 3%2 meter lang och vager

4000 kg.

Hemskefladdermus
Stort Djur
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:
Attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

4t8+12 (30 Ip)

+6

6 meter, flyga 12 meter
20 (-1 Storlek, +6 Han, +5
hardhud), beroéring 15,
handfallen 14

+3

Bett +5 narstrid (1t8+4)
2m/1m

Blindkansla 12 m

Fast +7, Ref +10, Vilja +6
Sty 17, Han 22, Fys 17, Int 2,
Vis 14, Uts 6

Gomma sig +4, Lyssna +12,
Smyga +11, Upptacka +8

2

Inga

Alltid neutral

En hemskefladdermus har en vingbredd pa 6ver 4 meter

och vager cirka 100 kg.

Strid

Hemskefladdermoss sveper ner mot intet ont anande

byten fran ovan.

Blindkinsla (Ex): En hemskefladdermus kan anvinda

Strid
En hemskebjorn attackerar gérna sina fiender med klorna
for att slita dem i bitar.

Forbittrat grepp (Ex): For att anvéanda denna formaga,
maste hemskebjornen traffa med en kloattack. Den kan se-
dan halla fast motstandaren med ramarna och goéra 1t4+10
skada per runda. Det krévs ett test av Utbrytarkonst (SG
33) eller ett test av Styrka (SG 30) for att komma loss.

Nattsyn (Ex): En hemskebjorn ser dubbelt sa bra som
en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskebjorn kan upptécka varel-
ser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varel-
sen ar i lovart, 5 meter om den dr i ld om den). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

ekon och horseln till att faststélla varelsers exakta position
om de dr inom 12 meter.

Fardigheter: Hemskefladdermdss har en inraknad
rasfordel av +4 pa tester av Lyssna och Upptacka. Den
forlorar dessa fordelar om den inte kan anvéanda sin

blindkéansla.

Hemskegorilla
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

5t8+13 (35 Ip)

+2

9 meter, klattra 4 meter

15, beroring 11

+3

Klo +8 narstrid (1t6+6)

2 klor +8 néarstrid (1t6+6) och
bett +3 narstrid (1t8+3)
2m/2m

Slita 2t6+9

Nattsyn, vaderkorn

Fast +6, Ref +6, Vilja +5

Sty 22, Han 15, Fys 14, Int 2,
Vis 12, Uts 7

Klattra +14, Lyssna +5, Smyga
+4, Upptacka +6

3

Inga

Alltid neutral

En hemskegorilla dr ndstan 3 meter 1dng och vager mellan

400 och 600 kg.
Strid

Hemskegorillor anfaller alla som kommer in i deras revir,
aven andra hemskegorillor.
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Slita (Ex): Om en hemskegorilla traffar med bada sina
Klor, griper den fast motstandarens kropp och sliter son-
der den. Denna attack ger automatiskt 2t6+9 poang skada.

Nattsyn (Ex): En hemskegorilla ser dubbelt sa bra som
en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskegorilla kan uppticka varel-
ser inom 10 meter med vdderkornet (20 meter om varel-
sen dr i lovart, 5 meter om den &r i 14 om den). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: En hemskegorilla har en inrdknad
rasfordel av +8 pa tester av Klattra och kan alltid ta 10 pa
testet dven nar den ar stressad eller hotad.

Hemskegravling
Medelstort Djur

Livstarningar: 3t8+15 (28 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 9 meter, grava 3 meter

Pansarklass: 16, beroring 13

Grundattackfordel: +2

Attack: Klo +4 narstrid (1t4+2)

Full attack: 2 klor +4 narstrid (1t4+2) och
bett —1 narstrid (1t6+1)

Specialattacker: Raseri

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn
Raddningsslag: Fast +7, Ref +6, Vilja +4
Grundegenskaper: Sty 14, Han 17, Fys 19, Int 2,

Vis 12, Uts 10

Fardigheter: Lyssna +6, Upptacka +6

Knep: Spara
Utmaningsgrad: 2
Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral
Dessa blodtorstiga vilddjur tolererar inga inkraktare. De
kan inte grava sig igenom massiv sten, men alla material
som ar mjukare &n sa tar de sig fram igenom. En hemske-
gravling efterlamnar oftast en fullt anvandbar tunnel med
en dryg meters diameter, sdvida inte materialet den gra-
ver genom &r mycket 19st.

En hemskegravling &r fran halvannan till tva meter
lang och kan vaga upp till 250 kg.

Strid
Hemskegravlingar anfaller med sina skarpa klor och
vassa tander.

Raseri (Ex): En hemskegravling som blir skadad upp-
fylls utav ett besinningslost raseri i nédsta drag, vilket far
den att anfalla vilt tills antingen den eller dess motstan-
dare dr dod. Den erhaller +4 Styrka, +4 Fysik och -2 PK.
Varelsen kan inte sjélv avbryta raseriet.

Nattsyn (Ex): En hemskegravling ser dubbelt sé bra
som en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskegrévling kan upptéacka
varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1a om den). Inom
1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Hemskehaj
Jattestort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

18t10+66 (147 Ip)

+2

Simma 18 meter

17, beréring 10

+13

Bett +18 narstrid (2t8+9)
3m/2m

Forbattrat grepp, svalja hel
Kéansligt vaderkorn

Fast +14, Ref +13, Vilja +12
Sty 23, Han 15, Fys 17, Int 1,
Vis 12, Uts 10

Lyssna +12, Simma +14,
Upptacka +11

9

Inga
Alltid neutral

Hemskehajar attackerar allt de tycker verkar &tbart, &ven

storre varelser.

Denna monstrudsa fisk kan bli drygt 8 meter lang och

vaga drygt 10 ton.
Strid

Hemskehajar biter med sina kraftiga kaftar, och svéljer
mindre varelser i en enda tugga.

Forbattrat grepp (Ex): For att kunna anvanda denna
formaga, maste hemskehajen traffa med sitt bett. Det kan
sedan halla fast motstandaren med kékarna och gora
1t6+6 podng skada per runda. Den kan istéllet svélja bytet
i ndsta runda. Det krévs ett test av Utbrytarkonst (SG 37)
eller ett test av Styrka (SG 34) for att komma loss.

Svilja hel (Ex): En hemskehaj kan svilja en greppad
fiende som &r mindre 4n den sjalv. Nere i hajens mage,
drabbas motstdndaren automatiskt av 2t6+6 poang kross-
skada plus 1t8+4 poang syraskada per runda. En svald va-
relse kan skéra sig ut med ett latt hugg- eller stickvapen
genom att orsaka 25 poang skada pa hajens matsmalt-
ningskanal (PK 13). Sa fort en varelse lyckats skara sig ut,
kommer hajens muskler att stanga till hélet, s att en
annan varelse som blir svald maste skira sig en egen vag
ut. Skada pa matsmaltningskanalen rdknas givetvis av
fran hajens totala livspoang, sa det ar tankbart att den dor
av operationen om den var svart skadad innan.

En hemskehajs magsédck kan rymma 2 varelser av Stor
storlek, 8 av Medelstor eller Liten storlek, 32 av Pytteliten
storlek, 128 av Natt storlek eller 512 av Futtig storlek.

Kinsligt vaderkorn (Ex): En hemskehaj kan upptacka
varelser inom 50 meter med vaderkornet (100 meter om
varelsen &r i lovart, 25 meter om den ar i 14 om den).
Inom 1 meter kan den faststalla varelsens exakta position.

Den kan ocksa kidnna lukten av blod i vattnet en hel

kilometer bort.

Fardigheter: En hemskehaj erhéller en rasfoérdel av +8
pa ett test av Simma som gors for att utfora nagot speciellt
eller att undvika en fara. Den kan alltid ta 10 pa tester av
Simma, dven om den ar stressad eller hotad medan den

simmar.

Den kan springa medan den simmar, forutsatt att den
simmar utmed en rét linje.



Hemskejarv
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

5t8+23 (45 Ip)

+3

9 meter, klattra 3 meter

16, berdring 12

+3

Klo +8 narstrid (1t6+6)

2 klor +8 narstrid (1t6+6) och
bett +3 narstrid (1t8+3)
2m/1m

Raseri

Nattsyn, vaderkorn

Fast +8, Ref +7, Vilja +5

Sty 22, Han 17, Fys 19, Int 2,
Vis 12, Uts 10

Klattra +14, Lyssna +7,
Upptacka +7

Spara

4

Inga

Alltid neutral

Hemskelejon
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:

Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

8t8+24 (60 Ip)

+2

12 meter

15, beréring 11

+6

Klo +13 narstrid (1t6+7)

2 klor +13 narstrid (1t6+7) och
bett +7 narstrid (1t8+3)
2m/1m

Forbattrat grepp, sprang, riva
1t6+3

Nattsyn, vaderkorn

Fast +9, Ref +8, Vilja +7

Sty 25, Han 15, Fys 17, Int 2,
Vis 12, Uts 10

Gomma sig +2, Lyssna +7,
Smyga +5, Upptacka +7
Springa

5

Inga
Alltid neutral

Hemskejarvar blir omkring 3% meter langa och véger upp
till 1 ton.

Strid
Hemskejarvar anfaller motstandare urskillningslost och
fruktar inga andra varelser.

Raseri (Ex): En hemskejarv som blir skadad uppfylls
utav ett besinningslost raseri i nésta drag, vilket far den
att anfalla vilt tills antingen den eller dess motstandare &r
dod. Den erhaller +4 Styrka, +4 Fysik och -2 PK. Varelsen
kan inte sjdlv avbryta raseriet.

Nattsyn (Ex): En hemskejarv ser dubbelt s bra som en
maénniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskejédrv kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i 14 om den). Inom 1 meter kan
den faststalla varelsens exakta position.

Firdigheter: En hemskejarv har en inrdknad rasfordel
av +8 pa tester av Klattra och kan alltid ta 10 pa testet
dven nar den ar stressad eller hotad.

Hemskelejon ar tdlmodiga jagare, precis som sina mindre
slaktingar, men foredrar storre byten.

Hemskelejon blir upp till 4%2 meter ldnga och véger
upp emot 1800 kg.

Strid

Ett hemskelejon anfaller genom att springa mot bytet,
hoppa mot det och attackera med klo och bett medan det
river med baktassarna. Det kan ofta hoppa pa varelser
som dr storre an det sjélv.

Forbaittrat grepp (Ex): For att kunna anvanda denna
formaga, maste hemskelejonet traffa med sitt bett. Det kan
sedan halla fast motstdndaren med kdkarna och gora
1t4+7 poang skada per runda. Det kan dessutom riva med
baktassarna. Det kravs ett test av Utbrytarkonst (5G 27)
eller ett test av Styrka (SG 24) for att komma loss.

Sprang (Ex): Nar ett hemskelejon stormar kan det
utfora en full attack i slutet av forflyttningen, vilket dven
kan omfatta tva baktassar som river.

Riva (Ex): Kan bara anvandas nér lejonet har greppat
motstandaren med bettet. Vardera baktassen kan riva.
Attackfordel +12 nérstrid, skada 1t6+3.

Nattsyn (Ex): Ett hemskelejon ser dubbelt sa bra som
en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): Ett hemskelejon kan upptacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i ld om det). Inom 1 meter kan
det faststalla varelsens exakta position.

Fardigheter: Hemskelejon har en rasférdel av +4 pa
tester av Gomma sig och Smyga. I omraden med hogt
gras eller tat undervegetation okar deras rasfordel pa
Gomma sig till +8.



Hemskeratta
Litet Djur
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t8+1 (5 Ip)

+3

12 meter, klattra 6 meter

15, beréring 14

+0

Bett +4 narstrid (1t4 plus
sjukdom)

Sjukdom

Nattsyn, vaderkorn

Fast +3, Ref +5, Vilja +3

Sty 10, Han 17, Fys 12, Int 1,
Vis 12, Uts 4

GOmma sig +8, Klattra +11,
Lyssna +4, Simma +11, Smyga
+4, Upptacka +4

1/3

Inga

Alltid neutral

Hemskerattor ar framst asatare, men attackerar for att

forsvara sina ndsten och revir.

En hemskeratta kan bli dryga metern och véga over 25

kg.

Strid

Pack av hemskerattor attackerar utan fruktan, biter och
sliter med sina vassa tander.

Sjukdom (Ex): Smutsfeber —bett, Fasthet SG 11,
inkubationstid 1t3 dygn, skada 1t3 Han och 1t3 Fys.

Nattsyn (Ex): En hemskeratta ser dubbelt sa bra som en
maénniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskeratta kan upptacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen &r
ilovart, 5 meter om den &r i 14 om den). Inom 1 meter kan
den faststalla varelsens exakta position.

Fardigheter: Hemskerattor har en inrdknad rasfordel
av +8 pa tester av Simma. En hemskeratta har en inrdknad
rasfordel av +8 pa tester av Klattra och kan alltid ta 10 pa
testet dven nar den ér stressad eller hotad.

Hemskerattor anvander sin Handighetsjustering for
tester av Klattra och Simma.

Hemsketiger
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:

Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

16t8+48 (120 Ip)

+2

12 meter

17, beréring 11

+12

Klo +20 narstrid (2t4+8)

2 klor +20 narstrid (2t4+8) och
bett +14 narstrid (2t8+4)
2m/1m

Forbattrat grepp, sprang, riva
2t4+4

Nattsyn, vaderkorn

Fast +13, Ref +12, Vilja +11
Sty 27, Han 15, Fys 17, Int 2,
Vis 12, Uts 10

Gomma sig +7, Hoppa +14,
Lyssna +7, Simma +10, Smyga
+11, Upptacka +7

Springa

8

Inga
Alltid neutral

Hemsketigrar overfaller i stort sett allt som ror sig. De
forfoljer talmodigt en majlig maltid, och slar till nar
varelsen inte ar pa sin vakt.

Hemsketigrar blir upp till 3%2 meter langa och vager
upp emot tre ton.

Strid

En hemsketiger anfaller genom att springa mot bytet,
hoppa mot det och attackera med klo och bett medan den
river med baktassarna.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvanda denna
formaga, maste hemsketigern traffa med sitt bett. Den kan
sedan halla fast motstandaren med kékarna och gora
1t4+8 poang skada per runda. Det kan dessutom riva med
baktassarna. Det krévs ett test av Utbrytarkonst (SG 34)
eller ett test av Styrka (SG 31) for att komma loss. Den kan
sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka
en gratisattack. Ingen inledande beréringsattack behovs.
Om den vinner testet av Brottning, far den ett grepp och
kan riva med baktassarna.

Sprang (Ex): Nar en hemsketiger stormar kan den
utfora en full attack i slutet av forflyttningen, vilket dven
kan omfatta tva baktassar som river.

Riva (Ex): Kan bara anvédndas nér tigern har greppat
motstandaren med bettet. Vardera baktassen kan riva.
Attackfordel +18 narstrid, skada 2t4+4.

Nattsyn (Ex): En hemsketiger ser dubbelt sa bra som en
maénniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemsketiger kan upptéacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &rild om den). Inom 1 meter kan
den faststalla varelsens exakta position.

Fardigheter: Hemsketigrar har en inrdknad rasfordel
av +4 pa tester av Gomma sig och Smyga. I omraden med
hogt gras eller tat undervegetation 6kar deras rasfordel pa
Gomma sig till +8.
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Hemskevarg
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

6t8+18 (45 Ip)

+2

15 meter

14, beréring 11

+4

Bett +11 narstrid (1t8+10)
2m/1m

Fallning

Nattsyn, vaderkorn

Fast +8, Ref +7, Vilja +6
Sty 25, Han 15, Fys 17, Int 2,
Vis 12, Uts 10

Goémma sig +0, Lyssna +7,
Smyga +4, Upptacka +7,
Vildmarkskannedom +2
Springa, Spara

3

Inga
Alltid neutral

Hemskevargar jagar i flock och dodar allt som de kan

fanga.

Hemskevargar ar flackigt gra eller svarta, drygt 22
meter langa och vager runt 400kg.

Strid

Hemskevessla
Medelstort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

Hemskevesslor kan bli upp till 3 meter langa och vaga 350

kg.
Strid

3t8 (13 Ip)

+4

12 meter

16, berdring 14

+2

Bett +6 narstrid (1t6+3)
Satta sig fast, blodsugare
Nattsyn, vaderkorn

Fast +3, Ref +7, Vilja +4
Sty 14, Han 19, Fys 10, Int 2,
Vis 12, Uts 11

Goémma sig +8, Lyssna +3,
Smyga +8, Upptacka +5

2

Inga
Alltid neutral

Hemskevesslor smyger sig efter sitt byte i morkret och
anfaller sedan plétsligt med bett och klor.

Sitta sig fast (Ex): En hemskevessla som traffar med
bettet haller sig fast i motstandarens kropp med sina

Hemskevargar foredrar att attackera i flock och omringa
sin fiende om det gar.

Fillning (Ex): En hemskevarg som traffar med sitt bett
kan félla sin motstandare. Man maste klara ett test av
Styrka eller Handighet — man valjer sjalv vilken egenskap
man vill testa — (SG 21) for att inte falla till marken och
forlora sitt nasta drag for att man maste kravla sig upp pa
fotter igen.

Nattsyn (Ex): En hemskevarg ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskevarg kan upptacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i ld om den). Inom 1 meter kan
den faststalla varelsens exakta position.

Fardigheter: En hemskevarg har en inrdknad rasfoérdel
av +2 pa tester av Gomma sig, Lyssna och Upptécka. Den
erhéller en rasfordel av +4 pa testet av Vildmarkskénne-
dom nér den sparar efter vittringen.

kraftiga kdkar. En fastsatt hemskevessla tappar sin Han-
fordel pa PK och sjunker darmed till PK 12. En fastsatt
vessla kan attackeras med vapen. For att dra loss en
fastsatt vessla, maste man lyckas med ett test av Styrka
(SG 12).

Blodsugare (Ex): En hemskevessla suger blod mot-
svarande 1t4 poang Fys varje runda som vesslan borjar
sitt drag fastsatt pa sitt offer.

Nattsyn (Ex): En hemskevessla ser dubbelt s bra som
en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskevessla kan upptéacka
varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om

varelsen &r i lovart, 5 meter om den ar i 1d om den). Inom

1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.

Hemskevildsvin
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

7t8+21 (52 Ip)

+0

12 meter

15, beroring 9

+5

Spetsa +12 narstrid (1t8+12)
2m/1m

Vildsint

Nattsyn, vaderkorn

Fast +8, Ref +5, Vilja +8

Sty 27, Han 10, Fys 17, Int 2,
Vis 13, Uts 8

Lyssna +8, Upptacka +8
Uthallighet

4

Inga

Alltid neutral



Hemskevildsvin ar alldtare och spenderar det mesta av

sin tid med att boka runt, precis som en normal gris. De

attackerar dock vildsint allt och alla som narmar sig.
Hemskevildsvin kan bli upp till 3%2 meter langa och

vaga 1000 kg.
Strid

Ett hemskevildsvin stormar garna fram mot sin mot-
standare och forsoker spritta upp honom med sina

grymma betar.

Vildsint (Ex): Ett hemskevildsvin ar sa hardnackat att
det fortsatter att strida utan nackdelar dnda till det nar -10

livspoang.

Nattsyn (Ex): Ett hemskevildsvin ser dubbelt sa bra
som en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): Ett hemskevildsvin kan upptacka
varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 14 om det). Inom 1
meter kan det faststélla varelsens exakta position.

Hippogrip

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

3t10+9 (25 Ip)

+2

15 meter, flyga 30 meter

15, berdring 11

+3

Klo +6 narstrid (1t4+4)

2 klor +6 narstrid (1t4+4) och
bett +1 narstrid (1t8+2)
2mMm

Mérkersyn 18m, nattsyn,
vaderkorn

Fast +6, Ref +5, Vilja +2

Sty 18, Han 15, Fys 16, Int 2,
Vis 13, Uts 8

Lyssna +4, Upptacka +8
Ducka, Vingspetsvandning

2

Inga

Alltid neutral

Hippogriper, dven ibland kallade hippogriffer, ar aggres-
siva, flygande bestar som ser ut som en korsning mellan
héstar och jattelika 6rnar. De &r glupska allatare som lika
gédrna ater manniskor som nagot annat. En typisk hippo-
grip ar drygt 2% meter lang, har en vingbredd pa 6 meter

och véger 500 kg.
Strid

Nattsyn (Ex): En hippogrip ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hippogrip kan upptacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i 1a om hippogripen). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Vingspetsviandning (knep): En hippogrip kan tvér-
vanda en gang per drag till en kostnad av 3 meter flygfart.

Fardigheter: Hippogriper har en inrdknad rasférdel av
+4 pa tester av Upptacka.

Trana en hippogrip

En hippogrip behéver tranas innan den kan bara en

ryttare i strid.

Det tar sex veckor att trdna en hippogrip och kréver att
man lyckas med ett test av Hantera djur (SG 25). For att
rida pa en hippogrip behéver man en exotisk sadel. En
hippogrip kan strida medan den bar en ryttare, men
ryttaren kan inte attackera samtidigt sdvida han inte
klarar ett test av Rida (SG 10).

Hippogripagg ar varda 2000 gp styck pa 6ppna mark-
naden, medan ungar ar varda 3000 gp styck. Professio-
nella tranare tar 1000 gp for att féda upp eller trdna en

hippogrip.

Barformaga: En hipporgrip kan béra upp till 450 kg,
men dess fart minskar till 10 meter (20 meter flygande)
om lasten dverskrider 150 kg.

Huggorm

Litet djur

Livstarningar:
Initiativ:
Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:
Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t8 (4 Ip)

+3

6 meter, klattra 6 meter, simma
6 meter

17, berdring 14

+0

Bett +4 narstrid (1t2—2 plus gift)
Gift

Nattsyn, vaderkorn

Fast +2, Ref +5, Vilja +1

Sty 6, Han 17, Fys 11, Int 1, Vis
12, Uts 2

Balansera +11, Gbmma sig +11,
Klattra +11, Lyssna +7, Simma
+6, Upptacka +7

Ve

Inga

Alltid neutral

Dessa sma varelser varierar rejalt i storlek. De ar séllan
speciellt agressiva, men far ofta ut med ett bett innan de

Hippogriper dyker gdrna ner mot sitt byte och attackerar
med sina kloférsedda framben. Om de inte kan dyka,
attackerar de med klor och bett. Om de ar flera attackerar
de alltid samordnat, dyker ner gang pa gang for att driva
bort eller déda inkraktare. Hippogriper slass till doden for
att forsvara sina bon och sina sma. Nyfédda hippogriper
gar att tréna upp till riddjur och ger ett bra pris i manga
civiliserade trakter.

Morkersyn (Ex): Hippogriper kan se i morker upp till
18 meter.

forsoker fly.

Strid
Huggormar forlitar sig pa sitt giftiga bett for att doda byte
och forsvara sig sjdlva.

Gift (Ex): En huggorm har ett giftigt bett som ger 1t6
Fys i bade forsta- och andraskada. RS SG é&r 10.

Nattsyn (Ex): En huggorm ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En huggorm kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
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ilovart, 5 meter om den &r i 1a om huggormen). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.
Fardigheter: Huggormar har en inrdknad rasférdel av
+4 pa tester av Gomma sig, Lyssna och Upptacka och en
inrdknad rasférdel av +8 pé tester av Balansera och
Klattra. En huggorm kan alltid ta 10 pa tester av Klattra,
dven om den ar stressad eller hotad medan den klattrar.
Huggormar anvéander Styrkejustering eller Handighets-
justering for tester av Kldttra, beroende pa vilken som ger
dem den hogsta fordelen. En huggorm erhaller en
rasfordel av +8 pa ett test av Simma som gors for att
utféra nagot speciellt eller att undvika en fara. Den kan
alltid ta 10 pa tester av Simma, dven om den &r stressad
eller hotad medan den simmar. Den kan springa medan
den simmar, forutsatt att den simmar utmed en rat linje.

llivatte

llivattesoldat
Medelstor Humanoid

Livstarningar: 1t8+2 (6 Ip)
Initiativ: +1
Fart: 9 meter

Pansarklass: 15, beréring 11

Grundattackfordel: +1

Attack: Langsvard +2 narstrid (1t8+1)
eller kastspjut +2 avstand
(1t6+1)

Specialattacker: —

Sardrag: Méorkersyn 18 m
Raddningsslag: Fast +4, Ref +1, Vilja -1
Grundegenskaper: Sty 13, Han 13, Fys 14, Int 10,

Vis 9, Uts 8

Gomma sig +3, Lyssna +2,
Smyga +3, Upptacka +2
Utmaningsgrad: V2

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis ond

Fardigheter:

Illvattar &r vattarnas storre slaktingar. Illvéttars harfarg
varierar fran morkt rodbrun till morkt gratt. De har
morkorange eller rodorange hud. Stora méan har bla eller
roda nasor. Illvéttars 6gon ar gulaktiga eller morkbruna,
medan deras tander &dr gula. Deras kldder brukar vara i
klara farger, oftast blodrott med svartlackat lader. Deras
bevépning ar valhallen och i gott skick.

Ilvattar talar Vattesprak och Allméansprak.

De flesta illvattar man stoter pa utanfor deras hem ar
vanliga soldater. Informationen ovan &r for en soldat iférd
nitat lader och latt skold.

Strid
Dessa varelser har god kénsla for strategi och taktik och
fullt kapabla att utfora sofistikerade planer. Under
ledning av en skicklig strateg eller taktiker, kan deras
disciplin vara en avgorande faktor. Illvattar hatar alver
och anfaller alltid dessa forst, innan de tar sig an andra
fiender.

Morkersyn (Ex): lllvattar kan se i morker upp till 18
meter.

Fardigheter: Illvéttar har en inrdknad rasfordel av +4
pa tester av Smyga.

Jatte, bergsjatte

Stor Jatte

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

12t8+48 (102 Ip)

9 meter

20, berdring 8

+9

Hemskeklubba +16 nérstrid
(2t8+10) eller small +15 narstrid
(1t4+7) eller stenblock +8
avstand (2t6+7)

Hemskeklubba +16/+11 narstrid
(2t8+10) eller 2 sméllar +15
narstrid (1t4+7) eller stenblock
+8 avstand (2t6+7)

2m/2m

Stenkastning

Nattsyn, stenfangning

Fast +12, Ref +3, Vilja +4

Sty 25, Han 8, Fys 19, Int 6, Vis
10, Uts 7

Hoppa +7, Klattra +7, Lyssna
+3, Upptacka +6

Klyvning, Kraftslag

7

Standard

Vanligtvis ond

Huden pa bergsjattar varierar fran ljus solbranna till
morkt rodbrun. Deras har ar brunt eller svart, med 6gon i
samma farg. Bergsjattar ar klddda i flera lager av enkelt
beredda skinn dar palsen fortfarande sitter kvar. Det ar
séllan de lagar eller tvattar dessa plagg, utan klér bara pa
sig fler allteftersom de gamla slits ut.

Vuxna bergsjattar ar drygt 3 meter langa och véger
drygt 500 kg. Bergjattar kan bli upp emot 200 ar gamla.

Alla bergsjattar talar Jattespraket.

Strid

Bergsjattar foredrar att slass fran hoga hojder, varifran de
kan 6verdsa fienden med stenar och klippblock utan risk

for sig sjélva.

Bergsjattar dlskar att springa omkull mindre varelser
nér de forst kommer in i strid. Dérefter star de oftast stilla
och svingar sina véldiga hemskeklubbor mot alla som

kommer i narheten.

Stenkastning (Ex): Vuxna bergsjittar ar duktiga pa att
kasta stenar och erhéller en rasfordel av +1 pa attack-
slagen nar de kastar sten. En bergsjdtte kan hysta ivag en
bumling pa 20-25 kg (Litet formal) upp till 180 meter.

Nattsyn (Ex): En bergsjatte ser dubbelt s& bra som en
maénniska i svag belysning.

Stenfangning (Ex): En bergsjétte kan fanga in en sten
som dr Liten, Medelstor eller Stor (eller en annan projektil

av likande form).

En géng per runda, kan en bergsjétte som just blir
traffad av en slungad sten, sla ett Reflexrdddningsslag for
att fanga den istéllet som en fri (instinktiv) handling. SG
ar 15 for att finga en Liten sten, 20 for en Medelstor och
25 for en Stor. (Om projektilen ger en magisk fordel pa
attackslagen, okar SG i samma méngd.) Bergsjatten maste
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vara beredd péd och medveten om attacken for att kunna

fanga stenen.

Kentaur

Stor monstrositet

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

418+8 (26 Ip)

+2

15 meter

14, beréring 11

+4

Langsvard +7 narstrid (2t6+6)
eller sammansatt langbage (+4
Sty-fordel) +5 avstand (2t6+4)
Langsvard +7 narstrid (2t6+6)
och 2 hovar +3 narstrid (1t6+2);
eller sammansatt langbage (+4
Sty-fordel) +5 avstand (2t6+4)
2m/Mm

Mérkersyn 18m

Fast +3, Ref +6, Vilja +5

Sty 18, Han 14, Fys 15, Int 8,
Vis 13, Uts 11

Lyssna +3, Smyga +4, Upptacka
+3, Vildmarkskannedom +2
Ducka

3

Standard

Vanligtvis god

En kentaur &r stor som en tung hast, fast mycket hogre

och lite tyngre. En kentaur ar drygt 2 meter hog och vager

runt ett ton.

Kentaurer talar Skogssprak och Alviska.

Strid

En kentaur som anvander en lans i strid gor dubbel

vapenskada nér han stormar, precis som en ryttare gor.

Morkersyn (Ex): Kentaurer kan se i morker upp till 18

meter.

Kimera

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

9t10+27 (76 Ip)

+1

9 meter, flyga 15 meter

19, beréring 10

+9

Bett +12 narstrid (2t6+4)
Bett +12 narstrid (2t6+4) och
bett +12 narstrid (1t8+4) och
spetsa +12 narstrid (1t8+4) och
2 klor +10 nérstrid (1t6+2)
2m/1m

Andedraktsvapen
Méorkersyn 18m, nattsyn,
vaderkorn

Fast +9, Ref +7, Vilja +6

Sty 19, Han 13, Fys 17, Int 4,
Vis 13, Uts 10

GOmma sig +1, Lyssna +9,
Upptacka +9

Hovra

7

Standard

Vanligtvis ond

En kimera dr omkring halvannan meter i mankhdojd,
néstan 3 meter lang och vager runt tva ton. En kimeras
drakhuvud kan vara svart, blatt, gront, rott eller vitt.

Kimeror talar Draksprak, men bryr sig séllan om att
gora det, forutom nar de forsoker stalla sig in hos

maktigare varelser.

Strid

En kimera foredrar att 6verraska sitt byte. Den sveper ofta
ner fran hog hojd eller ligger gomd tills den plotsligt
stormar fram. Drakhuvudet kan anvanda sin andedrakt
istéllet for att bita. Flera kimeror anfaller gérna

samordnat.

Andedriktsvapen (Ov): En kimeras andedriktsvapen
beror pa fargen pa dess drakhuvud, sasom anges i

tabellen nedan. Oberoende av farg, kan andedraktsvapnet
anvandas igen forst efter 1t4 rundor, gor 3t8 poang skada
och ger ett Reflexraddningsslag (SG 17) for halverad
skada.

For att avgora en kimeras huvudféarg och
andedraktsvapen slumpmassigt, sla 1t10 och jamfor med
tabellen nedan.

1110 Huvudfirg Andedraktsvapen

1-2 Svart 12 meters strém av syra

34 Bla 12 meters strom av elektricitet

5-6  Gron 6 meters kon av fratande gas (syra)
7-8 Réd 6 meters kon av eld

9-10 Vit 6 meters kon av kyla

Morkersyn (Ex): Kimeror kan se i morker upp till 18
meter.

Nattsyn (Ex): En kimera ser dubbelt s& bra som en
manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En kimera kan upptédcka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i Id om kimeran). Inom 1 meter
kan kimeran faststélla varelsens exakta position.



Hovra (knep): Kimeran kan sta helt stilla i luften nér
den flyger och darmed utfora en full attack hangande i
luften. Om den gor detta ndra markytan (inom 5 meter)
och marken under bestar av 16st material (sand, sno, 16s
jord, tjockt med damm eller aska), river detta upp sa
mycket skrdp i luften inom 20 meter att sikten minskar till
6 meter och allt bortom 2 meter anses ha skyl.
Formelkastande inom skrapmolnet kraver ett test av
Koncentration (SG 14+formelgrad).

Fardigheter: En kimeras tre huvuden ger den en
inrdknad rasfoérdel av +2 pé tester av Lyssna och
Upptacka. I omraden med buskar och hogt gras erhaller
kimeror en rasfordel av +4 pa tester av GOmma sig.

Barformaga: En kimera kan béra upp till 520 kg, men
dess fart minskar till 6 meter (10 meter flygande) om
lasten ar 175 kg eller mer.

Kobold

Koboldsoldat
Liten Humanoid
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t8 (4 Ip)

+1

9 meter

15, beréring 12

+1

Spjut +1 nérstrid (1t6-1) eller
slunga +3 avstand (1t3)
Mérkersyn 18m, ljuskanslighet
Fast +2, Ref +1, Vilja —1

Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8

GOmma sig +6, Hantverk
(féllmakande) +2, Leta +2,
Lyssna +2, Smyga +2, Yrke
(gruvarbetare) +2, Upptacka +2
Ya

Standard

Vanligtvis ond

De inleder girna striden med en svarm av slungstenar
och gar helst inte i ndarkamp forran de ar sékra pa att
deras fiende ar rejalt forsvagad. Nar de har mdajlighet,
ligger kobolder gérna i bakhall och har riggat upp fallor i

forvag.

Morkersyn (Ex): Kobolder kan se i morker upp till 18

meter.

Ljuskénslighet (Ex): Kobolder blir blandade och
drabbas av en nackdel av -1 pa attackslag och tester av
Upptécka och Leta i klart solljus eller nér de &r inom
effekten av formeln dagsljus.

Fardigheter: Kobolder har en inrdknad rasférdel av +2
pa tester av Hantverk (fallmakande), Yrke (gruvarbetare)

och Leta.

Kokatris

Liten magisk best
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

5t10 (27 Ip)

+3

6 meter, flyga 18 meter

14, beroring 14

+5

Bett +9 narstrid (1t4-2 plus
forstening)

Forstening

Mérkersyn 18m, nattsyn
Fast +4, Ref +7, Vilja +2
Sty 6, Han 17, Fys 11, Int 2, Vis
13, Uts 9

Lyssna +7, Upptacka +7
Ducka

3

Inga

Alltid neutral

En kokatrishanne har kam och haklapp, precis som en
tupp. Honor, som ar betydligt sallsyntare, skiljer sig at i
att de inte har kam och haklapp. En kokatris vager runt 12

kg.
Strid

Kobolder &r kortvaxta, reptilartade humanoider med fega
och sadistiska drag.

En kobolds fjalliga hud varierar fran morkt rostbrun
till en urblekt svart farg. Den har glodande réda 6gon.
Dess svans saknar gripférmaga. Kobolder bér trasiga och
slitna klader, oftast i r6tt och orange. En kobold &r 60-80
cm hog och vager 15-20 kg.

Kobolder talar Drakspraket, men med roster som later
som glafsande hundar.

De flesta kobolder man stoter pa utanfor deras hem &r
vanliga soldater. Informationen ovan &r for en soldat iférd
laderpansar.

Strid

Kobolder foredrar att attackera i numerért overldge —
atminstone tva mot en — eller att anvanda list. Om inget
av detta star till buds (eller deras antal reduceras till
ogynnsamma odds), tar de oftast till flykten. Dock anfaller
de alltid gnomer omedelbart om de atminstone ar lika
manga.

En kokatris anfaller ilsket allt som den bedémer vara ett
hot mot den sjdlv eller dess lya. Grupper av kokatriser gor
sitt bésta 6vermanna och forvirra sina fiender, och flyger
ibland rakt in i ansiktet pa motstandare (rdkna som
handlingen Bista annan).

Forstening (Ov): Varelser som blir skadade av koka-
trisens bett, maste klara ett Fasthetsraddningsslag (S5G 12)
for att inte omedelbart bli forvandlade till sten. Kokatriser
ar sjdlva immuna mot andra kokatrisers forstenande
effekt, men paverkas normalt av forstening fran andra
kallor.

Morkersyn (Ex): Kokatriser kan se i morker upp till 18
meter.

Nattsyn (Ex): En kokatris ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.
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Krakelkompost

Stor Vaxt

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:

Skatter:

Livsaskadning:

8t8+24 (60 Ip)

+0

6 meter, simma 6 meter

20, berdring 9

+6

Small +11 narstrid (2t6+5)

2 smallar +11 narstrid (2t6+5)
2m/2m

Forbattrat grepp, pressa
samman 2t6+7

Mérkersyn 18 m, immuniteter,
nattsyn, eldmotstand 10
Fast +9, Ref +2, Vilja +4

Sty 21, Han 10, Fys 17, Int 7,
Vis 10, Uts 9

Gomma sig +3, Lyssna +8,
Smyga +7

Kraftslag

6

10% mynt; 50% varor; 50%
foremal

Vanligtvis neutral

rasfordel av +12 pa tester av Gomma sig i sumpmarker

och skogar.

Lindorm

Stor Drake

Livstarningar: 7t12+14 (59 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 6 meter, flyga 18 meter

Pansarklass: 18, beréring 10

Grundattackfordel: +7

Attack: Bett +10 narstrid (2t8+4)

Full attack: Gadd +10 narstrid (1t6+4 plus
gift) och bett +8 narstrid (2t8+4)
och 2 vingar +8 nérstrid (1t8+2)
och 2 klor +8 nérstrid (2t6+4)

Utrymme/Réackvidd: 2m/1m

Specialattacker:
Sérdrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Gift, forbattrat grepp
Mérkersyn 18m, immun mot
soémn och férlamning, nattsyn,
vaderkorn

Fast +7, Ref +6, Vilja +6

Sty 19, Han 12, Fys 15, Int 6,
Vis 12, Uts 9

GOmma sig +7, Lyssna +13,
Smyga +11, Upptéacka +16

Krakelkomposter, dven kallade krakel kort och gott, ser ut
att vara stora hogar av ruttnande vegetation, men ar i
sjdlva verket intelligenta, kottatande véxter.

Ett krakels hjarna och sinnesorgan &r placerade hogt
upp pa kroppen.

Ett krakel ar knappt 2 meter hogt, men ar nastan 2%
meter runt om “midjan”. Det vager nastan tva ton.

Strid
En krakelkompost slar och klammer sina motstandare
med tva stora, armlikande lemmar.

Forbattrat grepp (Ex): For att kunna anvdnda denna
formaga, maste kraklet tréffa samma mal med bada
smallarna. Det kan sedan halla fast motstandaren med
lemmarna och pressa samman honom. Det kravs ett test
av Utbrytarkonst (SG 25) eller ett test av Styrka (SG 22) for
att komma loss.

Pressa samman (Ex): Ett krakel gor 2t6+7 poang skada
per runda pa motstandare som det haller fast i sitt grepp.

Morkersyn (Ex): Krakel kan se i morker upp till 18
meter.

Immuniteter (Ex): En krakelkompost far ingen skada
av elektricitet. Istéllet erhaller den 1t4 tillfalliga poéng
Fysik av varje elektricitetsattack. Den forlorar sedan 1 av
dessa poang per timma. Eftersom den &r en vaxt ar den
immun mot sinnepaverkande effekter, samt gift, somn,
férlamning, omvandling, bedovning och tjuvhugg. Den
behover dta och andas, men inte sova.

Nattsyn (Ex): Ett krakel ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Eldmotstand (Ex): Ett krakel &r fuktigt och slemmigt
och stér emot eld bra. Skadan fran varje eldattack mot det
minskas med 10 podng. Om resultatet skulle bli 0 eller
mindre, far den ingen skada alls av eldattacken.

Fardigheter: Krakel har en inrdknad rasfordel av +4 pa
tester av Gomma sig, Lyssna och Smyga. De erhaller en

Knep: Overflygning
Utmaningsgrad: 6
Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutral

En lindorm, en avldgsen slakting till sanna drakar, ar en
stor flygddla med en dodlig giftgadd langst ut pa
svansen.

En lindorms kropp ar drygt 4 meter lang och mork-
brun till gra. Halva dess langd utgors av svansen. Dess
vingbredd &r omkring 6 meter. En fullvuxen lindorm
vager omkring ett ton.

Lindormar talar Drakspraket, men bryr sig oftast inte
om nagot uttryckfullare 4n en hogljudd vésning eller ett
hotfullt morrande.

Strid

Lindormar har betydligt mer aggressivitet &n intelligens.
De anfaller allt i ndrheten som inte dr uppenbart mycket
starkare an de sjélva. En lindorm dyker gérna ner fran
luften, greppar en motstandare i sina klor och stinger den
till dods. En lindorm kan bara attackera med klorna nar
den utfor en 6verflygning.

Forbattrat grepp (Ex): For att kunna anvanda denna
formaga, maste lindormen traffa samma mal med bada
klorna. Den kan sedan halla fast motstandaren med
klorna och gora 1t4+4 skada per runda och dessutom
stinga motstandaren med gadden. Det krévs ett test av
Utbrytarkonst (S5G 33) eller ett test av Styrka (SG 30) for
att komma loss.

Gift (Ex): Sar fran lindormens gadd é&r forgiftade. Man
maste omedelbart klara ett Fasthetsrdddningsslag (SG 17)
for att inte forlora 2t6 Fys. 1 minut senare maste man
klara ett nytt likadant raddningsslag for att inte forlora
ytterliagre 2t6 Fys.

Morkersyn (Ex): Lindormar kan se i morker upp till 18
meter.
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Immuniteter (Ex): En lindorm dr immun mot sémn och
forlamning.

Nattsyn (Ex): En lindorm ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En lindorm kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i Id om lindormen). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Overflygning (knep): Nar lindormen flyger och
attackerar med en enkel attack (gadd eller bett) kan den
utféra denna handling mitt under sin forflyttning, sa att
den kan forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare.
Den totala stracka den kan forflytta sig 6kar dock inte av

Nattsyn (Ex): En mantikora ser dubbelt sa bra som en
maénniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En mantikora kan upptacka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &r i Id om mantikoran). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Overflygning (knep): Nar mantikoran flyger och
attackerar med en enkel attack (klo) kan den utféra denna
handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan
forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
stracka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Fardigheter: Mantikoror har en inrdknad rasfoérdel av
+4 pa tester av Upptécka.

detta knep.

Fardigheter: Lindormar har en inrdknad rasfordel av
+3 pa tester av Upptacka.

Mantikora

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

6t10+24 (57 Ip)

+2

9 meter, flyga 15 meter

17, berdring 11

+6

Klo +10 néarstrid (2t4+5) eller 6
spikar +8 avstand (1t8+2)

2 klor +10 nérstrid (2t4+5) och
bett +8 narstrid (1t8+2); eller 6
spikar +8 avstand (1t8+2)
2m/Mm

Spikar

Mérkersyn 18 m, nattsyn,
vaderkorn

Fast +9, Ref +7, Vilja +3

Sty 20, Han 15, Fys 19, Int 7,
Vis 12, Uts 9

Lyssna +5, Upptacka +9,
Vildmarkskannedom +1
Spara, Overflygning

5

Standard
Vanligtvis ond

En typisk mantikora dr ungefér 3 meter lang och véger
runt ett halvt ton. Mantikoror talar Allmanspraket.

Strid

Minotaur

Stor monstrositet

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

6t8+12 (39 Ip)

+0

9 meter

14, berdring 9

+6

Bredyxa +9 néarstrid (3t6+6) eller
spetsa +9 narstrid (1t18+4)
Bredyxa +9/+4 narstrid (3t6+6)
och spetsa +4 narstrid (1t8+2)
2m/2m

Kraftfull stormning 4t6+6
Morkersyn 18 m, medfédd
slughet, vaderkorn

Fast +6, Ref +5, Vilja +5

Sty 19, Han 10, Fys 15, Int 7,
Vis 10, Uts 8

Kuva +2, Lyssna +7, Leta +2,
Upptacka +7

Kraftslag, Spara

4

Standard
Vanligtvis ond

En minotaur &r 6ver tva meter lang och vager runt 350 kg.
Den har en muskulds manniskokropp och en tjurs huvud.
Minotaurer talar jattesprak.

Strid

Minotaurer féredrar nérstrid, dar deras valdiga Styrka

kommer val till pass.

Kraftfull stormning (Ex): En minotaur inleder ofta

En mantikora inleder oftast sina anfall med en svdarm av
spikar och gar sedan in i nérstrid. Utomhus anvander den
gdrna sina kraftiga vingar till att halla sig flygande under
striden.

Spikar (Ex): Med en snirt av svansen kan mantikoran
avlossa en svarm av (6 st) vassa spikar som en normal
handling (sla ett attackslag for varje spik). Denna av-
stdndsattack har en rackvidd av 54 meter och har ingen
nackdel for avstand. Alla mal maste vara inom 9 meter
fran varandra. Spikarna véxer snabbt ut igen, men en
mantikora kan bara avlossa 24 spikar under ett och
samma dygn.

Morkersyn (Ex): Mantikoror kan se i morker upp till 18
meter.

striden med att storma mot en motstandare, med sankt
huvud for att gora maximal skada med sina maktiga
horn. Forutom de normala for- och nackdelarna med en
stormning, gér denna att minotaurens hornattack (spetsa)
gOr 4t6+6 i skada istdllet for den normala 1t8+4.

Morkersyn (Ex): Minotaurer kan se i morker upp till 18
meter.

Medfédd slughet (Ex): Trots att minotaurer inte &r
speciellt intelligenta, dger de en medfédd slughet och
logisk formaga. Detta forhindrar att de nagonsin gar vilse
och tillater dem att spara sina fiender (ddrav knepet
Spéra). Dessutom kan de inte tjuvhuggas av rackare i
stridens forsta runda.

Viderkorn (Ex): En minotaur kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar



ilovart, 5 meter om den &r i 14 om minotauren). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: Minotaurer har en inrdknad rasférdel av
+4 pa tester av Leta, Lyssna och Upptécka.

Mumie

Medelstor Vandod

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Omgivning:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

8t12+3 (55 Ip)

+0

6 meter

20, berdéring 10

+4

Small +11 narstrid (1t6+10 plus
mumieréta)

Fortvivlan, mumierota
Skadereducering 5/—,
morkersyn 18 meter, vanddd
(neg 16), sarbarhet mot eld
Fast +4, Ref +2, Vilja +8

Sty 24, Han 10, Fys —, Int 6, Vis
14, Uts 15

GOmma sig +7, Lyssna +8,
Smyga +7, Upptacka +8
Vaksam, Rejal fasthet, Talighet
Alla

5

Standard

Vanligtvis ond

Mumier ar bevarade kroppar som getts liv av krafter fran
de morka okengudar som helst bor forbli glomda.
De flesta mumier ar 150 till 180 cm langa och véger

omkring 60 kg.

Mumier kan tala Allméanspraket, men bryr sig sillan

om att gora det.

Strid

Fortvivlan (Ov): Vid blotta asynen av en mumie maste
betraktaren klara ett Viljeraddningsslag (SG 16) for att
inte bli forlamad av skréck i 1t4 rundor. Antingen han
lyckas eller inte, kan den varelsen inte paverkas av
fortvivlan fran samma mumie forran ett dygn forlupit.

Mumieréta (Ov): Detta 4r en 6vernaturlig sjukdom

som borjar angripa offret efter ett dygn. Offret maste klara

ett Fasthetsraddningsslag (SG 16) for att inte forlora 1t6

Fys. Om han misslyckas har han insjuknat och maste klara
ett nytt raddningsslag varje dygn for att inte forlora ytter-
ligare 1t6 Fys tills han blir botad.

Till skillnad mot normala sjukdomar fortsétter mumie-
rota tills offret nar Fysik 0 (och dor) eller botas pa det vis
som beskrivs nedan.

Mumieréta dr egentligen en kraftfull forbannelse, inte
en naturlig sjukdom. En rollfigur som forsoker kasta en
besviérjelse (ldkning) pa en varelse som drabbats av
mumierdta, maste klara ett test av kastargraden (SG 20),
annars har formeln ingen effekt pa sjuklingen.

For att bli av med mumieréta, maste férbannelsen forst
brytas genom héva forbannelse (kraver ett test av kastar-
graden (SG 20) for att lyckas), varefter mumierdta beter
sig som en normal sjukdom, dvs ldkeformler fungerar
normalt och den kan botas som vilken annan sjukdom
som helst.

En insjuknad varelse som dor av mumieréta, vittrar
snabbt bort till sand och damm som blases bort av forsta
basta vindpust.

Skadereducering 5/—: Mumier saknar blodfléde och
bekymras inte av brutna ben. Varje gang en mumie blir
traffad av ett vapen, reduceras skadan som tillfogas med 5
poang.

Morkersyn (Ex): Mumier kan se i morker upp till 18
meter.

Sarbarhet mot eld (Ex): En mumie ar sarskilt sarbar
mot eld och erhaller 50% extra skada fran eldattacker,
antingen attacken ger ett riddningsslag eller inte, och
oberoende av om det eventuella raddningsslaget lyckas
eller inte.

Vandoéd (Ex): Som vanddda ar mumier helt immuna
mot gift, somn, forlamning, sjukdom, dodseffekter samt
alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte
paverkas av tjuvhugg, egenskapstappning, livstappning,
egenskapsskada mot kroppsliga grundegenskaper
(Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som
ger Fasthetsrdddningsslag. De behover inte andas, &ta
eller sova.

Deras negativitet ar 16.

Orch

Orchsoldat

Medelstor Humanoid
Livstarningar: 1t8+1 (5 Ip)
Initiativ: +0

Fart: 9 meter

Pansarklass: 13, beréring 10

Grundattackfordel: +1

Attack: Huggare +4 narstrid (2t4+4) eller
kastspjut +1 avstand (1t6+3)

Specialattacker: —

Sérdrag: Morkersyn 18 m, ljuskanslighet
Raddningsslag: Fast +3, Ref +0, Vilja -2
Grundegenskaper: Sty 17, Han 11, Fys 12, Int 8,

Vis 7, Uts 6
Fardigheter: Lyssna +1, Upptacka +1
Utmaningsgrad: Ve
Skatter: Standard
Livsaskadning: Vanligtvis ond

En orchs har ar vanligvis svart. Den har vargliknande
oron och réda 6gon. Orcher foredrar livliga farger som
andra skulle anse rent obehagliga, sdsom blodrétt, senaps-
gult, gulgront och morkt purpur. Deras utrustning ar
smutsig och illa omskétt. En vuxen orch &r knappt tva
meter lang och véger lite 6ver 100 kg. Kvinnorna ar nagot
mindre.

Spraket som en orch talar varierar lite fran stam till
stam, men ar alltid forstaeligt av ndgon som talar
Orchiska. Vissa orcher beharskar dven Véttesprak och
Jattesprak.

De flesta orcher man stoter pa utanfér deras hem ar
vanliga soldater. Informationen ovan &r for en soldat iférd
nitat lader.
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Strid

Orcher ar tranade pa alla enkla vapen, men féredrar de
som orsakar storsta majliga skada pa minsta méjliga tid.
Maénga orcher som blir soldater lar sig hantera huggare
eller bredyxa. De tycker om att anfalla ur bakhall och
lyder bara krigets regler (sésom att halla en vapenvila) sa
lange som det passar dem.

Morkersyn (Ex): Orcher kan se i morker upp till 18

meter.

Ljuskénslighet (Ex): Orcher blir blandade och drabbas
av en nackdel av -1 pa attackslag och tester av Upptacka
och Leta i klart solljus eller nér de ar inom effekten av

formeln dagsljus.

Otyg

Stort Vidunder

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:

Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

6t8+9 (36 Ip)

+0

6 meter

17, berdring 9

+4

Tentakel +4 narstrid (1t6)

2 tentakler +4 narstrid (1t6) och
bett —2 narstrid (1t4)

2 m/2 m (3 m med tentakler)
Pressa samman 1t6,
smutsfeber, férbattrat grepp
Morkersyn 18 m, vaderkorn
Fast +3, Ref +2, Vilja +6

Sty 11, Han 10, Fys 13, Int 5,
Vis 12, Uts 6

Goémma sig —1, Lyssna +6,
Upptacka +6

Talighet

4

Standard

Vanligtvis neutral

Ett normalt otyg har en kropp som ar 2% meter tjock och

vager omkring 250 kg.

Otyg talar Allmanspraket.

Strid

Ett otyg attackerar levande varelser om det ar hungrigt
eller kdnner sig hotat. I annat fall héller det garna sig
gomt. Otyg hugger och klammer motstandare med sina
langa, vassa tentakler och slapar sedan fram dem till
munnen for att tugga pa dem.

Forbattrat grepp (Ex): For att kunna anvdanda denna
formaga, maste otyget trdffa med en tentakel. Det kan se-
dan halla fast motstandaren med lemmarna och pressa
samman honom. Det krévs ett test av Utbrytarkonst (SG
18) eller ett test av Styrka (SG 15) for att komma loss.

Pressa samman (Ex): Ett otyg gor 1t6 podang skada per
runda pa motstandare som det haller fast i sitt grepp.

Smutsfeber (Ex): Detta &r en sjukdom som bdrjar
angripa offret efter 1t3 dygn. Offret maste klara ett
Fasthetsraddningsslag (SG 14) for att inte férlora 1t3 Han
och 1t3 Fys. Om han misslyckas har han insjuknat och
maste klara ett nytt raddningsslag varje dygn for att inte

forlora ytterligare 1t3 Han och 1t3 Fys tills han klarar tva

rédddningsslag i strack.

Morkersyn (Ex): Otyg kan se i morker upp till 18

meter.

Viderkorn (Ex): Ett otyg kan upptécka varelser inom
10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar i
lovart, 5 meter om den dr i 18 om otyget). Inom 1 meter
kan det faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Ett otyg erhaller en rasfoérdel av +8 pa
tester av Gomma sig nér den &r i sin lya, pa grund av att
dess hudféarg smalter val ihop med omgivningen.

Pegas

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

4t10+12 (34 Ip)

+2

18 meter, flyga 36 meter

14, beréring 11

+4

Hov +7 narstrid (1t6+4)

2 hovar +7 narstrid (1t6+4) och
bett +2 narstrid (1t3+2)
2m/1'm

Morkersyn 18 m, nattsyn,
vaderkorn, formelliknande
formagor

Fast +7, Ref +6, Vilja +4

Sty 18, Han 15, Fys 16, Int 10,
Vis 13, Uts 13

Diplomati +3, Insikt +9, Lyssna
+9, Upptacka +8

Overflygning

3

Inga
Vanligtvis god

En pegas ar en magnifik, bevingad hést som ibland
ingriper pa det godas sida. De &r mycket uppskattade
som riddjur, men ar vilda och skygga varelser som inte

later sig tamjas sa latt.

En normal pegas har en mankhdjd pa knappt 2 meter,
vager over 700 kg och har en vingbredd pa 6 meter.

Pegaser kan inte tala, men de forstar Allmanspraket.

Strid

Morkersyn (Ex): Pegaser kan se i morker upp till 18

meter.

Nattsyn (Ex): En pegas ser dubbelt s bra som en
manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En pegas kan upptacka varelser inom
10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar i
lovart, 5 meter om den ar i Id om pegasen). Inom 1 meter
kan den faststélla varelsens exakta position.

Formelliknande férmagor (Fo): Nar den vill —uppticka
godhet och upptiicka ondska inom 18 meters radie.

Overflygning (knep): Nar pegasen flyger och attac-
kerar med en enkel attack (hov) kan den utfora denna
handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan
forflytta sig, attackera och forflytta sig vidare. Den totala
striacka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.
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Fardigheter: Pegaser har en inrdknad rasfordel av +4
pa tester av Lyssna och Upptacka.

Tréana en pegas

Fastdn de &r intelligenta, behdver en pegas trénas innan
den kan béra en ryttare i strid. For att kunna tranas, maste
pegasen atminstone ha en vénlig attityd gentmot trénaren
(detta kan ju till exempel astadkommas genom ett fram-
gangsrikt test av Diplomati). Det tar sex veckor att trana
en pegas och kraver att man lyckas med ett test av
Hantera djur (SG 25). For att rida pa en pegas behover
man en exotisk sadel. En pegas kan strida medan den bér
en ryttare, men ryttaren kan inte attackera samtidigt
sadvida han inte klarar ett test av Rida (SG 10).

Pegasédgg ar varda 2000 gp styck pa 6ppna marknaden,
medan ungar ar varda 3000 gp styck. Pegaser vaxer med
samma fart som hastar. Professionella tranare tar 1000 gp
for att foda upp eller trana en pegas, som sedan tjanar en

Rostmonster

Medelstort Vidunder

Livstarningar: 5t8+5 (27 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 12 meter

Pansarklass: 18, beréring 13

Grundattackfordel: +3

Attack: Antennberdring +3 narstrid (rost)

Full attack: Antennberdring +3 narstrid (rost)
och bett —2 narstrid (1t3)

Utrymme/Réackvidd: 1 m/1m

Specialattacker: Rost

Sardrag: Méorkersyn, vaderkorn

Raddningsslag: Fast +2, Ref +4, Vilja +5

Grundegenskaper: Sty 10, Han 17, Fys 13, Int 2,

Fardigheter:

Vis 13, Uts 8
Lyssna +7, Upptacka +7

icke-ond herre (eller dam) fullstandigt troget hela livet.
Barformaga: En pegas kan bara 450 kg, men dess fart
minskar till 12 meter (24 meter flygande) an lasten ar 150

kg eller mer.

Rese

Stor Jitte

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

4t8+11 (29 Ip)
-1

9 meter

16, beroring 8

+3

Hemskeklubba +8 narstrid
(2t8+7) eller kastspjut +1
avstand (1t8+5)

2mi2m

Méorkersyn 18 m, nattsyn

Fast +6, Ref +0, Vilja +1

Sty 21, Han 8, Fys 15, Int 6, Vis
10, Uts 7

Klattra +5, Lyssna +2, Upptacka
+2

3

Standard

Vanligtvis ond

Vuxna resar blir narmare 3 meter langa och véger drygt
300 kg. Deras hudfarg varierar fran blekgul till smuts-
brun. Deras klader bestar av daligt beredda hudar och
skinn, vilket bidrar till deras motbjudande odor.

Resar talar Jattesprak, och de individer som har
Intelligens 10 eller mer talar d&ven Allmanspraket.

Strid

Resar foredrar numrért 6verlage eller bakhall framfor en

arlig strid. De ar smarta nog att anvanda avstandsvapen

forst for att mjuka upp motstandet innan de ger sig in i
nérstrid, men grupper av resar strider som oorganiserade

individer.

Morkersyn (Ex): Resar kan se i morker upp till 18

meter.

Nattsyn (Ex): En rese ser dubbelt s bra som en méan-

niska i svag belysning.

Knep: Spara
Utmaningsgrad: 3
Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral
Dessa insektsliknande varelser har en gulbrun undersida
och en rostrod rygg. Ett rostmonsters antenner kan, med
sin blotta berdring, fa metaller att rosta sonder
ogonblickligen.

Ett normalt rostmonster dr 1%2 meter langt, 1 meter
hogt och véger runt 100 kg.

Strid

Ett rostmonster kan fa upp vittringen pa metaller upp till
30 meter bort. Sa fort det fatt vittring, rusar det mot metal-
len och forsoker trédffa den med sina antenner. Varelsen &r
obeveklig och forfoljer rollfigurer langa strackor sa lange
de har intakta metallféremal, men stannar oftast upp for
att dta en nyrostad maltid.

Varelsen attackerar det storsta metallforemalet det
hittar, forst pansar, sedan skéldar och mindre foremal.
Det foredrar jarnhaltiga material (jarn och stal) framfor
ddla metaller (platina, guld och silver), men ater dven
dem om det far tillfalle.

Rost (Ex): Ett rostmonster som lyckas med en bero-
ringsattack med sina antenner, far den berdrda metallen
att korrodera, falla sonder och bli oanvéndbar 6gonblick-
ligen. Trots varelsens namn, géller detta alla slags metal-
ler och inte bara jarn. En enda beréring kan forstéra upp
till 27 kubikmeter (3x3x3 meter) metall pa ett 6gonblick.
Magiskt pansar och magiska vapen, samt andra magiska
foremal gjorda av metall, maste klara ett Reflexrdddnings-
slag (SG 17) for att inte forstoras. Riddningsslagets SG ar
baserat pa Fysik och rdknar in en rasférdel +4.

Ett metallvapen som gor skada pa ett rostmonster
korroderar omedelbart. Vapen av tré, sten eller andra
icke-metalliska material paverkas forstas inte.

Morkersyn (Ex): Rostmonster kan se i moérker upp till
18 meter.

Viderkorn (Ex): Ett rostmonster kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den &ar i 1a om rostmonstret). Inom 1
meter kan det faststélla varelsens exakta position.



Skelett

Medelstor Vandod

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:
Specialattacker: —
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t12 (6 Ip)

+5

9 meter

15, beréring 11

+0

Kroksvard +1 narstrid (1t6+1)
Skadereducering 5/krossvapen,
morkersyn 18 meter, immun mot
kyla, vanddd (neg 2)

Fast +0, Ref +1, Vilja +2

Sty 13, Han 13, Fys —, Int —,
Vis 10, Uts 1

1/3

Inga

Alltid ond

Skelett ar de dodas animerade ben. Hjarnddda robotar
som lyder sina onda herrars befallningar.

Ett skelett &r sallan kladd i mer dn de ruttnande
kladesplagg som det bar nér kroppen dog.

Strid

Ett skelett gor endast vad det blir tillsagt att gora. Det kan
inte dra egna slutsatser och agerar aldrig pa egen hand.
Pa grund av denna begransning, maste dess instruktioner
alltid vara valdigt enkla. Ett skelett strider tills det blivit

forstort.

Skadereducering 5/krossvapen: Skelett saknar hud,
muskler, blodomlopp och inre organ. Varje gang ett
skelett blir traffat av ett stick- eller huggvapen, reduceras
skadan som tillfogas med 5 poiang. Endast krossvapen
kan tillfoga det full skada.

Morkersyn (Ex): Skelett kan se i morker upp till 18

meter.

Immun mot kyla (Ex): Skelett paverkas inte av kold.
Vandod (Ex): Som vandoda ar skelett helt immuna mot
gift, somn, férlamning, sjukdom, dédseffekter samt alla

Skugga

Medelstor vandod
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

3t12 (19 Ip)

+2

Flyga 12 meter

13, beroring 13

+1

Okroppslig beréring +3 narstrid
(1t6 Sty)

Skapa avkomma, styrkeskada
Mérkersyn 18 meter, vandod
(neg 10), okroppslig

Fast +1, Ref +3, Vilja +4

Sty —, Han 14, Fys —, Int 6, Vis
12, Uts 13

Gomma sig +8, Lyssna +7, Leta
+4, Upptacka +7

Ducka

3

Inga

Alltid ond

En skugga kan vara svar att se pa morka platser, men den
syns tydligt i stark belysning.
En skugga ar 1% till 2 meter hog och helt viktlos. Skug-

gor kan inte tala.

Strid

Skuggor lurar pa morka platser, dar de vantar pa att byte

skall passera.

Styrkeskada (Ov): En skuggas beréring ger en levande
motstandare 1t6 poang skada i Styrkan. En varelse som
reduceras till Styrka 0 av en skugga, dor. Detta ar en
effekt av negativ livskraft.

Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som reduceras
till Styrka 0 av en skugga blir sjalv till en skugga under
sin drapares kontroll efter 1t4 rundor.

Morkersyn (Ex): Skuggor kan se i morker upp till 18

meter.

Vanddéd (Ex): Som vanddda ar skuggor helt immuna
mot gift, somn, férlamning, sjukdom, dodseffekter samt

sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av
tuvhugg, egenskapstappning, livstappning,
egenskapsskada mot kroppsliga grundegenskaper
(Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som
ger Fasthetsraddningsslag. De behéver inte andas, &ta
eller sova. Deras negativitet ar 2.

alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte
paverkas av tjuvhugg, egenskapstappning, livstappning,
egenskapsskada mot kroppsliga grundegenskaper
(Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som
ger Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, &ta
eller sova. Deras negativitet dr 10.

Okroppslig (Ex): Eftersom en skugga inte har nagon
kropp kan den passera genom dorrar och viggar som inte
ar tjockare dn 1 meter. Dess beroring stoppas inte av
pansar, skoldar eller hdrdhud, sa dessa typer av férdelar
pa PK rdaknas inte mot dess attack, savida de inte
uppkommer av nagot slags kraftfalt.

Fardigheter: Skuggor har en inrdknad rasférdel av +2
pa tester av Lyssna och Upptacka och en inrdknad
rasfordel av +4 pa tester av Leta. En skugga erhaller en
rasfordel av +4 pa tester av GOmma sig pa svagt upplysta
platser. Pa klart upplysta platser drabbas den av en
nackdel av —4 pa tester av Gomma sig.

— 34 —



Strigel

Pytteliten Magisk best

Livstarningar: 1t10 (5 Ip)
Initiativ: +4
Fart: 3 meter, flyga 12 meter

Pansarklass: 16, beroring 16
Grundattackfordel: +1

Attack: Beréring +7 néarstrid (satta sig
fast)

Utrymme/Réackvidd:  %2m/Om

Specialattacker: Satta sig fast, blodsugare

Sardrag: Méorkersyn 18m, nattsyn

Raddningsslag: Fast +2, Ref +6, Vilja +1

Grundegenskaper: Sty 3, Han 19, Fys 10, Int 1, Vis

12, Uts 6

GoOmma sig +14, Lyssna +4,
Upptacka +4
Utmaningsgrad: Y2

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Fardigheter:

En strigel varierar i fargsattning fran rostrdd till rodbrun,
men alltid med en smutsgul undersida. Dess vassa, utstic-
kande snabel ar rosa vid spetsen, men bleknar till gra vid
roten.

En strigels kropp ar bara en kvarts meter lang, men
dess vingbredd &r en dryg halvmeter. Det vager runt ett
halvt kilo.

Strid

En strigel attackerar genom att landa pa malet, hitta en
oskyddad punkt och sticka in sin sugsnabel i offrets
kropp. Detta ar en berdringsattack och kan bara anvandas
mot varelser av Liten eller storre storlek.

Saitta sig fast (Ex): Om en strigel traffar med sin bero-
ringsattack, anvander den sina sma klor till att sétta sig
fast i offrets kropp. Strigeln tappar sin Han-fordel pa PK
och sjunker till PK 12, men haller sig envist fast.

En fastsatt strigel kan attackeras med ett vapen. For att
dra loss en fastsatt strigel, maste man lyckas med ett test
av Styrka (SG 10).

Blodsugare (Ex): En strigel suger blod, vilket ger 1t4
poéng skada i Fysik varje runda som strigeln bérjar sitt
drag fastsatt pa sitt offer. S& fort den har gjort 4 poang
Fysikskada, tar den sig loss och flyger bort for att smélta
maten. Om dess offer dor innan den tillfredstallt sin aptit,
tar den sig loss och soker ett nytt offer.

Morkersyn (Ex): Striglar kan se i morker upp till 18
meter.

Nattsyn (Ex): En strigel ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Troll

Stor Jitte

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

6t8+36 (63 Ip)

+2

9 meter

16, berdring 11

+4

Klo +9 narstrid (1t6+6)

2 klor +9 narstrid (1t6+6) och
bett +4 narstrid (1t6+3)
2m/i2m

Slita 2t6+9

Mérkersyn 18m, nattsyn,
sjalvlakning 5, vaderkorn
Fast +11, Ref +4, Vilja +3
Sty 23, Han 14, Fys 23, Int 6,
Vis 9, Uts 6

Lyssna +5, Upptacka +6
Spara

5

Standard

Vanligtvis ond

Troll gar uppratt men starkt hukande och med armarna
dinglande fritt. Deras gang &r lufsande och nar de spring-
er slapar armarna ofta utmed marken. Trots dessa tecken
pa klumpighet &r troll faktiskt valdigt rorliga och spans-

tiga.

Ett normalt vuxet troll dr ndstan 3 meter langt och
vager 250 kg. Kvinnorna adr nagot stdrre 4an ménnen. Ett
trolls ldderartade hud dr mossgron, flackig gragron eller
smutsgra. Dess har &r vanligtvis svartgront eller stalgratt.

Troll talar jattesprak.

Strid

Troll fruktar inte doden: de kastar sig in i strid utan mins-
ta tvekan, och slar vilt mot den som star narmast. Till och
med nar de stélls infor eld, forsdker de komma runt elden

for att anfalla.

Slita (Ex): Om ett troll traffar med bada sina klor,
haller det fast i motstandarens kropp och sliter sénder
den. Denna attack ger automatiskt 2t6+9 poang skada.

Morkersyn (Ex): Troll kan se i morker upp till 18

meter.

Nattsyn (Ex): Ett troll ser dubbelt s& bra som en mén-

niska i svag belysning.

Sjalvlakning (Ex): Eld och syra ger normal skada pa
ett troll. Alla andra typer av attacker ger endast tillfallig
skada som trollet laker med 5 poéng i borjan av varje
drag. Om ett troll forlorar en lem eller annan kroppsdel,
vaxer den forlorade delen ut pa 3t6 minuter. Varelsen kan
ocksa sétta tillbaka den avhuggna delen bara genom att
halla den mot den plats den satt pa.

Viderkorn (Ex): Ett troll kan upptécka varelser inom
10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen &r i
lovart, 5 meter om den ar i 14 om trollet). Inom 1 meter
kan det faststilla varelsens exakta position.



Ugglebjorn

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

5t10+25 (52 Ip)

+1

9 meter

15, beréring 10

+5

Klo +9 narstrid (1t6+5)

2 klor +9 narstrid (1t6+5) och
bett +4 narstrid (1t8+2)
2m/M1m

Forbattrat grepp

Véaderkorn

Fast +9, Ref +5, Vilja +2

Sty 21, Han 12, Fys 21, Int 2,
Vis 12, Uts 10

Lyssna +8, Upptacka +8
Spara

4

Inga

Alltid neutral

En ugglebjorns pals varierar i farg fran brunsvart till
gulbrun. Dess nabb ar oftast en matt, benvit farg. En

Umbraklump

Stort Vidunder

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:

Skatter:
Livsaskadning:

8t8+35 (71 Ip)

+1

6 meter, grava 6 meter

18, beroring 10

+6

Klo +11 narstrid (2t4+6)

2 klor +11 narstrid (2t4+6) och
bett +9 narstrid (2t8+3)
2m/2m

Forvirrande blick

Mérkersyn 18 m,

Vibrakansla 18 m

Fast +8, Ref +3, Vilja +6

Sty 23, Han 13, Fys 19, Int 11,
Vis 11, Uts 13

Klattra +12, Hoppa +5, Lyssna
+11

7

Standard

Vanligtvis ond

Dessa groteska, underjordiska vidunder ar omkring 2%2

fullvuxen hanne kan bli 2%2 meter hog och vaga 6ver 700
kg. Aventyrare som har stétt pa dessa varelser beréttar
ofta om det djuriska vansinne som de skymtat i dess
rodsprangda 6gon.

Strid
Ugglebjorn attackerar allt byte—alla varelser storre dn en
mus—vid blotta dsynen, och strider alltid till sista
andetaget. De gar 16s pa motstandaren med klor och bett
och forsoker fa grepp om bytet for att slita det i stycken.
Forbattrat grepp (Ex): For att kunna anvénda denna
formaga, maste ugglebjornen traffa med en klo. Den kan
sedan halla fast motstandaren med klon och gora 1t4+5
skada per runda. Det krévs ett test av Utbrytarkonst (SG
24) eller ett test av Styrka (SG 21) for att komma loss.
Viderkorn (Ex): En ugglebjorn kan upptécka varelser
inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen ar
ilovart, 5 meter om den ar i 14 om ugglebjérnen). Inom 1
meter kan den faststilla varelsens exakta position.

meter langa och vager upp till ett halvt ton. De har fyra

ogon, kraftiga mandiblar och grova, rakbladsvassa klor

som kan skdra genom massiv sten. En umbraklump kan

ta sig genom solitt berg med en fart av 1 meter (den lam-

nar bara en farbar tunnel efter sig om den sjalv vill).
Umbraklumpar talar Jordiska.

Strid

Umbraklumpar attackerar gdrna med sina enorma klor
som med latthet kan sprétta den hardaste rustning. De ar
dock intelligenta och kan géarna ta till list om de stoter pa
overmaktigt motstand.

Forvirrande blick (Ov): Denna standigt aktiva férméga
far den som inte klarar ett Viljeraddningsslag (SG 15) att
bli totalt forvirrad. Han star stilla och babblar osamman-
héngande i 8 rundor.

Morkersyn (Ex): Umbraklumpar kan se i morker upp
till 18 meter.

Vibrakinsla (Ex): Umbraklumpar ar kansliga for
vibrationer i marken och kan lokalisera alla varelser som
befinner sig i kontakt med marken.



Varulv

Medelstor Humanoid

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

Mansklig form

1t8+1 plus 2t8+6 (20 Ip)

+4

9 meter

17, beréring 10

+2

Langsvard +3 narstrid (1t8)
eller latt armborst +2 avstand
(1t8)

Langsvard +3 narstrid (1t8)
eller latt armborst +2 avstand
(1t8)

Alternativ form, nattsyn,
vaderkorn, vargforstaelse

Fast +6, Ref +3, Vilja +2
Sty 13, Han 11, Fys 12, Int
10, Vis 11, Uts 8

Gomma sig +1, Hantera djur
+1, Lyssna +1, Smyga +2,
Upptacka +1,
Vildmarkskannedom +2
Spara

3

Standard

Alltid ond

Vargform

1t8+1 plus 2t8+6 (20 Ip)
+6

15 meter

16, beréring 12

+2

Bett +5 narstrid (1t6+3)

Bett +5 narstrid (1t6+3)

Lykantropi, fallning
Alternativ form, skade-
reducering 10/silver, nattsyn,
vaderkorn, vargforstaelse
Fast +8, Ref +5, Vilja +2

Sty 15, Han 15, Fys 16, Int 10,
Vis 11, Uts 8

Gomma sig +1, Hantera djur
+6, Lyssna +1, Smyga +6,
Upptacka +1,
Vildmarkskannedom +2
(samma som mansklig form)
3

Standard

Alltid ond

Hybridform

1t8+1 plus 2t8+6 (20 Ip)
+6

9 meter

16, berdring 12

+2

Klo +4 nérstrid (1t4+2)

2 klor +4 narstrid (1t4+2) och
bett +0 narstrid (1t6+1)

Lykantropi

Alternativ form, skade-
reducering 10/silver, nattsyn,
vaderkorn, vargforstaelse
Fast +8, Ref +5, Vilja +2

Sty 15, Han 15, Fys 16, Int
10, Vis 11, Uts 8

Gomma sig +1, Hantera djur
+6, Lyssna +1, Smyga +6,
Upptacka +1,
Vildmarkskannedom +2
(samma som mansklig form)
3

Standard

Alltid ond

Varulvar i mansklig form har inga speciella kdnnetecken,
dven om legenderna talar om sammanvaxta 6gonbryn.

Varulven som presenteras har ar baserad pa en méan-
niskosoldat med féljande grundegenskaper: Sty 13, Han
11, Fys 12, Int 10, Vis 9, Uts 8.

Strid

I vargform kan en varulv falla motstandare precis som en
hemskevarg kan. En varulv i hybridform later oftast bli
vapenattacker, men kan anvanda vapen och bitas som
andraattack.

Lykantropi (Ov): En humanoid som blir tréffad av
bettet fran en varulv i vargform eller hybridform, maste
lyckas med ett Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte
smittas och sjdlv bli varulv vid nasta fullméne.

Fillning (Ex): En varulv i vargform som tréaffar med
sitt bett kan félla sin motstandare. Man maste klara ett test
av Styrka eller Hiandighet — man viéljer sjalv vilken
egenskap man vill testa — (SG 12) for att inte falla till
marken och forlora sitt ndsta drag for att man maste
kravla sig upp pa fotter igen.

Alternativ form (Ov): En varulv kan anta en upprétt-
stdende hybridform eller ren vargform.

Skadereducering 10/Silver: Varje gang en varulv blir
traffad av ett vapen som inte &r av silver, reduceras ska-
dan som tillfogas med 10 poédng. Endast silvervapen kan
tillfoga den full skada.

Nattsyn (Ex): En varulv ser dubbelt sa bra som en mén-
niska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En varulv kan uppticka varelser inom
10 meter med vaderkornet (20 meter om varelsen &r i

lovart, 5 meter om den &r i 14 om varulven). Inom 1 meter

kan den faststélla varelsens exakta position.
Vargforstaelse (Ex): En varulv kan kommunicera med

vargar och hemskevargar, och erhaller en rasférdel av +4

pa Utstralningsbaserade tester mot dem.

Fardigheter: En varulv i hybridform eller vargform
erhéller en rasfordel av +4 pa tester av Vildmarks-
kannedom nar den sparar efter vittringen.

Villobest

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
Grundattackfordel:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:
Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:

Livsaskadning:

—37 —

6t10+18 (51 Ip)

+2

12 meter

16, berdring 11

+6

Tentakel +9 narstrid (1t6+4)
2 tentakler +9 nérstrid (1t6+4)
och bett +4 néarstrid (1t8+2)

2 m/1 m (2 m med tentakler)

Mérkersyn 18 m, villobild, natt-
syn, motstand mot malformler
Fast +8, Ref +7, Vilja +3

Sty 18, Han 15, Fys 16, Int 5,
Vis 12, Uts 8

Goémma sig +10, Lyssna +5,
Smyga +7, Upptacka +5
Ducka

4

10% mynt; 50% varor; 50%
foremal

Vanligtvis ond



Denna blodtorstiga best ser ut som en svart panter med
tva langa tentakler som véxer ut fran skuldrorna. Tentak-
lerna slutar med skarpa kanter som sliter sonder fiender.

Strid

En villobest attackerar med sina ldnga, rakbaldsvassa
tentakler och biter de motstandare som forsoker komma

néra den.

Morkersyn (Ex): Villobestar kan se i morker upp till 18

meter.

Villobild (Ov): En villobest tycks befinna sig en halv-
meter bort fran sin verkliga position. Varelsens motstan-
dare drabbas darfor av 50% misschans d&ven om attack-
slaget visar att attacken tréffar precis dar han siktat. Sla
t% for varje attack som verkar tréaffa. Ett resultat pa 01-50

betyder att besten inte befann sig dar den tycktes vara och

attacken missade.

Nattsyn (Ex): En villobest ser dubbelt sa bra som en
manniska i svag belysning.

Motstind mot malformler (Ov): En villobest har en
motstandsfordel av +2 pa raddningsslagen mot formler
som ar malriktade och som inte anvénder en berorings-
attack pa avstand for att traffa sitt mal. Eftersom besten
inte befinner sig exakt dér formelkastaren tror att den ér,
blir det svarare att rikta in formeln korrekt mot malet och
darmed lattare att klara raddningsslaget mot den.

Fardigheter: En villobest har en inrdknad rasférdel av
+8 pa tester av GOmma sig, tack vare sin villoférmaga.

Valnad

Medelstor vandod
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

5t12 (32 Ip)

+7

Flyga 18 meter (god)

15, beréring 15

+2

Okroppslig beroring +5 nérstrid
(1t4 plus 116 Fysiktappning)
Fysiktappning, skapa avkomma
Mérkersyn 18 m, vandéd (neg
14), okroppslig, onaturlig aura,
kraftlds i dagsljus

Fast +1, Ref +4, Vilja +6

Sty —, Han 16, Fys —, Int 14,
Vis 14, Uts 15

Diplomati +6, Gémma sig +11,
Kuva +10, Lyssna +12, Leta
+10, Insikt +8, Upptacka +12,
Vildmarkskannedom +2 (+4 pa
att folja spar)

Strid i blindo, Stridsreflexer

5

Inga

Alltid ond

Valnader ar okroppsliga varelser fédda ur ondska och
morker. I vissa fall kan siluetten av en valnad forefalla
kladd i rustning eller forsedd med vapen. Detta utseende
paverkar dock inte varelsens PK eller stridsférmaga, utan
avspeglar bara det utseende den hade i livet.

En valnad &r stor som en manniska och efter som den

ar okroppslig ar den helt viktlos.

Vélnader talar Allmanspréket och Infernaliska.

Strid

En valnad har féljande specialférmagor:

Fysiktappning (Ov): Levande varelser som triffas av
valnadens okroppsliga beroringsattack maste klara ett
Fasthetsraddningsslag (SG 14) for att inte forlora 1t6
poéng Fysik permanent. For varje sddan attack som lyckas
erhéller valnaden 5 tillfélliga livspoang.

Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som dédas av
en valnad blir till en valnad inom 1t4 rundor. Dess kropp
forblir intakt och stilla, men dess ande slits loss fran krop-
pen och forvandlas. Avkomman star under kontroll av
den vélnad som skapade den och dess slaveri varar tills
valnaden forintas. Den behaller inga av de férmagor den

hade i livet.

Morkersyn (Ex): Vélnader kan se i morker upp till 18

meter.

Kraftlos i dagsljus (Ex): Valnader blir fullstandigt
kraftldsa i naturligt solljus (daremot inte i ljus fran
formeln dagsljus) och flyr fran det.

Vanddd (Ex): Som vanddda &r valnader helt immuna
mot gift, somn, féorlamning, sjukdom, dodseffekter samt
alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte pa-
verkas av tjuvhugg, egenskapstappning, livstappning,
egenskapsskada mot kroppsliga grundegenskaper
(Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som
ger Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta
eller sova. Deras negativitet ar 14.

Okroppslig (Ex): Eftersom en valnad inte har ndgon
kropp kan den passera genom dorrar och viggar som inte
ar tjockare dn 1 meter. Dess berdring stoppas inte av
pansar, skoldar eller hardhud, sa dessa typer av fordelar
pa PK réknas inte mot dess attack, savida de inte
uppkommer av nagot slags kraftfalt.

Onaturlig aura (Ov): Alla djur, bade vilda och tama,
kan kénna en valnads onaturliga narvaro upp till 9 meter
bort. De kommer aldrig att nirma sig mer &n sa, och blir
panikslagna om de tvingas narmare. De forblir panik-
slagna sa lange som de forblir inom det avstandet.

Vatte

Vattesoldat
Liten Humanoid
Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

Grundattackfordel:

Attack:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t8+1 (5 Ip)

+1

9 meter

15, berdring 12

+1

Morgonstjérna +2 narstrid (1t6)
eller kastspjut +3 avstand (1t4)

Mérkersyn 18m

Fast +3, Ref +1, Vilja —1

Sty 11, Han 13, Fys 12, Int 10,
Vis 9, Uts 6

Gomma sig +5, Lyssna +2, Rida
+4, Smyga +5, Upptacka +2

1/3

Standard

Vanligtvis ond



En vatte ar 90-110 cm hég och vager 20-25 kg. Dess 6gon
ar vanligtvis matta och glasartade och varierar i farg fran
rod till blekgul. En vattes hudfarg varierar fran blekgul
over orange till morkrdd. Vanligtvis har alla medlemmar i
en stam samma hudfarg. Vattar bar klader av morkt lader
och foredrar entoniga, smutsiga farger.

Vittar talar Véattespraket. De med Intelligens 12 eller
mer talar d&ven Allméanspraket.

De flesta véttar man stoter pa utanfor deras hem ar
vanliga soldater. Informationen ovan &r for en soldat iférd
laderpansar och en latt skold.

Strid
Aratal av trakasserier fran storre och starkare varelser har
lart véttar att utnyttja de fa fordelar de har: antal och
ondskefull pahittighet. Begreppet arlig strid saknar helt
mening i deras samhalle. De foredrar bakhall, 6verlagset
antal, fula trick och alla andra 6vertag de kan £a till.

Vittar har dalig uppfattning och strategi och ar fega till
naturen. De tenderar att fly sa snart striden gar dem emot.
Med ratt ledning och 6vervakning kan de dock utfora
aven hyfsat komplexa planer och deras stora antal kan ge
dem ett dodligt Overtag.

Morkersyn (Ex): Vattar kan se i morker upp till 18
meter.

Fardigheter: Vattar har en inrdknad rasfordel av +4 pa
tester av Rida och Smyga.

tillater dem att forflytta sig med enkel fart (men i 6vrigt
som en normal stormning).

Skadereducering 5/huggvapen: Zombier saknar blod-
flode och bekymras inte av brutna ben. Varje gang en
zombie blir traffad av ett stick- eller krossvapen, reduce-
ras skadan som tillfogas med 5 poang. Endast huggvapen
kan tillfoga den full skada.

Morkersyn (Ex): Zombier kan se i morker upp till 18
meter.

Vandéd (Ex): Som vanddda ar zombier helt immuna
mot gift, somn, forlamning, bedévning, sjukdom, dods-
effekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan
heller inte paverkas av tjuvhugg, egenskapstappning,
livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga grund-
egenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt
effekter som ger Fasthetsraddningsslag. De behover inte
andas, ata eller sova. Deras negativitet ar 4.

Odlefolk

Medelstor Humanoid

Livstdrningar: 2t8+2 (11 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 9 meter

Pansarklass: 17, beréring 10

Grundattackfordel: +1

Attack: Klubba +2 narstrid (1t6+1) eller
kastspjut +1 avstand (1t6+1)

Specialattacker: —

Sardrag: Halla andan
Raddningsslag: Fast +1, Ref +3, Vilja +0
Grundegenskaper: Sty 13, Han 10, Fys 13, Int 9,

Zombie

Medelstor Vandéd

Livstarningar: 2t12+3 (16 Ip)

Initiativ: -1

Fart: 9 meter (kan inte springa)
Pansarklass: 11, beréring 9
Grundattackfordel: +1

Attack: Small +2 narstrid (1t6+1)

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:

Grundegenskaper:

Fardigheter:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

Endast reducerade drag,
skadereducering 5/huggvapen,
morkersyn 18 m, vandéd (neg 4)
Fast +0, Ref -1, Vilja +3

Sty 12, Han 8, Fys —, Int —, Vis
10, Uts 1

V2

Inga

Alltid ond

Zombier ar lik som animerats av mork och ondskefull

magi.

Strid

Eftersom den helt saknar intelligens, maste instruktioner-
na som ges till en zombie vara mycket enkla.

Endast reducerade drag (Ex): Zombier reagerar lang-
samt och kan bara utféra reducerade drag varje runda. De
kan bara forflytta eller attackera i samma runda. Daremot
kn de utfora en forkortad form av stormning som bara

Vis 10, Uts 10
Fardigheter: Balans +4, Hoppa +5, Simma +2
Utmaningsgrad: 1
Skatter: 50% mynt; 50% varor; 50%
foremal
Vanligtvis neutral

Livsaskadning:

En 6dleman ar vanligtvis runt 2 meter lang med grona,

gra eller bruna fjall. Dess svans anvénds for balansen och

ar drygt meterlang. En 6dleman vager 100-120 kg.
Odlefolk talar Drakspraket.

Strid

Odlefolk strider som oorganiserade individer. De féredrar
frontalangrepp och massanfall, och passar gérna pa att
driva ner sina fiender i vatten, dér de ju har en avsevard
fordel. Om de ar underldgsna i antal eller om deras ter-
ritorium invaderas, placerar de ut snaror, planerar bakhall
och utfor rader for att skdra av fiendens forsorjning. Ava-
ncerade stammar har mer sofistikerad taktik och har batt-
re fallor och bakhall.

Halla andan: Odlefolk kan halla andan i det antal
rundor som motsvarar fyra ganger deras Fysik utan att
komma upp till ytan och hamta luft.

Fardigheter: Pa grund av sin svans har 6dlefolk en
inrdknad rasférdel av +4 pé tester av Hoppa, Simma och
Balansera.



Kapitel 4: Skatter

Nar rollfigurerna hittar skatter, kan spelledaren sla fram En del skatter bestar enbart av mynt, smycken och ddla
pa slumptabellerna nedan vad de hittar. Han kan givetvis stenar, men ibland kan det dven finnas alldagliga eller

sla fram skatterna i forvég eller helt enkelt vélja ut vilka magiska féoremal. Om féremalet har ett angivet pris, kan
skatter han vill skall finnas. det &ven kopas for det priset hos en vélsorterad handlare.

Slumptabell for skatter

Grad t% Mynt t% Varor t% Foremal

1:a 01-14 — 01-90 — 01-71 —
15-29 1t6x1000 kp 91-95 1 adelsten 72-95 1 alldagligt
30-52 1t8x100 sp 96-00 1 smycke 96-00 1 magiskt
53-00 2t8x10 gp

2:a 01-13 — 01-81 — 01-49 —
14-23 1t10x1000 kp 82-95 1t3 adelstenar 50-85 1 alldagligt
24-43 2t10%100 sp 96-00 1t3 smycken 86-00 1 magiskt
44-00 4t10x10 gp

3e 01-11 — 01-77 — 01-49 —
12-21 2t10%1000 kp 78-95 1t3 adelstenar 50-79 1t3 alldagliga
22-41 4t8x100 sp 96-00 1t3 smycken 80-00 1 magiskt
42-00 1t4x100 gp

4:e 01-11 — 01-70 — 01-42 —
12-21 3t10%1000 kp 71-95 1t4 adelstenar 43-62 1t4 alldagliga
22-41 4t12x1000 sp 96-00 1t3 smycken 63-00 1 magiskt
42-00 1t6%100 gp

5:e 01-10 — 01-60 — 01-57 —
11-19 1t4x10000 kp 61-95 1t4 &delstenar 58-67 1t4 alldagliga
20-38 1t6x1000 sp 96-00 1t4 smycken 68-00 1t3 magiska
39-00 1t8x100 gp

6:e 01-10 — 01-56 — 01-54 —
11-18 1t6x10000 kp 57-92 1t4 adelstenar 55-59 1t4 alldagliga
19-37 1t8x1000 sp 93-00 1t4 smycken 60-00 1t3 magiska

38-00  1t10x100 gp

Slumptabell féor smycken Slumptabell for ddelstenar
t% Viarde Exempel pa smycke t% Varde Exempel pa ddelsten
01-10 50gp Silverfat, elfenbensstatyett, guldlank 01-25 10gp Agat, hematit, lapis lasuli, turkos, parla
11-25 100 gp Kladesplagg med guldbrodyr, mask av 25-50 50gp Citrin, mansten, onyx, bergkristall,
sammet kladd med citriner, silver- rosenkvarts, zircon
bagare dekorerad med lapis lasuli 51-70 100 gp Barnsten, ametist, beryll, korall, jade,
26-40 350gp Stor och vacker gobelang, gagat, granat, parla, spinell, turmalin
massingskrus med jadeinlaggningar 71-90 500gp Alexandrit, akvamarin, svart parla,
41-50 500gp Silverkam med manstenar, svardsskida spinell, topas
belagd med silver och dekorerad med 91-99 1000 gp Smaragd, opal, safir, korund,
gagater. stjarnsafir, rubin
51-60 700gp Snidad harpa med elfenbensinlagg- 00 5000gp Smaragd, diamant, jacint
ningar och dekorerad med zirkoner,
massiv guldstatyett Slumptabell for alldagliga foremal
61-70 1000 gp Guldkam snidad till en drake med

t% Typ av foremal

?Jsggt sggn‘:g; dﬁ?;aﬂsirt';ﬁmgge%cg 01-17 Alkemiska foremal (sla pa Slumptabellen for
med rubin. alkemi)

18-34 Utrustning (sla pa Slumptabellen for utrustning)

71-80 1400 gp OggfpnlapphutSEny(t:kad meﬁ ett lé.g? 3\/ 35-67 Pansar (sla pa Slumptabellen for pansar)
salirer och manstenar, eldopal | andan 68-90 Masterligt narstridsvapen (sla pa Slumptabellen
pa en halskedja av guld, tavla med for narstridsvapen)
gammalt masterverk 91-00 Masterligt avstandsvapen (sla pa Slumptabellen

81-85 1800 gp Broderad mantel av siden och sammet
oversallad av manstenar, safir i andan
pa en halskedja av guld

for avstandsvapen)

86-90 2500 gp Broderad och juvelbesatt handske, fot- Slumptabell for alkemi
kedja med &delstenar, speldosa av guld t% Utrustning
91-95 3500 gp Guldtiara med fyra akvamariner, 01-18 Syra, 2t4 flaskor (10 gp vardera)
parlhalsband 19-36 Alkemisteld, 1t4 flaskor (20 gp vardera)
96-99 5000 gp Juvelbesatt guldkrona, ring av vitguld 37-56 Motgift, 1t4 vialer (50 gp vardera)
med safirer 57-74 Vigvatten, 1t4 flaskor (25 gp vardera)
00 7000 gp Guldring med rubiner, guldbagare med 75-92 Rokpinnar, 1t4 stycken (20 gp vardera)
smaragder 93-00 Solkappar, 2t4 stycken (2 gp vardera)
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Slumptabell for utrustning

t% Utrustning
01-06 Kedja, 3 meter (30 gp)
07-12 Kofot (2 gp)
13-22 Lykta, stralkastare (12 gp)
23-28 Rep, silke, 15 meter (10 gp)
29-34 Ryggsack, tom (2 gp)
35-40 Stalspegel, liten (10 gp)
41-50 Forkladnadsutrustning (50 gp)
51-64 Forstoringsglas (100 gp)
65-72 Helig symbol, silver (25 gp)
73-82 Inbrottsverktyg (30 gp)
83-92 Klatterutrustning (80 gp)
93-00 Timglas (25 gp)

Slumptabell fér pansar

t% Pansar (t%: 01-10 = Litet, 11-00 = Medelstort)
01-14 Masterligt nitat 1ader
15-21 Fjallpansar
22-30 Ringpansar
31-39 Bandpansar
40-61 Halvrustning
62—90 Rustning
91-96 Masterlig latt skold
97-00 Masterlig tung skold

Slumptabell for narstridsvapen
Vapen (t%: 01-10 = Litet, 11-00 = Medelstort)

t%
01-06
07-12
13-18
19-24
25-28
29-30
31-37
38-39
40-41
42-56
5762
63—-64
65-74
75-85
86—-88
89-98
99-00

Dolk

Latt stridsklubba
Tung stridsklubba
Kortspjut

Spjut

Kastyxa
Kortsvard
Stridsyxa

Latt stridsslaga
Langsvard

Varja
Krigshammare
Dvargayxa
Bredyxa

Tung stridsslaga
Slagsvard
Hillebard

Slumptabell for avstandsvapen
Vapen (t%: 01-10 = Litet, 11-00 = Medelstort)

t%
01-25
26-38
39-47
48-72
73-85
86-95
96-00

Langbage
Kortbage

20 pilar (till lAngbage och kortbage)

Armborst

10 lod (till armborst)
Slunga

10 kulor (till slunga)

Slumptabell for magiska foremal

t% Magiskt foremal
01-04 Magiskt narstridsvapen (sla pa Slumptabellen fér
narstridsvapen)
05 Magiskt avstandsvapen (sla pa Slumptabellen for
avstandsvapen)
06-09 Magiskt pansar (sla pa Slumptabellen for pansar)
10—44 Elixir (sla pa Slumptabellen for elixir)
45-69 Trolleripergament (sla pa Slumptabellen for
trolleripergament)
70-79 Teurgipergament (sla pa Slumptabellen for
teurgipergament)
80-89 Magispo (sla pa Slumptabellen fér magispon)
90-91 Ring (sla pa Slumptabellen for ringar)
92-00 Sallsamt ting (sla pa Slumptabellen for séllsamma

ting)

Slumptabell for elixir

t%  Elixir och oljor (alla rollfigurer) Pris
01-20 Léka latta skador (elixir) 50 gp
21-25 Uthérda elementen (elixir) 50 gp
26-30 Magikerpansar (elixir) 50 gp
31-35 Kraftvapen (olja) 50 gp
36-39 Ondskeskydd (elixir) 50 gp
40-43 Godhetsskydd (elixir) 50 gp
44-47 Avlédgsna fruktan (elixir) 50 gp
48-52 Tjurstyrka (elixir) 300 gp
53-62 Léaka mattliga skador (elixir) 300 gp
63-67 Morkersyn (elixir) 300 gp
68-72 Foérsena gift (elixir) 300 gp
73-77 Osynlighet (elixir eller olja) 300 gp
78-82 Lagre aterstéllning (elixir) 300 gp
83-86 Svéva (elixir eller olja) 300 gp
87-90 Skottséker (elixir) 300 gp
91-94 Bota férlamning (elixir) 300 gp
95-99 Motsta energi (typ) (elixir) 300 gp

00 Lé&ka svara skador (elixir) 750 gp

Slumptabell fér trolleripergament

t%
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14-16
17-18
19-20
21-22
23-26
27-30
31-34
35-38
35-40
41-42
43-44
45-48
45-51
52-53
54-55
56-57
58-59
60-62
63-66
67-70
71-74
75-76

Pergament (endast trollkonstnérer)

Blénda

Budskap
Froststrale
Férbrylla

Hokus Pokus

Ljus

Magikerhand
Motstandskraft
Spékijud
Syrastdnk
Upptéacka magi
Utmattande beréring
Oppna/Sténga
Blockera dérr
Elektriskt grepp
Flammande fingrar
Fulltr&ff

Férhéxa person
Forsta sprék
Kraftvapen
Magikerpansar
Magikerskold
Svaghet

Sémn

Tensers svédvande skiva
Trollpil

Tyst illusion
Brénnboll

Ljungeld
Magikerlas

Melfs syrapil
Mérkersyn
Osynlighet

Se osynligt
Sinnesslbande beréring

Pris
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp

25gp
25gp
25gp
25gp
25gp
25gp
25gp
25 gp
25 gp
25gp
25gp
25gp
25gp
25gp
150 gp
150 gp
175 gp
150 gp
150 gp
150 gp
150 gp
150 gp



77-80
81-83
84-86
87-89
90-93
94-97
98-00

Skottséker
Spindelnéat
Spdkhand
Svéva

Tjurstyrka
Uppléasa
Upptécka tankar

Slumptabell for teurgipergament

t%
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10-12
13-15
16-18
19-21
22-29
30-32
33-35
36-38
39
41-43
44-47
48-50
51-54
55-58
59-61
62-67
68-71
72
74-76
77-79
80-83
84-86
87-90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Pergament (endast praster)
Ljus

L&ka sma skador
L&sa magi
Motstandskraft
Rena mat och vatten
Tillfoga sma skador
Upptécka gift
Upptécka magi
Viégledning
Avlédgsna fruktan
Forsta sprék
Godhetsskydd
Injaga fruktan

Léka létta skador
Onda égat
Ondskeskydd
Tillfoga latta skador
Upptécka godhet
Upptécka ondska
Viélsignelse

Bota férlamning
Férsena gift

Hejda person

Inviga

L&ka mattliga skador
Motsta energi

Rikta vapen

Skénda

Tillfoga mattliga skador
Tjurstyrka

Tystnad
Aterstélining, lagre
Bota sjukdom

Bén

Dagsljus
Energiskydd
Godhetsbarridr
Kraftklddnad

L&ka svara skador
Ondskebarriér
Reningens ljus
Tillfoga svéra skador

Slumptabell for magispon

t%
01-03
04-06
07-12
13-18
19-24
25-30
31-33

34
35-40
41-46
47-52
53-58
59-64
65-70

Magispo
Ljus (prast och trollkonstnar)

Upptécka magi (prast och trollkonstnar)

Flammande fingrar (trollkonstnar)
Férhéxa person (trollkonstnar)
Léka létta skador (prast)
Trollpil (1:a) (trollkonstnar)
Trollpil (3:e) (trollkonstnar)
Trollpil (5:e) (trollkonstnar)
Dagsljus (prast)

Férsena gift (prast)

Hejda person (prast)

L&ka mattliga skador (prast)
Melfs syrapil (trollkonstnar)
Osynlighet (trollkonstnar)

150 gp
150 gp
150 gp
150 gp
150 gp
150 gp
150 gp

Pris
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp
12gp 5sp

25gp
25gp
259p
259gp
25gp
25gp
25gp
25gp
25gp
25gp
259gp
150 gp
150 gp
150 gp
200 gp
150 gp
150 gp
150 gp
200 gp
150 gp
150 gp
150 gp
150 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp
375 gp

Pris
375 gp
375 gp
750 gp
750 gp
750 gp
750 gp

2250 gp
3750 gp
4500 gp
4500 gp
4500 gp
4500 gp
4500 gp
4500 gp

71-76
77-82
83-88
89-94
95-00

Spindelnét (trollkonstnar)

Svéva (trollkonstnar)

Tjurstyrka (prast och trollkonstnéar)
Tystnad (prast)

Upplasa (trollkonstnar)

Slumptabell for ringar

t%
01-18
19-28
29-36
37-44
45-52
53-60
61-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91-93
94-96
97-98
99-00

Ring (alla rollfigurer)
Skyddsring +1
Fjaderléttsring
Méttnadsring
Kléatterring

Hoppring

Simring
Motformelring

Mind shielding
Skyddsring +2
Kraftskéldsring
Murbrécksring
Djurvénsring
Energiskyddsring (lagre)
Kameleontring
Vattenléparring

Slumptabell for sdllsamma ting

t%
01-04
05-08
09-12
13-16
17-20
21-24
25-28
20-32
33-36
37-40
41-44
45-48
49-52
53-56
57-60
61-64
65-68
69-72
73-76
77-80
81-84
85-88
89-92
93-96
97-00

Saéllsamt ting
Pansararmringar +1
Motstandskappa +1
Skyddsbrosch
Synlighetspulver
Forkladnadshatt
Hardhudsamulett +1
Stuvarsack, typ |
Alvstévlar

Alvkappa

Dérrklocka
Klatterrep
Osynlighetspulver
Halsoamulett +2
Pansararmringar +2
Utstralningskappa +2
Motstandskappa +2
Styrkehandskar
Héandighetshandskar +2
Intellektpannband +2
Visdomsparla +2
Stuvarsack, typ |l
Sjumilastévlar
Tusentingerock
Stuvarsack, typ Il
Friskhetsparla

4500 gp
4500 gp
4500 gp
4500 gp
4500 gp

Pris
2000 gp
2200 gp
2500 gp
2500 gp
2500 gp
2500 gp
4000 gp
8000 gp
8000 gp
8500 gp
8600 gp

10800 gp
12000 gp
12700 gp
15000 gp

Pris
1000 gp
1000 gp
1500 gp
1800 gp
1800 gp
2000 gp
2500 gp
2500 gp
2500 gp
3000 gp
3000 gp
3500 gp
4000 gp
4000 gp
4000 gp
4000 gp
4000 gp
4000 gp
4000 gp
4000 gp
5000 gp
5500 gp
7000 gp
7400 gp
7400 gp

Beskrivningar av speciella skatter

De speciella skatterna fran tabellerna ovan ar beskrivna
hér. For mer information om pansar och vapen, se Spela-
rens bok, Kapitel 9: Utrustning. Fér mer information om
effekterna av elixir, pergament och magispon, se Spela-
rens bok, Kapitel 8: Formler.
Effekten fran tva identiska magiska foremal staplar inte
med varandra. Sa tva hardhudsamuletter ger dig bara +1
pa pansarklassen, inte +2.
Magiska férmal som upptar samma plats pa kroppen
kan inte béaras samtidigt. Man har ju (normalt) tva ring-
fingrar, sa det gar att anvanda tva magiska ringar. Déar-
emot har man bara ett par axlar, sa det gar inte att an-
vanda mer dn en magisk kappa samtidigt.



Pansar; normalt, masterligt eller magiskt

Normalt pansar kan helt enkelt vara ett kraftigare pansar
an det rollfiguren redan har. Masterligt pansar dr som
normalt pansar, forutom ett hdgre pris och en poang lagre
pansarnackdel. Magiskt pansar d4r som normalt pansar,
forutom mycket hogre pris, en poang hogre fordel pa
pansarklassen och en poing lagre pansarnackdel. Man
kan inte utan vidare se skillnad pa ett masterligt pansar
och ett magiskt.

Masterligt vapen

Ett masterligt vapen dr som ett normalt vapen, férutom
ett hogre pris och sa vélgjort att det ger en fordel av +1 pa
tréffslagen. Man kan se direkt att ett vapen ar av battre
kvalitet &an normalt.

Magiskt vapen

Ett magiskt vapen &r som ett normalt vapen, férutom ett
mycket hogre pris och en fordel av +1 pa bade tréffslag
och skadeslag. Det ser ut som ett masterligt vapen, men
med uppticka magi gar det att inse att det verkligen &r
magiskt.

Vissa magiska vapen utsénder ljus som en fackla. Sla
t10 nédr vapnet hittas. Om slaget blir 1-3 lyser det ndr man
haller det i handen.

Elixir

Ett elixir &r en magisk dryck som forvaras i en liten glas-

flaska (kallad vial). Nér rollfigurerna hittar ett elixir, kan

de vanligtvis forsta vad det 4r genom att ta ett litet smak-
prov.

Rollfiguren kan dricka ett elixir i sitt drag (och forflytta
sig i samma drag), men inte om han befinner sig intill ett
monster. Magin borjar verka direkt nar elixiret druckits,
men sedan ar vialen tom och elixiret férbrukat.

Oljor fungerar pa samma vis, men skall smorjas in
istdllet for att drickas.

Ett elixir eller en olja har samma effekt som om mot-
svarande formel kastats pa den som dricker det eller pa
den eller det man smérjer in (se Spelarens bok, Kapitel 8:
Formler).

Pergament

Ett formelpergament ar en magisk formel som placerats
pa ett stycke pergament. De &r oftast hoprullade och hop-
bundna eller férvarade i rér av ben eller tra. En rollfigur
maste kasta ldsa magi pa pergamentet innan han kan lasa
det. Endast praster kan kasta teurgiformler och endast
trollkonstnarer kan kasta trollformler. Spelarens bok,
Kapitel 8: Formler beskriver vad varje formel gor.

En trollkonstnir eller prast kan kasta formeln fran
pergamentet precis enligt samma regler som han kastar
en formel normalt. Efter att han har kastat formeln, for-
svinner skriften och pergamentet kan inte anvandas mer.
Man behover aldrig nagra materiella komponenter for att
kasta formler fran pergament.

Risker med hoggradiga formler: Om en rollfigur for-
soker kasta en formel av en hogre formelgrad an han nor-
malt beharskar fran ett pergament, finns det en risk att
misslyckas. Sla en t20 och lagg till rollfigurens grad. Re-
sultatet méaste bli minst dubbla formelgraden (alltsa 4 for
en 2:a gradens formel och 6 for en 3:e gradens formel) for
att han skall lyckas kasta den. I annat fall misslyckas han
med formeln, men skriften férsvinner anda fran perga-
mentet.

Magispon

Ett magisp0 &r ett magiskt foremal som lagrar en speciell
formel. Vissa formler kan bara kastas av praster, vissa
bara av magiker och vissa kan kastas av bade praster och
magiker. Spelarens bok, Kapitel 8: Formler beskriver vad
varje formel gor. Till skillnad frdn pergament ar det ingen
risk att misslyckas om man kastar en 2:a eller 3:e gradens
formel frén ett magispd. Man kan dessutom kasta formler
fran ett magispd fastdn man befinner sig intill ett monster.

Varje magisp0 har ett antal laddningar och varje gang
préasten eller magikern kastar en formel fran spét, stryker
man en laddning. Nér alla laddningarna &r slut ar magi-
spot forbrukat och vardeldst. Sla en t10 och multiplicera
med 5 for att se hur manga laddningar ett magispo har
nér man hittar det.

Magiska ringar

Dessa ringar ger magiska krafter at sin béarare. De flesta
ringar har inte laddningar utan deras magi ar obegréansad.
Alla rollfigurer kan anvanda magiska ringar.

Flertalet ringar ar tillverkade av ddla metaller, sasom
silver, guld eller platina, men undantag finns.

En rollfigur kan bara béra tva magiska ringar i taget.
Om han sitter pa sig en tredje magisk ring kommer den
inte att fungera forran han tar av sig nagon av de andra.

En rings krafter fungerar antingen hela tiden eller
aktiveras av ett kommanoord inskrivet i ringen.

Djurvinsring: Med ett kommando kan bararen fa ett djur
att betrakta honom som en palitlig vén och allierad.
Djuret far ett Viljeraddningsslag (SG 11) far att undga
effekten.

Energiskyddsring: Denna ringar skyddar kontinuerligt
bdraren mot en viss form av energi — eld, elektricitet, kyla,
ljud eller syra (valj den exakta typen med tarning eller
efter eget huvud). Varje gang bararen star i begrepp att fa
skada av den typen av energi dras 10 podng bort fran
skadan.

Fjiderlittsring: Denna ring aktiveras automatiskt om
bararen faller fritt mer &n 1 meter. Ringens magi far
honom att sakta singla ner med en konstant fart av 18
meter per runda och ta mark med en kraft som inte &r mer
an ett hopp ner fran en normal stol.

Hoppring: Denna ring ger bararen en fordel av +5 pa alla
tester av Hoppa.
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Kameleontring: Denna ring far bararen att anta samma farg
som bakgrunden nar han férsoker gomma sig. Den ger en
fordel av +10 pa alla tester av Gomma sig,.

Klitterring: Denna ring ger bararen en fordel av +5 pa alla
tester av Klattra.

Kraftskoldsring: Denna ring ger bararen formagan att kalla
fram eller skicka bort ett runt kraftfdlt av samma storlek
som en tung skold. Det kan anvéndas precis som en tung
skold (och ger en fordel av +2 pa PK), men naturligtvis
inte ihop med en riktig skold. Till skillnad fran en normal
skold har den ingen pansarnackdel och ger ingen risk for
trollerimiss. Det tar ingen tid alls att kalla fram eller
skicka bort kraftfaltet.

Motformelring: Denna ring kan laddas med vilken formel
som helst (formeln kastas in i ringen, men maste inte
kastas av bararen). Den forblir dér tills samma formel
kasats mot bararen. Da aktiveras magin automatiskt och
de tva identiska formlerna tar ut och forstor varandra.
Darefter maste ringen laddas med en formel pa nytt.

Murbriicksring: Denna ring tillverkas normalt med 50
laddningar. Sla en t10 och multiplicera med 5 for att se
hur manga laddningar den har nér man hittar den. Med
ett kommando kan bararen skicka ivag en svagt synlig
kraft i form av en stor bagges huvud. Om den anvands
som en attack rdknas den som en avstandsattack med en
réckvidd av 15 meter. Den gor 1t6 skada om bararen
spenderar 1 laddning, 2t6 skada om bararen spenderar 2
laddningar och 3t6 om han spenderar maximala 3
laddningar. Om malet 4r inom 9 meter och blir tréffat,
knuffas det bakat 1 meter for varje laddning som
spenderades. Om den anvands mot en last dorr har den
en Styrka av 25 om 1 laddning anvénds, 27 om 2 anvands
och 29 om 3 laddningar anvands.

Miittnadsring: Efter att ha burit ringen under en hel vecka
behover bararen inte langre mat eller vatten utan ringens
mai forser honom med alla fédodmnen han behover.
Dessutom behover han bara 2 timmars somn for att ma
lika bra som en normal person som sovit 8 timmar.

Simring: Denna ring ger bararen en fordel av +5 pa alla
tester av Simma.

Skyddsring: Nar denna magiska ring bérs pa ett ringfinger
avvarjer den attacker mot bararen, vilket ger honom en
fordel av +1 eller +2 pa pansarklassen.

Tankeskyddsring: Denna ring gor bararen helt immun mot
upptiicka tankar och liknande magi.

Vattenloparring: Denna ring ger bararen formaga att

vandra Over vattenytor lika latt som pa fast mark.

Sallsamma ting
Séllsamma ting kan vara manga olika saker.
Alvkappa: Denna magiska kappa far rollfiguren att smalta

samman med omgivningen. Den ger honom en fordel av
+5 pa tester av GOmma sig.

Alvstovlar: Dessa magiska stovlar dampar rollfigurens fot-
steg och ger honom en férdel av +5 pa tester av Smyga.

Déorrklocka: Detta ror av metall sinder ut magiska vibra-
tioner nar man slar an det som far dorrar, fonster, lock,
luckor, lador, portar och liknande att 6ppnas. Alla sorters
las, bommar, haspar, tvarslar och liknande lasanord-
ningar kan &vervinnas. Till och med blockera dérr och
magikerlds skingras av klockans magi. En nytillverkad
klocka kan anvindas tio ganger innan den spricker och
blir vardelos.

Friskhetspirla: Bararen av denna bla sten med halskedja av
silver blir helt immun mot alla sorters sjukdomar.

Forklidnadshatt: Bararen av denna hatt kan med ett
kommandoord forandra sitt utseende till att bli langre,
kortare, tunnare, tjockare, ha mer eller mindre
harvaxt/skaggvéaxt, byta kon eller ras (dock bara till
humanoider av ungefdr samma storlek). Hatten kan
samtidigt forandras till ndgon annan slags huvud-
dekoration; harspanne, pannband, keps, hjalm, etc.

Hirdhudsamulett: Detta magiska hangsmycke gor béararens
hud hardare, vilket ger honom en férdel av +1 pa pansar-
klassen.

Hilsoamulett: Denna gyllene skiva med halskedja av guld
har ofta ett reliefmotiv av en bjorn eller nagon annan talig
best. Dess magi hojer bararens Fysik med +2, vilket ger
honom +1 pa sin Fysikjustering.

Hiindighetshandskar: Dessa mjuka handskar av finaste
lader hojer bararens Handighet med 2, vilket ger honom
+1 pa Handighetsjusteringen.

Intellektpannband: Denna tunna guldléank har en liten klar-
gul ddelsten som vilar pa bararens panna. Dess magi hojer
bérarens Intelligens med +2, vilket ger honom +1 péa sin
Intelligensjustering. Denna forhdjda Intelligensjustering
ger honom dock inte fler fardighetspodng nér han tar en
ny grad. Da anvands den normala Intelligensjusteringen.

Klitterrep: Detta 18 meter langa silkesrep &r starkt nog att
béra flera ton. Det kan dessutom fas att slingra ivég
uppat, nerat eller at sidan och sjalv knyta fast sig i ett
lampligt faste. Naturligtvis kan man dven med ett
kommando fa det att knyta loss sig igen.

Motstindskappa: Denna magiska kappa skyddar sin barare
sa att han erhaller en fordel av +1 eller +2 pa alla sina
rdddningsslag.

Osynlighetspulver: Den varelse (eller det féremal) som
detta pulver stros 6ver blir helt osynlig (precis som av
formeln osynlighet). Inte ens om han anfaller blir han
synlig, utan osynligheten varar i 2t6 rundor.

Pansararmringar: Dessa armskydd av lader bars pa under-
armen. De skapar ett osynligt kraftfalt runt bararen, vilket
ger honom en fordel av +1 eller +2 pa pansarklassen, men
bara om han inte bar nagot annat pansar (skold ar tillatet).



Sjumilastévlar: Dessa stovlar 6kar bararens fart med 3
meter. Dessutom erhaller han en fordel av +5 pa alla tester
av Hoppa.

Skyddsbrosch: Detta smycke av silver och guld kan
anvandas for att fasta ihop en slangkappa i halsen.
Forutom denna normala anviandning kan den dven
absorbera varje trollpil som skjuts mot bararen. Nar
broschen har absorberat 101 poang skada smalter den
ihop och blir oanvéndbar.

Stuvarsiick: Denna magiska séck ar betydligt storre inuti
an utanpd. Dess vikt forblir ocksd densamma dven om
man fyller den med betydligt mer dn sa. En stuvarsack ser
alltid ut som en enkel tygsack, 50 cm bred och en meter
lang. Det finns dock tre olika typer som ér olika stora
inuti.

Sack  Sackens Maximal Maximal Pris
vikt vikt pa volym pa
innehallet innehallet
Typ | 10 kg 125 kg 1000 liter 2500 gp
Typ Il 15 kg 250 kg 2000 liter 5000 gp
Typ I 20 kg 500 kg 4000 liter 7400 gp

Styrkehandskar: Dessa handskar av metall hojer bérarens
Styrka med 2, vilket ger honom +1 pa Styrkejusteringen.
Handskarnas magi fungerar inte om bararen redan har
hojd Styrka av en tjurstyrka. Rollfigurens Styrka kan inte
forbattras av bade tjurstyrka och styrkehandskar samtidigt.

Endast den battre magin av de tva (d.v.s. tjurstyrka)
fungerar.

Synlighetspulver: Nér detta pulver stros ut 6ver ett omrade
(maximalt 3 meter radie) blir alla osynliga varelser och
ting synliga, illusioner genomskadas och varelser inom
omradet far en nackdel av 30 pa tester av Gomma sig.
Effekten varar i 5 minuter.

Tusentingerock: Denna enkla rock ar forsedd med en massa
fastsydda lappar som kan dras loss av bararen. Nar de
lossas blir de till det féremal de forestaller. De kan inte
sdttas tillbaka efterdt. En sddan rock innehaller fran
borjan: 2 dolkar, 2 stralkastarlyktor (fyllda och tanda), 2
stalspeglar, 2 tremeters stanger, 2 rullar med hamprep, 2
sackar, 1 penningpung med 100 gp, 1 silverask (tom) vard
500 gp, 1 jarndorr (forbommad pa ena sidan, placerad
uppratt satter den fast sig sjalv i viggarna runt om), 10
ddelstenar varda 100 gp styck, 1 stege (8 meter lang), 1
mula (med sadelviaskor), 1 fallgrop (3x3x3 meter), 1 elixir
(ldka svdra skador), 1 roddbat (3%2 meter lang) och 1 fonster
(1 meter hogt, ¥2 meter brett och %2 meter djupt).

Utstrdlningskappa: Denna eleganta kappa med silver-
brodyrer héjer bararens Utstralning med 2, vilket ger
honom +1 pa Utstralningsjusteringen.

Visdomspiirla: Denna pérla med halskedja av silver hojer
bararens Visdom med 2, vilket ger honom +1 pa
Visdomsjusteringen.
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Kapitel 5: Aventyrande

Forutom skatter, monster och fallor finns det en del annat
som du maste servera dina spelare — erfarenhetspoang for
de dventyr de genomfor och botemedel f6r de hemska
akommor de adrar sig pa dessa.

Erfarenhetspoang

Alla rollfigurer borjar spelet pa 1:a graden med 0 erfaren-
hetspoéng (EP). Allteftersom rollfiguren dventyrar kom-
mer han att erhalla fler och fler EP.

Det som ger en rollfigur erfarenhet i spelet ar att
overvinna utmaningar. Den mangd erfarenhetspoédng en
utmaning ger beror pa tre saker; hur tuff utmaningen ar
(dess utmaningsgrad, UG), hur tuff rollfiguren ar (hans

figurgrad, FG) samt hur manga rollfigurer som hjalptes at
med att 6vervinna utmaningen.

Du faststéller UG for en viss utmaning baserat pa den
risk som den utgor for rollfigurerna. For alla monster i
spelet finns det en UG angiven. I allménhet bor en grupp
pa fyra rollfigurer kunna &vervinna en utmaning av en
UG som motsvarar deras genomsnittliga figurgrad.

For att bestimma antalet erfarenhetspoang som for-
tjanats av en viss utmaning, jamfér du varje rollfigurs FG
med utmaningens UG i tabellen nedan. Vardet som anges
dividerar du sedan med antalet rollfigurer i gruppen och
detta dr det antal erfarenhetspoang som denna utmaning
gav rollfiguren.

UG
FG Ya 11 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 75 100 150 300 750 1400 2350 3650 5500 8000 11450 —
2 56 75 112 225 600 1125 1875 2925 4400 6400 9150 12875
3 44 58 88 175 450 900 1500 2350 3525 5125 7325 10300
4 31 42 62 125 350 675 1200 1875 2825 4100 5850 8250
5 25 33 50 100 250 500 900 1500 2250 3275 4700 6600
Avstena

Annan erfarenhet

Utover erfarenhetspodng enligt tabellen kan du dven dela
ut extra erfarenhetspoéng for att ha 16st sjalva d@ventyret
(rdddat prinsessan, befriat enhorningen, etc). Du kan oc-
ksa ge enskilda spelare en liten extra bonus om de gjort
nagot extra roligt eller stilfullt. Sadant uppmuntrar spelar-
na till att spela sina rollfigurer pé ett underhallande vis.

Aventyret kanske ger gruppens medelgrad x 1000 att
dela pa, medan Bellas spelare far 50 poang extra for den
fullkomligt otroliga och underhallande bluff som hon for-
sOkte sig pa nér stadsvakten plotsligt dok upp.

Botemedel

Nar gruppen kommer tillbaka efter ett dventyr kan de ha
rakat ut for hemskheter som de inte sjalva kan bota. N&-
gon kan ha fatt smutsfeber av en hemskerattas bett, en an-
nan har drabbats av mumierdta och en tredje &r en deko-
rativ stenstaty efter att ha skaddat en basilisk djupt i 6go-
nen. Oftast kan sadant botas med magi, men om gruppen
inte har den sjédlva kan de kanske hitta nagon 6versteprast
eller likande som kan kasta ratt formel mot en avgift.

Magisk tjanst Pris
Kasta 0.e gradens formel 59p
Kasta 1:a gradens formel 10 gp
Kasta 2:a gradens formel 60 gp
Kasta 3:e gradens formel 150 gp
Kasta aterstéllining 280 gp
Kasta uppvécka dbéda 450 gp
Kasta avstena 660 gp

Botande formler

Tre botande formler pa listan ovan finns inte med i
Spelarens bok utan beskrivs har. Om du vill kan du ju lata
dem hitta en lamplig formel pa ett pergament i forvag
eller i det aventyr dar de rakar ut for hemskheterna.

Formelgrad: Trollkonstnar 6

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

Radddningsslag: Fasthet upphaver (harmlos)

Denna formel aterstéller en forstenad varelse med all
utrustning till ett normalt liv. Varelsen maste klara ett
fasthetsraddningsslag (SG 15) for att 6verleva férvand-
lingen. En enda forstenad varelse kan aterstéllas.

Uppvéacka doda
Formelgrad: Prast 5
Tidsatgang: 1 minut
Riackvidd: Beroring
Varaktighet: Ogonblicklig

Denna formel aterger livet till en avliden varelse. Varelsen
forlorar en grad (eller 2 podng Fysik, om han &r grad 1)
nér han blir ateruppvéackt. En ateruppvéackt varelse vak-
nar med endast 1 livspoang. Varje grundegenskap som ar
skadad ner till 0, hojs till 1. Normalt gift och normala
sjukdomar foérsvinner nér varelsen ateruppvacks, men
inte magiska sjukdomar eller férbannelser. Aven om for-
meln kan ldka dodliga sar, maste kroppen vara komplett,
annars kommer saknade kroppsdelar att saknas dven efter
uppvaknandet. Ingen av den avlidnes utrustning eller
andra dgodelar paverkas av denna formel pa nagot vis.

Aterstallning

Formelgrad: Prést 4

Tidsatgang: 3 rundor

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: Ogonblicklig
Riddningsslag: Vilja upphéver (harmlos)

Denna formel avldgsnar alla negativa grader som drabbat
malet, och aterger honom &ven en grad han tidigare
forlorat pa grund av livstappning. Alla skadade
grundegenskaper blir ocksa helt ldkta.
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