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_ poltergelst och spOki

hans sjil komma att hemsoka den plats dir
han dog. Om den déde haft en mycket viktig

uppgift pa platsen kommer anden att hemso-
ka platsen och forsoka se till si att nigon

annan kan I6sa uppgiften, si att han sedan kan
f3 dédsrikets frid. Om anden normalt var en

‘mycket god manmqka Icommer_han formodli-

~ gen att varna andra for den fara som dodade

honom. Genom att ridda andra frin samma”

tde kan anden bli [6st frin odédhetens bojor,
De flesta andarna hirror dock fran extremt

. ondskcful a min, och deras

~ storsta sannolikhet mycke

sinta, och forsoker snarare locim folk till faran

in frilsa dem frin den, -
Andar dr normalt bundna till platsen for sin

dod och kan bara firdas 4(}—-50 mc,t(,r bﬁrt ,
- - . manmskor

EGREPPET ANDAR omfattar dc_.
ododa varelserna vilnad, iyktgubbc,---
A . Nér cn person
déren tragisk dod, fylld av hat och vrede, kan

men det finns gwctws undantag Poiter&,mstaz
omfattast €x. inteavdetta,

Hur rollpcrsnncr kan forvandias tlll andar ::- f:' '
samt har rollpcrsener kan kontrollera och

fordriva andar kan du lisa om 1 Drakar och
Demoner Magi. -

 Andar kan forﬂyi:ta sig gcnom fast matana_' _
mcd normal hastighet. '

Det enda som kan skada en andc ar besvir-
]clscma ANDE SLAG SJALAFORVITT-
RING, MENTAL ATTACK och MENTAL

. PROJEKTIL. Den kan ddremot fordrivas helt .
med besvirjelsen FORDRIVNING. De tar

ingen skada av vanliga attacker, inte ens med

maglska vapcn clier nag;,ra andra besvarjciscr

spoke 'S¢ Drakar o Dcmoncr Magl for'-"

yttcrhgarc beskrivning.
Alla intelligenta humanoider kan bli andar.

De som beskrivs har ncdan dr andarna cfter
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ANDAR .

LYKTGUIBBE

Traskspoket

YKTGUBBAR AR SPOKEN cfter

ondskefulla personer som drunknat

cller doétt en vildsam dod i trisk,
sumpmarker cller sma skogstjarnar.

Utseende: Lyktgubbarna uppenbarar sig
som ljusklot som svivar omkring fritt i luften.
I'ljuset kan man urskilja den dodes anletsdrag,.
De kansldavoch paljusetsom desjilva 6nskar
cller hoja cller sinka ljusstyrkan.

Upptridande: Lyktgubbarnas mal ir att . |
locka of6rsiktiga vandrare bort fran triskens
sdkra stigar ut i den bottenlosa gytjan. Dir
kan de suga i sig en doende persons PSY-
podng. Medvetsloshet och dod blir foljden for
rollpersonen och lyktgubben ékar sin egen
psykiska styrka.

Formdgor: En lyktgubbe kan forsoka ta
kontroll éver en person genom besvirjelsen
KONTROLLERA PERSON och locka den-
nc av stigen. Nidr en person limnar stigen dr
det stor risk att han gdr ned sig och drunknar.
SL madste bedoma frin fall till fall. De PSY-
podng som lyktgubben spenderar pd besvir-
jelsen kan han inte dtervinna pd vanligt sitt.
Hans enda chans att fi mer PSY ar att ordna
sdattintelligenta varclser drunknari nirheten
(hogst 25 mecter bort). Lyktgubben mdste
lysa ndr han ligger besvirjelsen och nir han
scdan utévar kontrollen.

Offrets PSY-poing forloras permanent,
Lyktgubben ’suger ut’ demien taktav 1 PSY-
poing per SR.

TomA Gitcen |

Forflyttning: A0
.Na.tmfligt skydd: Inget
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- ANDAR

POLTERGEIST

De kaotisha andarna

N POLTERGEIST ir en ande frin ¢n
annan dimension. De kan ganska en-
kelt tillkallas av spiritister och dtervin-
der da besvirjelsens varaktighet lopt ut. Det
hinder dock 1 enstaka fall att poltergeists slar
sig 16sa frin besvirjelsen eller hamnar 1 var
manskliga virld pd andra vis. De stannar 1 sd
fall dér tills ndgon driper eller forvisar dem.

Utseende: En poltergeist kan dndra sin
skepnad precis hur den vill. Den bestdr av en
immatericll kropp och dr silunda ganska ge-
nomskinlig,.

Upptridande: Poltergeists dr vildsamma,
vildsinta och mycketaggressiva. Den kan dock
inte sjdlv skada ndgon levande varelse, utan de
ndjer sig med att stilla till en fasansfull oreda;
alla foremdl som finns inom 10 meter ate lyfis
upp och flvger omkring med hog hastighet,
alla ljud inom 10 meter ¢kar i styrka, o. s. v.
Nar poltergeisten forsvinner blir allting lugnt
igen; alla foremadl faller till marken och alla
ljud dor ut.

Formagor: En poltergeist kan lyfta obe-
grinsat antal foremdl som viger upp till 25 kg
och bolla omkring dem som han sjilv beha-
gar. Skall poltergeisten forsoka kasta nigot pa
ndgon, t. ¢x. en kniv, en yxa cller en sten
anvinds dess PSY som FV.

25

5
bt
AT
A
i
!

5 i /

/

> i

A

|1 Hemvist: Varierar

| Firdighet FV
Vanlighet: Sillsynt | Skricksld 8/
- Antal: 1l . o . L
- - : | Forflyttning: A10
Grundeg Typviirde Naturligt skydd: Inget
STY - g - _ .
- STO .
FYS 6
- SMI 0
INT .
PSY s
0

SB
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ANDAR

SPOKE

De frattrade

POKEN AR ANDAR av personer som
dott medan de hade ndgot viktigt upp-
drag att utfora. Viljestyrkan och vreden
vid dodstillfillet gjorde att deras andar bands
till manniskornas virld och foratt undkomma
denna madste de slutfora sitt uppdrag.
Utseende: Spoket upptriader som en blds-
kimrande, immateriell skepnad med samma
utscende som det hade da det dog. Det bir
samma klader, har kvar gamla sar och kanske
ctt halvt avhugget huvud, ctc.
Upptrddande: Spokens enda 6nskan bru-
kar vanligtvis vara att bli befriade fran sitt
oddda tillstind. Detta blir de forst nir de
fullgjort sin uppgift. Om uppgiften ir av
sddan art att anden inte sjdlv kan slutféra den,
t. ex. forstora nigot, himta ndgot, befria
ndgon, dodanagot cller ndgon kan den myck-
ct vil tankas hjilpa alla som han kommer i

kontakt med. Om uppgiften & andra sidan dr
att t. ex. vakta cller skydda nagot si dr den
betydligt elakare och utnyttjar sin formaga att
Sl(l‘a‘.:l{31ﬁ. e i 2 e 2o T s B . S|
N . e i Hemvist: Varierar | Firdighet FV
Formagor: Spoken kan genom att enbart Vanlighet: Sillsynt Skricksl4 5/10
vidrora ndgon ’suga ut’ ¢n FYS-poing/SR el . : .
o 5 ‘E_’ L B wp é‘/ . . | Forflyttning: A10
frdn en rollperson. FYS-poidngen dterfis med Grundegenskap  Typvirde | Naturligt skydd: Inget
cn takt av en poing pervecka. Om FYS skulle g}; '01 ' 10]
nd noll s blir rollpersonen medvetslos och evs 3 9
dor. SMI 2
I " . : N g 3l .
Spoken dr alltid bundna till platsen for sin sy o2
dod och kan inte rora sig lingre bort frin den g - g
platsen dn 25 meter. "

o
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— ANDAR

VALNAD

De osaligaste

ALNADERNA AR MYCKET lika
spokena till formdgor och utscende.
De har dock inte bara torlorat sin
fasta form, utan de¢ har dven forlorat alla
kinslor och alla minnen frin sitt tidigare liv.
Det enda de kdnner dr en stark kinsla av
glomska och minnet frin sin vildsamma dod.

Utseende: Sc Spoke. Man kan tydligt ur-
skilja dodsangest 1 deras forvridna ansikts-
drag. Dc omges alltid av en litt dimma och dr
mycket svdra att uppticka i dagsljus, dd de
haller sig gomda pi skuggiga platser.

Upptridande: Vilnaderna idr vilsckomna
och forvirrade och cftersom deirinte bundna
till en speciell plats sd svdvar de bara omkring
pd mifi. De har inga mdl 1 icke-livet utom
sjidlvbevarelse.

Formagor: Vilnader dr inte bundna till en
specicll plats, dven om de ibland stannar kvar
pd den plats dir de dog cftersom de inte lyckas
komma pd att de 6verhuvudtaget kan rora sig
dirifrin.

Vilnader kan genom att enbart vidrora
nigon ’suga ut’ éverfora samma glomska den
sjalv lider av till nigon annan. Detta avspeglar
sig sd att enav offrets firdighceter ’gléoms bort’
helt. Firdigheten viljs slumpmissigt och off-
ret far automatiskt FV 0 pd den firdigheten.
Vilnaden mdste Overvinna offrets PSY med
sin cgen PSY pd Motstdndstabellen for att
lyckas med en sddan glomskeattack.

En vilnads formdga i att Skricksla kommer
av ctt utdraget, klagande tjut som dock aldrig
anvindsistrid. Allasom hor tjutet maste sld pa
Skricktabellen.

DRAKAR OCH DEMONE?? AR © RIOTMINDS AB



GAS

T A R

N ASTARNA AR mycket kraftfulla an-
G dar som harstammar frdn personer
som har haft en s stark sjilskraft att
de har kunnat stanna kvar i virlden efter sin
dod. Det kan t. ex. rora sig om en magiker
som varit helt besatt av att forska fram en
specicell besvirjelse, en tjuv som varit helt
uppslukad av att stjila ett visst foremdl eller cn
krigare som som velat utkriva himnd for en
verklig cller inbillad oforritt som vickt kraftig
vrede eller vdldsamt hat. Dessa gastar, som av
eget val stannat i den minskliga virlden efter
sin dod, har oftast ndgonting ogjort som de
vill fullborda trots doden. De kan ocksd drivas
av stark maktlystnad eller abnormt stor skrick
for Dodstiket.

Gastar kan ocksd frammanas frin Dédsriket
av kraftfulla nekromantiker, med hjilp avritu-
alen FRAMMANA GAST. Se Drakar och
Demoner Magi for nirmare forklaring. Dessa
gastar dr oftast ondskefulla personer som gir-
na dtervinder till den minskliga virlden for
att sprida sitt hat och sin ondska. De ir ofta
bundna till frambesvirjaren genom magiska
eder. Om gasten inte vill dtervinda till den

minskliga virlden sd kan han frivilligt stanna
kvar i Dédsriket.

Det finns ocksé vissa forbannade eller ohe-
liga platser som automatiskt skapar gastar av
lik som begravs dar.

Alla intelligenta humanoider kan bli gastar.
De som beskrivs hir nedan dr manskliga gastar.
Alla gastar riknas som Hogre oddda.

FORMAGOR

Gastarna ir odéda som har lyckats manifeste-
ra sin ande i en fast, fysisk form och de har
dirfor, till skillnad frin andarna, en fysisk
kropp, skapad av dess psyke. KP ir darfor
alltid lika med PSY-virde. Om en gast kastar
besvirjelser sd sjunker dven dess KP och om
dess kropp skadas och forlorar KP, sd forlorar
gasten dven PSY. Nir den dtervinner PSY (pd
vanligt sitt), sd &tervinns dven KP, och gasten
kan alltsd laka sig sjilv.

Detirdock endast dodsgastar och fantomer
som lyckats fullstindigt med den fysiska ma-
nifestationen och fitt en helt solid form.
Detta, tillsammans med dodsgastens mycket
goda formdga att skricksla, gor den till den
absolut miktigaste ododa varelsen.

Gastar har perfekt morkersyn och extremt
god horsel. De har -2 pé alla firdigheteri fulle
dagsljus.
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(GASTAR

DODSGAST

Gastarnas hevrar

ODSGASTARNA AR OFTAST an-

dar av extremt miktiga magiker, men

det hinder dven 1 sillsynta fall att
vanliga kimpar kan bli dodsgastar. De dr de
klart maktigaste av alla odéda varelser, om
man inte riknar Dodsingeln och svarta him-
nare till de ododa.

Utseende: Dodsgasten ser ut som fore sin
dod, d. v. s. den bidr inga tecken pa sitt
dodsfall. En visentlig skillnad dr dock att
kroppen bestdr av en nattsvart gestalt, som
verkar vara en skugga forvandlad all fast form,
med roda, glodande 6gon. Efter att ha ndtt
gaststadict fortsdtter dodsgastens kropp att
dldras som vanligt, sa att riktigt gamla d6ds-
gastar snarare scr ut som skelett med forrutt-
nade kottslamsor pd dn som gastar.

Upptridande: Sc introduktionen till det
hir kapitlet. Dodsgastar dr inte lika ofta bund-
na till en speciell uppgift som vilnaderna och
mork— och kummelgastarna, utan har en helt
cgen vilja.

Formagor: En dodsgast har en helt fysisk
kropp och kan anvinda alla sorters matericlla
ting och forflytta sig som vanligt. Dédsgasten
kan skadas som vanligt av cld, magi och
magiska vapen, men tar bara halv skada av
vanliga vapen. Dodsgasten behiller alla de

firdigheter den hade i levande skick. THC“’}'“" Varierar | Firdighet o
5 . s B y Vanlighet: Mycket sillsynt Samma som i levande
Genom att berora ett offer och évervinna || aAnsal: 1 -  fiver  (=1T10415)

dess FYS med sin cgen PSY pd Motstindsta- |} .. | BeGuofer
_ Grundegenskap ~ Typvirde | Skricksli

bellen sd kan en dodsgast suga 2 FYS-poiang || g1y -

permanent ur offret. Offret blir dessutom S10 x 11 | Forflyttning: L10
fullstindigt paralyserati 1T4 SR. Rustningar, g]{[s{ ' ;)1 e Sl(-"’°‘_"'{.:;zngGt
klader eller besvirjelsen SKYDD hjilper inte. || INT il '
Besvirjelsen MOTSTANDSKRAFT reduce- fé,Y . 2 .

rar forlusten med en poing for var femte || sB - L

cffcktgrad.

8
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GASTAR

FANTOM

ANTOMER AR halv-materiella andar ef-

ter personer som offrat livet i sitt sékande

cfter ett visst speciellt foremdl, antingen
nigonting de letat efter eller nigonting de fram-
stalltisamband med sin d6d. Magiker somavlider
isamband med snedtindning dd de framstiller ett
mycket kraftfullt magiskt foremal kan t. ex. bli
fantomer. Krigare som dor precis nir de efter ett
livslingt sokande ndr fram tll en legendarisk
artefakt kan bli fantomer knutna till det Férema-
let. Hir dr den stora skillnaden mot t. ex. dodsgas-
tar; fantomerna har inte blivit gastar frivilligt, och
dirfor har de ocksd begrinsade krafter.

Liksom dodsgastarna dr fantomer tillrickligt
materiella for att kunna hantera foremal, om in
med vissa inskrinkningar. Den kan inte lyfta ett
foremadl som vager mer in PSY /10 kg. Om den
skall anvinda vapen madste den anvinda ett en-
handsvapen, med bigge hinderna. Den kan inte
anvinda tvihandsvapen eller helrustning.

Utseende: Fantomer upptriader 1 samma skep-
nad som dess kropp hade fore sin dod, dvs. utan
de eventuella sdr som tillfogades i samband med
dodsfallet. De har dock en svagt bliskimrande
gestalt. Normalt anvinder de samma utrustning,
som de anvinde dd de dog.

Upptridande: Mentaliteten hos fantomer kan
variera mycket, beroende pd dess sinnelag innan
dodsfallet. Till skillnad frdn ¢vriga gastar ar det
inte ond vilja som skapar fantomer, utan snarare
olyckliga omstindigheter. Det enda sittet f6r en
fantom att bli befriad pd dr genom att det f6remal
den ir bunden till forstors. D3 deras minskliga
kropp forstors (=PSY ndr noll) sd forsvinner den
’manskliga’ kroppen tillfilligt men manifesteras
dter senare 1 anslutning till Foremdlet. Fantomen
bestimmer sjilv nidr den skall manifesteras igen,
dock tidigast inom ectt dygn.

Det djavulska 1 det hela dr att fantomen sjdlv
aldrig frivilligt kan lita nigon forstéra Foremilet,
utan kommer att gora alle for att forhindra detta.

Formagor: Fantomer tar endast halv skada av
magiska vapen och alla besvirjelser. De tar ingen
skada alls av vanliga vapen.

Beroringen av en fantoms vapen cller kropp ger
automatiskt samma effekt sombesvirjelsen BLIXT
E5, men ingen annan skada.

En fantom kan bara réra sig upp tll 5 meter
bort i frin det foremdl den dr bunden till. Fan-
tomens firdighet att Skracksld bestdr i ett ylande,
klagande lite. Alla som hor detta maste omedel-
bart sld pd Skricktabellen.

9
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(GASTAR

KUMMELGAST

Gravplatsers hemsokare

UMMELGASTEN UPPVISAR stora

likheter med dodsgasten, men eftersom

dess sjalskraft i livet inte varit lika stor sd
blirinte krafteniicke-livetlika stor. De haller helst
till i morka gravvalv cller djupa katakomber, dit
solljusct sdllan tringer ned (de tar 1'T4 i skada per
SR solljus). De kan dock utan problem forflytta
sig ovan jord, med gor det dd pd natten och endast
dd minen inte dr synlig. De forflyttar sig svivande
och kan tringa igenom den minsta springa eller
halighet.

Utseende: En kummelgast upptrider i samma
skepnad som dess kropp hade fore sin dod, d. v.
s.utan de eventuella sirsom tillfogadesisamband
med dédsfallet. De antar dock en svagt skimrande
gestalt och eftersom de niastan enbart hiller till pd
morka platser sd brukar man beskriva kummelgas-
tar som sjilvlysande med ectt svagt blitt sken.
Normalt anvinder de samma utrustning som
innan de dog.

Upptridande: Kummelgastar dr av naturen
ondskefulla, annars hade de inte blivit gastar.
Deras syfte med sitt icke-liv kan dock variera. Se
inledningen till detta kapitel.

Formagor: Kummelgastarna anfaller antingen
mentalt genom sin formaiga att Skricksld, fysiskt
med vapen, cller genom att dra offrets magiska
energl (=PSY-poing) och ligga den till sin egen
(PSY). Detta sker om kummelgasten med sin PSY
lyckas overvinna offrets PSY pd Motstindstabel-
len. PSY-poiangen (1T4 dras per SR) dterfds pd
normalt vis. Det ricker med om Kummelgasten
kommerinom 5 meter frin sitt offer {6r att kunna
suga magisk energi.

Eftersom kummelgastarna bara bestdr av svagt
skimrande gestalter reduceras alla FV di man
anfaller dem med 5. De kan bara skadas av magis-
ka vapen, besvirjelser och eld (gor 1T4 KP i
skada).

Kummelgastar kan inte ha ndgra firdigheter
som dr baserade pd STY, SMI eller FYS, eftersom
den inte har dessa egenskaper, men den behiller
ovriga egenskaper och FV frin levande livet.

:_'Vanhghet. Myckct sillsyn
| Antal: 1 -

. .STO

i Fard;ghct F\f
| Gomma sig o
| Uppticka fara . 15

. Skricksla B0
orﬂyfming;.mé” -

Naturligt skydd: Inget
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(GASTAR

MORKGAST

Morkrets fasn

ORKGASTARNA ir ctt slags

mcllanting av kummelgastar och

dodsgastar. Deras visen har dock
inte pd samma sitt som hos kummelgastarna
lyckats ta en tillrickligt matericell form for att
kunna hantera foremal, utan de ir mer lika
andarna i detta avscende.

Utseende: Till skillnad frin andra gastar si
behiller morkgasten bara sina humanoida
drag frin sitt tidigare liv. Ovriga individuella
dragsuddas helt ut, och deantar skepnadenav
cn svart silhuett utan anletsdrag och med tva
glodande kolbitar 1 stillet for ogon.

Upptridande: Liksom kummelgastarna si
hiller morkgastarna helst till pd morka stillen,
iven om de inte tar ndgon skada av solljus.
Morkgastar dr av naturcn ondskefulla, annars
hade de inte blivit gastar. Deras syfte med sitt
icke-liv kan dock variera. Se inledningen till
detta kapitel.

Formagor: Eftersom morkgastarnas
’kroppar’ ir mycket diffusa har en angripare -
8 pd FV om han skall anfalla ¢cn morkgast i
morker. I ndrheten av starka ljuskillor, magisk
cller naturlig, dr modifikationen d andra sidan
+2. De kan bara skadas av magiska vapen,
besvirjelser och eld (gor 1T4 KP i skada).

Morkgastar kan intc ha nigra firdigheter
som dr baserade pda STY, SMI cller FYS,
eftersom den inte har dessa egenskaper, men
den behiller 6vriga egenskaper och FV frin
levande livet.

Genom att berora ctt offer och Overvinna
dess FYS med sin egen PSY pd Motstidndsta-
bellen, kan en morkgast suga 1 FYS-poing
permancent ur offret. Offret blir dessutom
fullstindigt paralyscrati 1T4 SR. Rustningar,
klider eller besvirjelsen SKYDD hijdlper inte.
Besvirjelsen MOTSTANDSKRAFT (minst
ES) skyddar dock.

SB

Hemvist: Varierar
Mycket sillsynt

Vanlighet:
Antal: 1
Grundege
8To - ]
FYS 0
SMI o

T

 PSY o
KP =PSY

nskap Typvirde

a1

0
0

11

21

21

Firdighet FV
Berora offer 15
‘Gomma sig 16
Uppticka fara 18
Skricksld 5/10

- Forflyttning: F12

Naturligt skydd: Inget
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KRrOPPSLIGT ODODA

DODMANSHAND

De halva hamnarna

N DODMANSHAND ir egentligen

cn ande som endast lyckats delvis med

att fysiskt manifestera sig som kropps-
ligt odod. Andckroppen har inga speciella
formdgor, men den kan rora sig obchindrat
genom viggar och golv, vilket handen inte
kan. Handen dr ocksd den enda del som dr
synlig for blotta 6gat. Tjuvar som fitt handen
avhuggen som straff for sina brott dteruppstir
oftaidenna form. Dess ande letar dd upp den
forlorade handen och anvinder den for att ta
himnd pd den som orsakat bestraffningen. En
dédmanshand riknas som ligre odéd.

Utseende: Handen ser ut som en helt van-
lig hand, med blekt, sprucket skinn och svart-
nade naglar. Andekroppen idr helt osynlig.
Doédmanshidnder kan skapas av alla intelligen-
ta humanoida rascr. Den som beskrivs nedan
dr en ’minsklig’ dédmanshand.

Upptridande: En dodmanshand skapas di
cn person avlider under stark affckt men inte
har tillricklig sjilskraft for att kunna manifes-
tera hela sin kropp fysiskt. Det dr alltid perso-
nens svirdshand som manifesteras (om perso-
nen dr ambidextrids si manifesteras valfri
hand). Den vanligaste orsaken till att en dod-
manshand uppstir dr att dess ’dgare’ soker
himnd for en verklig cller upplevd oforritt.

Formagor: En dodmanshand kan gora allt
som en normal hand kan. Andckroppen har
perfekt morkersyn och mycket god horsel. Pa
grund av handens ringa storlck och rorelse-
formiga harman-101FV pd allaattacker mot
den. Den kan inte anvinda ndgra besvirjelser.
Den tar normal skada av allavapen, eld och all
magi.

Hemvist; Varierar
Vanlighet: Mycket sal

Antal: 1
Grundegenskap
STY x2
s10 1
FYS 0
SMI xi5
INT %1
PSy %l
KP .
SB

lsynt

Typvirde

2l

0
i6
il

1
1

0

Firdighet

Som i levande |

Forflyttning: F20
Naturligt skydd: Inget
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= : KRroPPSLIGT ODODA

DODSRIDDARE

Hammndens bivshkare

ODSRIDDAREN AR EN mycket
miktig form av skelett som skapas
gecnom ondskefulla och mystiska
magiska ritualer. De riknas som hogre oddda.

“ ‘/‘{ }f/ntiu,,- W ‘

Utseende: En dodsriddare ser ut som ett
svart skelett, med svaga réda ljuspunkter i
ogongloberna. De kananvindaalla slags rust-
ningar och vapen, men eftersom de nastan
uteslutande har varit mycket miktiga krigare
i livet sd tar de gestalt av kraftfulla krigare med
samma rustning och vapen som de ursprung-
ligen anvinde.

Upptridande: Dodsriddarna dar mycket j :
ondskefulla och listiga och har dessutom s SR ’h‘l\’\*\\\
mycket gott motstind mot besvirjelser. De i
kan ha olika mal med sitt icke-liv, t. ex. att o
vinna makt, rikedom, ryktbarhet eller himnd.

Lt 4
! Ii.l?'.;:“}. ,:\\ ‘v‘_l

- . 0 - . Ly
Oftast anvinder de sitt icke-liv for att férverk- \\"“f\”\\fl‘;!'(‘ Ky
liga de drommar de inte kunde uppnd i det \\1‘\!‘ g G -
\

levande livet. De har inga speciella band till
den som skapade dem, utan en helt egen vilja.
Formagor: Alla dodsriddare har automa-

tiskt formdgan att skapa banemin av dripta
ficnder. Dodsriddarna har en formdga att

paralysera sina fiender genom att lamsld dem Hemvist: Vaierar | Fiedigher | BV
‘ . . i - Vanlighet: Mycket sallsynt Som i levande livet
med en isande dodskyla. Allainom 10 meters Auatl : . 0.0
radie fran dodsriddaren paverkas och attacken - | Skracksla 1/5
N 2 5 ; o . s . Grundegenskap Typvirde | Paralyserin 20
: > : S e . genskap  Typvir ysering 20
l;()smrz PSY-poing (dtervinns pd vanligt sitt). %ry | s o e
Om attacken lyckas (sla PSY mot PSY pd stTo0.  xl 11 | Forflyttning: L10
Motstindstabellen) s blir offret helt paraly- gﬁ ;}1 0 Namehetsloee inge
scrati 1'T6+10 SR. Offretkanunderdennatid || INT  x2 '
intc gora nigonting ¢verhuvudtaget och han ?(%Y .
kommer inte att ha nigot minne av vad som SB

har hant.
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Krorrsr,

IGT ODODA

GAST

HAST

De ododa springarna

ET BAND SOM RADER mecllan

herre och hidstdribland sd starkt atten

minniska eller annan intelligent varel-
se som blir odod, t. ex. dodsgast, kan fi sin hist
att genomgd samma process. Histen blir en
odod springare, en gasthist, som alltid dr en
lojal tjanare till sin herre. I omvandlingsproces-
sen forindras en del av dess grundegenskaper.
Addera de modifikationer som finns nedan.
Gasthisten riknas som ligre odod.

Utseende: Gasthistens kropp dr uppbyggd
av matericllt, fortitat morker. I ovrigt ser den ut
som en vanlig hist med roda, glodande 6gon

Upptridande: Gasthisten ir totalt lojal mot
sin herre och lyder alla dess kommandon utan
att tveka eller frukta for sitt eget icke-liv. Om
dess herre skulle do ecller forsvinna frin var
minskliga virld sd tar gasthisten sitt eget liv
genom att drinka sig eller kasta sig utfor ett
stup.

Formagor: En gasthist dr mycket svir att
upptickaimorker (—4 pd attacker och Uppticka
fara). Varclsen kan skadas som normaltav fysiskt
vild och magi, men 4r helt immun mot alla
former av koldskador. Histens skarpa tinder dr
overdragna med ett gift (STY 8), som fir den
drabbade kroppsdelen att borja férruttna. Efter
ett dygn ir kroppsdelen oanvindbar, och efter
tvd dygn forskjuts den fran den 6vriga kroppen.
Processen kan bara stoppas av NEUTRALISE-
RA GIFT vars effektgrad maste évervinna gif-
tets styrka pd Motstandstabellen.

Gasthisten tyckerilla om solljus och har—5 p4
allafirdigheter och f6rflyttningsférmigan. Den
har diremot perfekt morkersyn och den kan
kommunicera med sin herre pd telepatisk vig
(rickvidd 1 km). Den bchover aldrig sli pa
Skricktabellen.

Hemvist: Hos sin herre Firdighet FV
Vanlighet: Mycket sallsynt 2 Hovar (176) 15
Anzail . 1 Bett (1776, halv $B)15
- - . Uppticka fara 14
Grundegenskap Typvirde | Smyga il

STY 420 49 __

S0 0 26 Forflyttning: 1.24
FYS 0 8 Naturligt skydd:
SMI +0 11 2 poing skinn
INT 4 5
KP . 1

+2T6

SB
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=== KRrROPPSLIGT ODODA -

AVHUGGET HUVUD

}{ﬂkhqggnasbdnwﬁi

TT AVHUGGET HUVUD ér unge-

fir detsamma som ¢n dédmanshand,

med den uppenbara skillnaden att det
ir huvudet som materialiserats, inte handen.
Folk som halshuggits tar ofta denna form
cfter sin dod, for att hemsoka den som beslu-
tat om halshuggningen och driva honom till
vansinne. Den huvudlodsa anden letar dé efter
sin dod upp det forlorade huvudet och inkor-
porerar det med ’andehuvuadet’. Ettavhugget
huvud riknas som kigre odod.

Utseende: Det avhuggna huvudet ser ut
som ctt vanligt huvud, med senor, muskler
och blodddror hingande ut genom halsen.
Skicket pd huvudet beror pa dess skick vid
dodstillfillet; det kan mycket vil vara halvt
forruttnat eller sakna framtridande kropps-
delar (nisa, ¢ron, tinder, 6gon, etc.) Harct
blir av naturliga skal gratt, stripigt och ovir-
dat, tinderna svarta, 6gonen halvt urtringda
ur sina hdlor, skinnet fortorkat och dtstramat
over det oddda kraniet, o. s. v.

Upptridande: Eftersom huvudet inte kan
utfora ndgra dirckta handlingar, anvinder det
huvudsakligen sin formdga att Skricksld. 1
undantagsfall bits det. De skarpa huggtinder-
na ir overdragna av samma gift som gasthdis-
tens (se denna varelse).

Formagor: Huvudet har perfckt morkerse-
ende. Dess andekropp dr helt oberoende av
den fysiska omgivningen och kan rora sig fritt
genom alla material. Huvudet dr dock mate-
ricllt och har inte denna forméga. Pa grund av
dess ringa storlek och stora rorlighet har man
-5 pd alla vapenfirdigheter dd man anfaller
huvudet.

Huvudet har samma formdgor som det
hade ilevande livet (dock enbart INT-bascra-
de firdigheter). Det kan inte anvinda besvir-
jelser. Det tar normal skada av alla vapen, eld
och all mag;.

Hemvist: Varierar i__:_Fﬁrdighg_t_ .. FV
Vanlighet: Mycket sillsynt | 1 Bett (178, halvSB)
Antal: 1 - . 15

. | Semmasomilivet

. Grundegenskap Typvirde | 1T10+10
S1Y 2 21 -

STO 2 2  Forflyttning: F20

FYs 0 = 06 | Natodigr skydd: Inger

SMI a5 16 . -
INT 51 11
Y. 2 B

8B . 0
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KROPPSLIGT ODODA

MARA

N MARA ir en ondskefull kvinnlig
odod med minskligt ursprung. Maran
riknas som hogre odod.

Utseende: Maran tar form av en mager,
fordldrad kvinna med knotiga lemmar, kol-
svart hud, langt, stripigt hdr och lysande bla
Ogon. De svarta naglarna har vaxt ut till korta,
vassa klor och ur den tandlésa munnen kom-
mer ctt hest, kacklande, kraxande skratt.

Upptridande: Maror kan stilla till med
djdvulskap pd tvd olika sdtt. Det vanligaste dr
att hon tar ut en hist pd en vild, nattlig marritt
ndr dgaren sover. P4 morgonen dr histen
svettig, 1oddrig och totalt slutkérd. Under
ritten drivs hidsten av marans vilja och kan
sdledes pressas bortom vad den egentligen
klarar av. I bland hinder det att histen sdledes
aldrig vaknar mer, utan dor av hjartsvikt. Om
den 6verlever mdste den vila minst tio timmar
innan den orkar goéra ndgot igen.

En mara kan ocksd sinda ut mardréommar
till min. Hon viljer da ut ett visst offer och
forsoker Overvinna dess PSY med sin egen.
Lyckas forsoket si har offret vildsamma
mardrommar hela natten och dr inte alls
utvilad ndr han vaknar pd morgonen. Offret
har +5 pa Skricktabellen dnda tills han fir
sova ostort en natt. Maran kan bara forsoka
sinda mardrommar cn ging per natt (rick-
vidd 100 meter).

Formagor: Marans klor dr 6éverdragna av
ctt gift som kan goéra en annan kvinna tili mara
omdet tringerinihennes kropp och 6vervin-
ner hennes FYS. Kvinnan dér dd och dterupp-
stdr som mara 4 dygn scnare, savida hennes
kropp inte brinns. Giftet har STY 10. Om
giftet inte verkar pd detta sitt sd gor det bara
5 KP i skada. Detta giller dven mot min.

Marans firdighet att skricksld bestir av
hennes fruktansvirda skratt. Alla som hor det
madste sld pd Skricktabellen.

En mara kan aldrig anvinda magi eller
magiska foremal.

Fardlghet .
Klor (1 16+g~;ft)
Spark (1T6)
Samma somx hvct o

- lll(ﬂ}@‘--

; m'ﬂyttnmg Lll
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KRroOPPSLIGT ODODA

VAMPYR

Blodsugarna

AMPYRER AR vanliga minniskor

som smittats av vampyrism, en kom-

bination avsjukdom, forbannelse och
gudagéva. Vampyrismen dndrar den drabba-
des amnesomsittning och kroppsliga forma-
gor drastiskt; enligt somliga vampyrer till det
bittre, enligt andra till det simre. Vampyrer
kan skapas av alla olika intelligenta humanoi-
derav bigge kdonen. Denvampyr som beskrivs
hir nedan dr en *minsklig’ vampyr. Vampyrer
riknas som hogre ododa.

Utseende: Vampyrer scr ut precis som
vackra, helt vanliga minniskor med ndgot
blekare hud och forvaxna, vassa horntander.
De dldras mycket lingsamt (ctt dr pd tio
vanliga dr) men kan inte d6 en naturlig dod.
Nir en vampyr kommer upp i 500-arsildern
borjar han med andra ord bli ganska forklenad
av dlderdomssvaghet. Vampyrer har ingen
spegelbild.

Upptridande: Vampyrer dr mycket diskre-
ta for att inte avsloja sin identitet. Normalt ar
det mycketsillsynt att vampyrer for sin forma-
gavidare, cftersom alltféor manga vampyrer pd
ctt och samma stille latt leder till misstankar
som drar till sig vampyrjagare. De undviker
speglar och bdr nistan alltid handskar for att
kunna hantera silverféremal.

Vampyrernas oformdga att visa sig om da-
gen gor att de oftast soker sig till stora stiader
dir de dels kan hitta minga utslagna personer

som de kan suga blod i frin, dels kan gébmma
sig latt, och dels kan hitta pd en vettig ursikt
till att de bara ror sig ute om nétterna. De har
ofta flera olika sovplatser for att kunna byta
bostadsort ofta.

Formagor: En vampyrar tvungen att dricka
blod fran levande intelligenta varelser for att
kunna 6verleva. For varje SR som vampyren
har tindernaisitt offer kan han suga 3 KP som
dessutom dras direkt frin FYS. Nir FYS nér
noll sd dor offret. Om vampyren inte far minst
5 KP blod varje natt sd minskas hans PSY med
1T6. Dessa dtervinns forst dd vampyren fir
blod igen.

Om vampyren vill kan han féra vampyris-
men vidare till sitt offer. Detta sker 1 sd fall
automatiskt. Forvandlingen tar tre dygn, under
vilka offret ar mycket sjukt med hog feber och
illamdende. Ndr forvandlingen ar klar kinner
den nyblivne vampyren en mycket stark torst
cfter blod. Han ir helt omedveten om vad
som har hidnt och kidnner inte till sina nya
formagor utan mdste ’liras upp’ av en annan
vampyr. En nybliven vampyr behiller alla sina
gamla firdigheter och formagor.

Ett vampyr kan lugna ett offer genom att 3
ogonkontakt och dvervinna offrets PSY med
sin egen. Effekten blir att offret blir som
drogat; sémnigt och oférmoget att gora né-
got som helst motstdnd, vare sig fysiskt cller
psykiskt. Verkligheten ersitts av en halvt

18
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KROPPSLIGT ODODA ] I

VAMPYR

dromlik tillvaro tills vampy-

renslippersittmentala grepp

om offret.

En vampyr kan inte dodas
pd normalt sitt, utan endast
genom en av foljande fyra
metoder:

e Genom att vampyren
triffas av minsta lilla sol-
strdle. D3 fortdrs dess
kropp omedelbart av en
enormt het eldsliga, som
dockinteskadarnigonting
annat. Kvar blir bara kli-
der och en askhog.

e Genomattmankoren tri-
pile genom vampyrens
hjirta medan den ligger 1
sin kista.

e Genomattman triffar dess
hjirta med ett silvervapen
(for detta krivs en perfekt
triff).

e Genom att minst S0 gram
silverstoft kommer in 1
blodomloppet.

Dectta avspeglas 1 att vampy-

rer inte harvanliga KP. De tar

visserligen halv skada av
normala vapen och dubbel
skada av silvervapen, men
dessa skador kan alltid likas

genom en dags somn. En vampyr kan aldrig  [prmemrr= Fﬁréi;hct |
bli kritiskt skadad eller medvetslos, och de Vanlighet: Mycket sillsynt | 1 Bett (1T6, halv $B) 12 ||
skador den fir har siledes ingen egentlig e aiong som | lmtl'l‘l(mn
cffekt forutom att de kan fa vampyren att inse gx’j‘;r“dcgc“f;“i’ TYP;'f"de Gémma sig 25

att den valt ett alltfor ovilligt offer. Nir dess || sto o7 e |
KP ndr noll flyr de automatiskt. Dedrimmuna FYS 0 0 e =
mot all naturlig eld och kan lika magiska fgd; xif ;(f Forflyttning: 112 |
brinnskador pd en dag. De dr ocksd immuna || PSY  x15 ¢ | rEEEREE |
mot alla slags sjukdomar och skadas endast av II?;R re ;? |
gifter med silverforeningar i. SB +1T6 - F
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— KRrorrsLIGT ODODA - i -

LIKATARE

De for evigt hungriga

IKATARNA AR en speciell form av
kroppsliga ododa som egentligen inte
kan riknas som ododa, eftersom de har
behillit sin FYS. Den idr ctt slags mellanting
mellan odod och levande varelse och har dirfor
kvar manga av sina cgenskaper frdn levande
livet; t. ex. mdste den idta, dricka och andas.
Likitarna ir intelligenta humanoider som smit-
tats av likitarbett och darfor sjilva blivit likita-
re. Likdtare kan inte pdverkas av besvirjelser
som normalt endast paverkar ododa.
Utseende: Likitarnas kroppar forindras
langsamt niir de blivit smittade. Tdanderna och
kiken omvandlas till ett rovdjurs och de vassa
tinderna blir utmirkta attslitasonder kott med.
De svarta naglarna blir vassa klor som litt kan
slita bort kott frin gamla ben. Huden blir
gravit, sprucken och mycket illaluktande, hdret
blir gritt och stripigt, naglar och lippar svartnar
och 6gonen blirlivlosa och gula. Allaintelligen-
ta humanoida varelser kan blilikdtare. Den som
beskrivs hir dr en *mansklig’ likitare.
Upptriadande: Likitarna dr ganska ointelli-
genta asidtare som bara kan leva av lik frin
intelligenta humanoidavarelser. Delever darfor
antingen vid begravningsplatser eller nidra sam-
hillen dir de i1 skydd av morkret kan sl ihjil
ndgon stackare och sedan dta upp honom. Av
naturliga skil sd forsoker de i mojligaste mdn
undvika all kontakt med andra invdnare, efter-

som alla fruktar och foraktar dem. HemvisuEC = | Fardighet By
- o o Vanlighet: Sillsynt L T Ben iR 3
Formdgor: Vemsom helst kan blilikitareom || Antal: 16 | Samma som ilivet1T20

han skadas av en likdtares naturliga vapen. FOor || Grundegenskap  Typvirde . rﬁ&tminggw

att tareda pd detsdtter man in det antal KPP man :?(; _ ﬁ ﬁ _Natq_rng't;_sk;:dd: e

Itlgpll‘lrs}\dtjd av ll.l\a’tfuuls atfacl\u pd ’aktiv’och || Mo s e _

sin FYS pa ’passiv’ 1 Motstandstabellen. SMI x0,5 6
En person som blir likitare behillerallagamla |[/F¥@ & w08 6

firdiehete de s ir baserade pi INT Sy 05 6

irdigheter utom de som ir baserade pd - 1

En likitare kan inte pdverkas av gift, sjukdom || R = 11

eller sobmn. s 0
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DEMONER

EMONER ir ett samlingsnamn pd en

typ av kaosvarelser. Det ir inte med

sikerhet faststillt om de har samma
ursprung allihop, om de utgor flera olika raser
eller om de 4r enskilda existenser utan samrére
med varandra. Vissa demoner synes hirstamma
frin plan med ett stort antal olika demonvarel-
ser, medan andra forefaller komma fran plan dir
de sjdlva utgor den enda individen.

Demonernas formaga att sjilva brytaigenom
de olika dimensionerna dr begrinsade. Det
tycks som om de har littare att firdas mellan
plan bebodda av demoner dn mellan andra.
Bara de allra miktigaste demonerna kan sjilva,
utan att bli dkallade, forflytta sig till de plan som
styrs av var minskliga virlds naturlagar.

En demon kan besegras och dédas i vilken
som helst av multiversums virldar, men det ar
bara dess fysiska kropp som dor for att sedan
omedelbart upplosas till stoft. Demonen iter-
vinder till sitt eget plan och kan dir materiali-
scras i en ny kropp, oftast likadan som den
gamla. Endast om man uppsoker demonen pa
dess eget plan kan man utplina den for evigt.

Hir 1 Drakar och Demoner Monster skall vi
huvudsakligen koncentrera oss pd de demoner
som leveridimensionen Inferno, eftersomde dr
vanliga i Drakar och Demoncrs viirld.

INFERNOS DEMONER

Drakar och Demoners multiversum bestir aven
mingd olika virldar. Stillet dit manga kulturers

fortappade minniskosjilar firdas cfter doden

kallas i Ereb Altor for Inferno. Denna virld
bestdr av nio olika kretsar dit svdra syndare
fardas for att som straff for sina synder i evirdlig
tid pligas av Infernos demoncr. Varje krets
behirskas av en demonfurste, en ofattbart mik-
tig och urgammal demon som pd ndgot vis
lyckats fi herravildet 6ver miljontals undersi-
tar. Var]c krets bestdr vidare av ctt antal sf‘arcr
som i sin tur styrs av demonprinsar.

Lingst ned i Inferno sitter dess hirskare, furst

Zahmet, med nio domare vid sin mda__..D_Qmamq__

bedomer de fortappade sjilarnas brott och
skickar dem sedan till ndgon av de nio kretsarna;
jusvdrare forsyndelser, desto lingre ned i Inferno
hamnar de.

Inferno bebosav odndligt manga olika demo-
niska raser. Demonernas fixering vid styrka och
makt gor att de ofta ir groteskt stora med betar,
klor och andra naturliga vapen, om de inte har
inneboende magi eller nagot annat som kan
uppviga en mindre fysisk styrka.

- Olika demonraser kan para sig med varandra,
nigot som har lett till en forvillande uppsjo av
varelser med olika mangder lemmar, 6gon och
huvuden. Alla demoner ir tvekoénade och kan
vid behov befrukta sig sjilva. De kan ocksd fa
avkomma med minniskor och med andra hu-
manoider och i vissa fall med djur. Demoner
med ett i minskliga 6gon kvinnligt yttre dr
ovanligare, men de forckommer. De flesta de-
moner forindras under sitt liv. De dr smd som
hundvalpar ndr de f6ds, men vixer sedan snabbt
och nir de borjar fo makt sd forindras deras
kroppar. De utvecklar storre styrka och fler
naturliga vapen; ju stérre makt, desto storre
styrka och desto fler formdgor. Demoner som
inte lyckas hivda sig blir aldrig storre in
hundvalpar och blir antagligen uppitna under
sina forsta levnadsveckor.

De ligst stdende demonerna utgor fotfolket’
i Inferno. De kan ndrmast jimstillas med
minniskornaivirvirld, dven om de dr betydligt
miktigare och mer kraftfulla 4n mainniskor.
Varje krets har ett cller ﬁcra egna ’typiska’
demontolk,. .

Under sitt odndliga liv vixer alla demoner i
styrka och de som lyckas bist kan s sminingom
bli demonidlingar och fa bevista demonfurstar-
nas hov, och dir fi upphojda positioner som t.
ex. hirskare over olika sfirer eller truppstyrkor.
Dc data som ges hir nedan vad giiller demoners
hemvist, vanlighet, antal, grundegenskaper, etc.,
giller for deras fysiska form i vir minskliga
virld. I sin egen virld kan man forutsitta att de
ar betydligt miktigare.

2
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DEMONER

LAGRE DEMONER

Syndarna

E ALLRA LAGST sticnde av Infer-

nos demonvarelser fungerar som ar-

betsledare, slavdrivare, bodlar, un-
derofficerer, torterare, gisslare, betjinter, ctc.
Deras huvudsakliga uppgift dr att pliga de
minskliga sjdlarna till vansinne. Enligt Drakar
och Demoner Magi tillhor de klassen ’yngre
demonecr’ cller ’elddemoner’ (om de kommer
fran eldens krets). De bevistar sdllan méinnis-
kornas dimension, eftersom de flesta dkallan-
de besvirjelser giller betydligt miktigare de-
moner. Det ricker med E3 tor att kontrollera

en ligre demon med besvirjelsen KON-
TROLLERA DEMON.

Utseende: Infernos invdnare ser olika ut,
beroende pd i vilken krets man befinner sig. I
skuggkretsen lever t. ex. pazuzu, flugmadstar-
na. D¢ har grongrd, virtig hud och dr stindigt
omgivna av moln av stora flugor. De har
facettogon, vingar och stora, dreglande kiftar
med enorma huggtinder.

Gruzerna, ctt annat demonfolk, dr linga,
askfirgade varclser som ser ut som ctt mellan-
ting mellan reptiler och flugor. De har en
klippodlas kropp men gdr uppritt pd tvd ben.
[ 6vrigt liknar de pazuzu.

I Kaoskretsen lever belmoner, en miannis-
koliknande art med halvgenomskinlig hud
och vita, doda 6gon. Deras hir skimrar
sprackligt 1 klara pastellfirger. Eftersom de dr
lever i kaoskretsen tenderar deras kroppar att
tappastrukturen och flyta ut tillamobaliknan-
de gel¢klumpar.

I Avgrunden, den klyfta som loper genom
Infernos alla nio kretsar och forenar dem,

lever uzorak, som dr vagt mianniskolika men
lingre och kraftigarc och har regnbigsskim-
rande svart hud. Deras naglar har utvecklats
till kraftiga klor och tinderna dr vassa rov-
djursbetar. Armar och ben har tvd leder i
stillet tor en, och benens bigge leder dr vikta
bakit.

Upptriadande: Varicrar enormt frin krets
till krets. Uzorak lever for att skaffa sig mer
makt, girna genom strid, lonnmord och svek.
Pazuzu och gruz, som lever 1 den dystra
skuggkretsen, dr mer melankoliska och kin-
ner alltings forginglighet. Belmonerna ir
impulsiva och litt forvirrade. De dr kreativa
men har ocksd litt att bli destruktiva och
nedbrytande.

Formagor: 1T3 demoniska formagor. De
kan intc av cgen kraft forflytta sig till den
minskligavirlden, utan maste antingen skick-
as dit av en annan, miktigare demon, cller
dkallas av ¢n demonolog.

\ntal: Varierar
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DEMONER

HOGRE DEMONER

Syndarnas gissel

E HOGRE DEMONERNA ir de
som lyckats ¢verleva tillrickligt linge
for att kunna ha kommit upp sig en
bit pd rangskalan. En demon av denna rang
kan t. ex. fungera som kansler, hogre officer,
domare eller chefi nidgon gruva. I Drakar och
Demoner Magi faller de in under kategorin
'yngre demoner’. Det krivs E7 {or att kon-

trollera en hégre demon med besvirjelsen
KONTROLLERA DEMON.

Utseende: Varierar. Vanligtvis svart hud
och réda eller gula 6gon med mandelforma-
de, svarta pupiller. Demoner har sillan nigot
har pd kroppen. Kroppsform, antal kroppsde-
lar, storlek, etc., varicrar enormt. Endast fan-
tasin dr begrinsande.

Upptriadande: Varierar beroende pa ’livs-
mal” och uppgift. Inte nddvindigtvis ond,
men sd gott som alltid egoistisk pa ett eller
annat vis. Aven om en demon kan vara en
6dmjuk och blygsam tjidnare, si dr han det
bara for att han vet att han kan vinna storre
fordelar senare.

Formdgor: 1T6+1 demoniska formdgor.
De kan inte av egen kraft forflytta sig till den
manskligavirlden, utan maste antingen skick-
as dit av en annan, miktigare demon, eller
dkallas av en demonolog. Har de e¢n ging
skickats till den minskliga virlden kan de dock
didrefter anvinda samma vig sjilva.
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— DEMONER —

DEMONADLINGAR

Gusslarnas prinsar

EMONADLINGARNA ir ytterst

maktiga demoner, kanske ¢verbefil-

havare eller hidrskare 6ver ett mindre
furstendome cller tortyrsfir. Enligt Drakar
och Demoner Magi dr de Urgamla demo-
ncr’, Dethinder att de besoker den méinskliga
virlden, vilket oftast uppfattas som dess un-
dergdng, men det dr ytterst ovanligt. Dire-
mot dr detoftastdemonidlingarna som ligger
bakom ligre demoners ankomst till den
minskliga varlden. Det krivs minst E15 for
att kontrollera en demonidling med besviir-
jelsen KONTROLLERA DEMON.

Utseende: Se 'Hogre demon’ ovan. De har
dock oftast vid det hir stadiet antagit hu-
manoid form, d. v. s. ett huvud, en kropp, tvd
armar och tvi ben.

Upptridande: Somregel dr demondiddling-
arna ytterst maktlystna (annars hade de inte
kommitsd hir passlingt upp) och deintrigerar
stindigt for att tillskansa sig mer makt. De-
monddlingarna dr de som har mest kontakt
med den minskliga virlden, eftersomde girna
skickar budbirare till den for att inhimta
information. Demonddlingar kan sjilva utan
problemteleporterasigsjilvaellerandra mellan
multiversums olika plan.

Formagor: 1T10+4 demoniska formégor.
De kan av egen kraft forflytta sig till den
minskligavarlden, eller dkallasav en demono-
log.

 Antal: 1
G
STY
STO
ks

SM1
INT
PsYy
Kp

8B

%

Hemvist: Varierar
Vanlighet: Mycket sillsynt

undcg Typvirde

31

26

31
31
21
31
a

29

it0.

Birdighet ~ EV
2 Niavar (1T3) 18
| 1Spark (1T6) - 18

| 1 Bett (1T, halv SB) 18

1 Svanssndrt (1T8) 18
1 1T4Klor(118) @ 18

 Ett nirstridsvapen 18
Smyga 18
| Gommasig | 18 |
 Uppticka fara 20

o Skricked B /5
- Forflyttning: 1.26 /F52

| Naturligt skydd:

| 14 poingshud

Demoniska formigor:

L 1T10+4
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DEMONER

DEMONFURSTAR

Demonpri

nsars hevve

ET FINNS iétta stycken demonfur-

star forutom Zahmet sjilv. Demon-

furstarna dr miktiga bortom allt
minskligt forstind, och det dr egentligen
fullstindigt onédigt och omojligt att forsoka
ge dem viarden som jaimfor dem med minnis-
kor. Hir nedan dr dock ett forsok, for att man
skall forstd hur pass miktiga de egentligen dr.
Den som beskrivs dr Caradocus, furste 6ver
Infernos sjitte krets — Krigets krets. De-
monfurstar gdr ¢j att kontrollera.

Utseende: Caradocus tarvanligtvis skepna-
den av en enorm krigare, stindigt klidd i en
svart helrustning av demonstdl. P4 armbdagar,
axlar, knin och knogar finns skickligt utmejs-
lade reliefer av demoniska ansikten, forvridna
av smdrta och dodsidngest. Varje ansikte har
ctt sylvasst, spiralformat, glinsande horn 1
pannan. Hjidlmen dr formad som ctt drakkra-
nium och har stora svartglinsandc drakfjill
som kindpldtar. Det enda som inte dr rustat pd
hans kropp dr de tvd enorma, fjillprydda
fladdermusvingarna. Caradocus kolsvarta
tvihandssvird dr tre meter lingt och viger
290 kg. Det har tredubbla klingbrytare och
hela klingan dr inlagd med demonrunor som
gor det hogintelligent och of6rstorbart.

Upptridande: Liksom alla urgamla demo-
ner dr Caradocus ¢verminskligt intelligent,
dven om han dr korkad jamfort med de andra
demonfurstarna. Som herre 6ver Krigets krets
ir han dock verkligen ritt person pa ritt plats;
han dr en lysande hirforare, fantastiskt skick-
lig 1 att forutse sina motstindares drag och att
snabbt omgruppera sina styrkor. Han dlskar

krig och kimpalekar éver allt annat och skick-
ar stindigt sina legioner av fordomda sjilar
mot de andra kretsarna. Forluster bekymrar
honom inte; han fir snabbt ihop nya arméer.

Formagor: Dec demoniska formagorna
Eldkvast, Fritande blod, Gift, Hypnos,
Kroppsforindring, Kvickhet, Livsuttdmning,
Magisk osdrbarhet, Minnesforlust, Osynlig-
het, Osdrbarhet, Regenerera, Sinnesuttdom-
ning, Skricksld, Snabbhet, Styrkeuttémning,
Stalskelett, Vingar, Okad forflyttning och Okat
skydd. Caradocus kan av egen kraft forflytta
sig till den minskliga virlden, men kan inte
automatiskt dkallas av en demonolog. Om en
demonolog skulle dkalla honom, viljer han
sjdlv.om han vill komma cller ¢j. Risken &r
dock mycket liten att han skulle blanda sig i
minniskornas varld.

2
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DEMONER

DEMONISKA FORMAGOR

AR FOLJER NAGRA exempel pi

demoniska formdgor. Ndgra dr
mycket miktiga, andra ar inte alls

sarskilt kraftfulla. Nar du skapar en demon
kan du antingen vilja dess formdgor slump-
missigt genom att sla 1T100, vilja sjdlv frin
tabellen, eller hitta pd egna demoniska forma-

£0r.

1T100
01-03

04-06

07-09

10-12

16-18

Formaga

AvVBILD: Demonen behirskar besvir-
jelsen AVBILD till till FV 18.

BEesATTA: Demonen kan 6verta en an-
nan varelses kropp om den évervinner
dess PSY pd Motstdndstabellen och
tringer dd helt undan dess medvetan-
de. Demonen kan drivas ut med KON-
TROLLERA DEMON och den dter-
tar da sin naturliga form.

DEMONVOMERING: Demonen spyr ut
en illaluktande, missfirgad, rutten
massa som kastas ut i en konisk form
(STY meter lang). Vomeringen skadar
inte men kan filla folk till marken och
ir ndst intill omojlig att tvitta bort.
Lukten forfoljer en i flera dygn daref-
ter.

DEMONBESUDLING: Naturen runt om
demonen besudlas och borjar dndra
form till groteska parodicr pd vixter.
Om demonen stannar linge pd samma
stille dor all vixtlighet for all framtid.

DEMONISK ANDEDRAKT: En osannolikt
illaluktande och kviljande stank foljer
pd varje utandning som demonen gor.
Hela rum kan bli obrukbara for veckor
framover. Tyger, papper och milade
ytor kan missfirgas.

ELDKVAST: Demonen kan spruta cn
cldkvast som gor 2T10 i skada. Den
har en rickvidd pd 25 meter.

19-21

22-24

25-26

2728

29-30

3132

33-34

40-41

ETERISK KROPP: Demonens kropp’ idr
bara en skugga av den materiella
kroppen, som befinner sig pd ctt annat
plan. Demonen kan dirfor inte skadas
av ndgra som helst vapen, utan endast
mcd besvirjelscr.

ExTrRA HUVUD: Demonen har tvd hu-
vuden med separat INT och PSY.

ExrLosiv krorr: Nidrdemonens kropp
forstors (KP ndr 0) sd exploderar den.
Explosionen ger 1 poing i skada per
STO hos demonen. Skadan avtar med
1 forvarje meters avstind mellan offret
och demonen.

FRATANDE BLOD: Demonens blod or-
sakar 1T6 poing i skada. Varje rust-
ning som triffas av demonens blod far
sin abs minskad med 1. Den som ska-
dar en demon med ett nirstridsvapen
kan triffas av blodstink; han maiste sld
under sin SMI med 1T20 {or att und-
vika detta.

FORLANGA LEMMAR: Demonen kan
forlinga valfri lem STO antal meter.

ALDRA/F'O'RYNGRA: Demonen kan
dldra eller foryngra offret med upp till
5 dr genom att dvervinna dess PSY
med sin egen pa Motstandstabellen.
GIFT: Demonen har giftbldsor i sina
huggtinder. Giftets styrka dr lika med
demonens PSY. Giftet verkar endast
om bettet gor minst en poing i skada
efter det att offrets abs riknats bort.
HorrrORMAGA: Demonen kan hoppa
SMI x 2 meter.

HyrNos: Demonen kan genom  att
overvinna offrets PSY med sin egen
PSY pd Motstdndstabellen ta kontrol-
len Over en annan varelse och fi den att
fullstindigt lyda demonens vilja.
HOJD GRUNDEGENSKAP: Sld 1T6 for
att sc vilken av demonens grundegen-
skaper som hojs med 1T10+1.
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DEMONER

DEMONISKA FORMAGOR

4243

44-45

46-48

49-51

58-60

61-63

64-65

66-68

JorpDBAVNING: Demonen kan skapaen
mindre jordbdvning genom att hoppa
i marken. Alla inom 25 meter faller
automatiskt omkull.
KROPPSFORANDRING: Demonen kan
indra skepnad till valfri varelse, men
behdller alla sina grundegenskaper.
KvickHET: Demonen anfaller allrid
forst i varje SR.

LEMFRANSKILJNING: Demonen kan till
ecxempel kasta sin arm efter nagon,
med fullt fungerande formégor kvar i
armen.

LivsuTTOMNING: Demonen kan, ge-
nom att berora ctt offer, >suga ut’ 1T6
FYS-poidng ur honom. Dessa FYS-po-
ing ir forlorade for alltid. Demonen
mdste évervinna offrets PSY med sin
cgen PSY pa Motstandstabellen for att
attacken skall lyckas.

MAGISK OSARBARHET: Demonen drhelt
resistent mot magi och kan inte paver-
kas av ndgra som helst besvirjelser, ¢
ens elementarbesvirjelser.
MINNESFORLUST: Demonen kan, ge-
nom att berora ett offer, fa rollperson-
en att *glomma’ en slumpmaissig fir-
dighet eller besvirjelse permanent.
Demonen miste overvinna offrets PSY
med sin egen PSY pd Motstindstabel-
len for att attacken skall lyckas.
OsYNLIGHET: Demonen kan nir han
vill gra sig osynlig. Denna osynlighet
upphor inte ens om demonen anfaller
cller tar skada. Eventuella blodspdr syns
dock. Osynligheten drar 1 PSY-poing
per minut.

OSARBARHET: Demonen berors ¢ av
icke-magiska vapen, utan cndast av
besvirjelser, heliga och magiska vapen.
REGENERERA: Sld 1 T10 foratt bestam-
ma antalet KP som demonen automa-
tiskt liker varje SR (dock ej mer dn vad
han har fitt i skada).

69-71

T2~7B

74=76

T7=79

S0-82

83-85

86-88

89-91

92-94

95-97

98-00

SINNESUTTOMNING: Demonen kan,
genom att berora ett offer, “suga ut’
1'T6 PSY-poing urhonom. Dessa PSY-
poidng dr forlorade foralltid. Demonen
madste overvinna offrets PSY med sin
cgen PSY pa Motstandstabellen foratt
attacken skall lyckas.

SKRrRACKSLA: Demonen har Skricksld
825

SNABBHET: Demoncenirotroligt snabb
och fir utfora dubbla antalet attacker
cller ligga dubbla antalet besvirjelser
under en SR,

SPIKHANDER: Demonen dr utrustad
med 1T10 spikar pa varje hand. Spikar-
na gor 1T8 i skada. FV=SMI.
STYRKEUTTOMNING: Demoncen kan,
genom att berora ctt offer, ’suga ut’
1T6STY-poingurhonom. DessaSTY-
poing ir forlorade foralltid. Demoncen
mdste overvinna offrets PSY med sin
cgen PSY pa Motstindstabellen foratt
attacken skall lyckas.

STALSKELETT: Demonen har ctt oer-
hort hare skelett och kan aldrig fa en
kritiskt skadad kroppsdel.
TELEPORTERING: Demonen kan flytta
sig upp till PSY x 10 meter under en
SR. Forflyttningen kostar 1 PSY-po-
ing for var tionde meter.

TELEPATI: Demonen kan lisa andras
tankar gecnom att dvervinna offrets PSY
med sin egen PSY pa Motstindstabel-
len. Han kan ocksd formedla tankar
telepatiskt.

VINGAR: Demonen har vingar som gor
det mojligt for honom att flyga med
samma forflyttningsformaga som han
har pd marken.

OKAD FORFLYTTNING: Oka demonens
forflyttningsformadga till det dubbla.
Oxar skypp: Oka demonens naturliga
skydd med 1T10+1.
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DEMONISKA VARELSER

DODSKERUB

De domdas ledsagare

ODSKERUBERNA irinfernovarel-

scr, med uppgift att lotsa nytillkom-

na ned genom den brinnande Av-
grunden till Infernos nionde krets, dar sjilar-
na doms till mer eller mindre odndliga pligor.
Eftersom de rorsig i ndrheten av gapet mellan
dimensionerna hinder det vid vissa tillfillen
att de forirrar sig in i vér virld dir de sedan
som vaga, klagande, vilsna skuggor irrar om-
kring och letar efter en vig tillbaka till Infer-
no.

Utseende: Dodskeruber dr sjilarna av sma
barn som redan under sin korta livstid lyckats
bli démda till Inferno. Dirfor dr deras 6de s
mycket mer tragiskt. De ser ut som smai
mainniskobarn, tre till sex ar gamla, med rutt-
nande kott 16st hingande pa skelett av elfen-
ben. De har rostiga vingar, gnisslande av
jarnfjall.

Upptriadande: I var minskliga virld upp- _ .
trider dodskeruberna vilset och forvirrat, ‘ . b
stindigt gritande och klagande. De ir kotti-
tarc och kan 1 sin fortvivlan och vilsenhet
anfalla allt som ror sig med sina stora klor och
huggtinder av jirn. _ S

Formagor: Dodskeruberna lever normalt i gaéjﬁi’zi,rs) _ F;’ _
den flammande Avgrunden och dr darfor | ZKler(1T10) 3
immuna mot all slags eld, till och med drak- i %P“fizgg’) i

5 | 4 bett (4 - <
cld. D¢ har dessutom dubbel PSY pd alla | Gommasy | 13
motstindsslag mot magi, eftersom deras 'fgpptﬁck?% fara 1
: AT R g g 8 ; . omyga L
l\ioppar till sd stor del bestdr av jdrn. Alla som S 1
hor en dodskerubs klagan maste sld under sin - Forflyttning: 1.2/F10
PSY med 1T20, annars bryter de sjilva ihop Damuligt skydd:

g e e i | 9 poings benstomme av
och blir gratande vrak si linge de hor dodske- | onaturligt hirt elfenben
ruben. . :
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D EMONISKA VARELSER

DODSANGEL

Dodens sandebud

ODSANGELN AR kaosfurstarnas

absolut miktigaste rcdskap i1 den

minskliga virlden. Fa har sett den,
men 3 andra sidan, doéda min talar inte...

Utseende: Detendamanserav dodsiangeln
ir enldng, svart, mycket sliten kipa med huva,
och 1 huvan en flinande, fasansfull dodskalle.
Ogonhilorna dr tomma sinir som pa tvd roda
ljuspunkter ndgonstans ldngt inne. Hinderna
ar fortorkade och knotiga och hiller alltidien
svartglinsande, sylvass lie.

Upptridande: Dodsingeln fungerar som
budbirare cller omen, t. ex. for att tala om nir
nigonting otrevligt kommer att hinda om
man inte dndrar sina planer. Han kan ocksd fi
uppgiften att himta ndgon som genom sina
girningar definitivt fortjanat en plats i ndgon
av Infernos ligre kretsar.

Formagor: Dodsingeln kan inte dddas,
utan cndast tillfilligt fordrivas frdn den
minskliga virlden genom att man {orstor
hans kropp. Sjilen dtervinder da till Inferno
dir den tar en ny materiell form cfter ctt
manskligt dygn.

Praktiskt taget ingen magi biter pd Dods-
ingeln pd grund av hans héga PSY. Endast
magiska vapen kan verka pd Dodsingeln, och
de gor blott halv skada.

| Firdighet

Dodsiangeln har ett fruktat hogerpekfinger, ' Hemvist: Varierar _ vV
el - I  Vanlighet: Unik 2 Nsvar (JT3) 43
med »1ll<cct han kan utfora foljande: A . | Ispark(iTe) . 43
e DPcka pd en utvald varelse och fa honomatt |} | lie(2T10) 40
. 5 : g . LTI Grundeg Virde = | Parera - 40
7 Y 7 - =
std hclot paralyserad till Dods:mg:‘,dn fc()rs,\ in- | ory e e
ner fran platsen (PSY mot PSY pd Mot- || sTo 15 | (utombesvarjelser) 19
stindstabellen). s c6 = |skdkl | 04
e Vinkatill sig en utvald varelse och pdsdsitt || swr 18 al
tvinga offret att folja efter Dodsingeln. || P8¥ 63 ‘eleportation obe
x| 2600 avstind

Offret fir sl ctt Motstindsslag (PSY mot || ¢g = 476

— ' Naturlige t;kydd
PSY) varje timme. . . .
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DEMONISKA VARELSER

KOLDBEST

Iskall dod

OLDBESTARNA ir fruktansvirda

ismonster frin Infernos andra krets,

Koldens krets. De dr ett slags cle-
mentarvarelser som till viss del ar uppbyggda
av demon-is. I vdr virld forckommer de nis-
tan enbart i arktiska regioner samt till havs,
dir de kan frysa vattnet till stora isflak som de
driver omkring p4.

Utseende: Koldbestar ser ut som enorma,
gulvita, halvgenomskinliga valrossar. De langa
klorna (tre pd varje labb), de tre spikraka
hornenipannan och de vildiga, krokta hugg-
tinderna bestdr av demon-is, som dr betydligt
hdrdare dn stal. Koldbestarnas hud dr halvge-
nomskinlig, s att inidlvor och blodadror vagt
kan anas genom det vit-gula spicket.

Upptridande: Koldbestar dr mycket ag-
gressiva, ointelligenta kottitare och anfaller i
stort sctt alla varmblodiga varclser de stoter
pd. Efter att ha frusit ned offret (s¢ nedan), ar
det ’tillagat’ och kalaset kan borja.

Formagor: Om en koldbest triffar med
ndgotav sina naturliga vapen och gér minsten
podngiskada, bryts spetsen pd klon/tanden /
hornet av och stannar inne i offrets kropp, dar
det omedelbart borjar frysa ned offrets blod.
Detta yttrar sig genom att offret efter bara
ndgra minuter borjar hosta fruset blod, och
cfter bara nigon timme &r offret sa nedfruset
att medvetsloshet intrdder. Efter tre till fyra
timmar dterstdr bara en isklump. Man har
hittills inte hittat nigot effektivt botemedel
mot detta.

Koldbestar kan frysa vilket vatten som helst,
dven saltvatten, till isflak.

Kolden dr koldbestarnas ritta element och
de tar dubbel skada av all slags eld. De tar
ingen skada alls av kold, gift cller syra

 Hemvist: 11,12, 13 . Firdighet

~ Vanlighet: Mycket saIlsynt 3 Klor (1T10) 8
':_Vﬁntal 1—5 .| 1Berr(1T8 halvSB) 5
. I Stmening (216) 12
..Grundcg Typvzirdc - Simma 20
 STY 8 Uppricke B 6
-:STOV__ 8 . __
s, 2 | Forflyttning: 1.6/518
s 7 ~ Naturligt skydd: ‘
iNL 2 | Opoingsishud
ey 0 . i .
Gy .24

S e
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DEMONISKA VARELSER

SVART ENHORNING

Skuggornas springare

E SVARTA ENHORNINGARNA

ir demoniska motpoler till de vanliga

enhorningarna, och deras absoluta
motsatser. Somliga menar att de svarta enhor-
ningarna ar sjdlarna av vanliga enhorningar
som gdtt en vdldsam dod till motes. Deras
ondska skulle i s fall forklaras med att de ar
himndlystna. Svarta enhorningar kan endast
’charmas’ av manliga magiker med svarta
sinnen (bedéms av SL). De svarta enh6rning-
arna hor till skillnad frin de flesta andra ka-
osvarclser hemma 1 var minskliga virld och
kan darfor dodas *pé riktigt’.

Utseende: En enhdrning ser ut precis som
cn hdst men med ett gyllne, spiralvridet horn
i pannan och kluvna silverne hovar. Den svarta
cnhérningen dr identisk till formen, men den
framtrider for det mianskliga 6gat barasom en
massiv kolsvart skugga, en knappt genom-
skinlig ande.

Upptriadande: De svarta enhorningarna ar
mer kraftfulla &n de vanliga enh6rningarna i
vanlig strid med naturliga vapen, men inte alls
lika miaktiga magiskt. De dr inte heller skygga
pd samma sitt som vanliga enhérningar, utan
snarare aggressiva och utmanande. Méter man
en svart enhorning borjar han genast frusta
och skrapa 1 marken med hovarna, for att
darefter anfalla med forbluffande snabbhet.

Svarta och vita enhérningar dr varandras
absoluta dédsfiender.

Formdgor: Svarta enhdrningshorn gor 1T4
KT iskada vid beréring. De dr otroligt snabba
och fir gora dubbelt antal attacker varje SR.

STY

SB

Grundeg

 8TO
SMI
 INT
- PsY

Hemvist: 2,3 -
~ Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1 '

Typvirde

45
9
- 18
18
11
.
1276

| 2 Stingningar (1T6) 12

2 Bett (1T4, halv SB) 12 |

Gommasig 13
Uppticka fara 22
_Hoppa 13

| Smyga . 13
_FEorflyttning: 1.26

| Naturlige skydd:

Firdighet EV

4 Hovar (1T6) 16

2 poings skinn
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DEMONISKA VARELSER

SVART HAMNARE

Den obevekliga doden

N SVART HAMNARE ir det absolut

farligaste man ndgonsin kan rika pd i

den minskliga virlden, Dédsingeln
mojligtvis undantagen. En svart himnare blir
resultatet ndr en mycket kraftfull odod (t. ex.
cn dodsgast) blir besatt av en demonidling.
De har alltid en speciell uppgift, t. ex. att vakta
ctt foremal eller att doda en person.

Utseende: En svart himnare har formen av
cn tvd och en halv meter ling riddare i kol-
svart, glinsande helrustning (abs 15) med en
svart kappa ¢ver axlarna. Bakom tunnhjail-
mens dgonspringor skymtar bara ett rott ljus-
sken. Han ir alltid bevipnad med en demo-
nisk dubbelyxa som kan skidra genom alla
material.

Upptridande: De svarta himnarna har en
viss mycket bestimd uppgift och gor ingen-
ting forutom den. Har de satts att vakta ett
foremal, sd vaktar de foremilet, och skulle det
bli stulet sd forfoljer de tjuven, dodar honom
och hans kumpaner, och atervinder med
stoldgodset till dess ritta plats. I vissa fall
ricker detta for att den svarte himnaren skall
bli [6st frin sitt uppdrag, 1 andra fall finns han
kvar.

o
10+4) 35
. 5

Formagor: En svart himnare behover ald-
rig dta cller dricka. De blir aldrig uttrikade
cller trotta. De kan firdas under vattnet eller
genom luften med samma hastighet som pd
marken; kort sagt, de tar sig fram 6verallt.
Fysiska hinder (viggar, ctc.) hugger den sig
igenom.
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DEMONISKA VARELSER

TJANARE

Ondskans tjgnare

JANARE AR vanliga humanoider,

vanligtvis nckromantiker, som slutit

ctt fordrag med en demonddling,
demonfurste eller annan gudomlighet som ar
tillrickligt miktig, och didrigenom fitt vissa
speciella tormagor. De star dock 1 forbund
med denne och méiste folja vissa bestimda
regler. Ofta fir de ctt visst uppdrag som de
skall utfora it sin herre; lyckas de sd vintar
nidrmast obegransad makt och rikedom; miss-
lyckas de vintar lampligt straff, oftast déden
pd det mest pligsamma av alla tinkbara sitt.

Utseende: Tjinarna har ingenting yttre
som rojer deras uppdrag.

Upptridande: Ingenting spccicllt.

Formagor: Man kan se foljande tecken pd
att en gdnare finns 1 nidrheten (inom 500
meter):

e Mjolk och gridde surnar; smor hirsknar;
katter borjar 1opa oavsett sisong; all eld
brinner med en klotrund, klarbla ldga; vin
och brod slutar jasa; hdstar dr i uppror om
morgnarna;all groda slutar vixa; tuppar gal
intc pd morgoncn; firg torkar inte.

En tjinarc haralltid en, oftast flera, av foljande

formdgor. Han kan:

e anvinda besvirjelsen ENERGISTRALE

upp till E25.

dldraeller foryngra mianniskor upp till 20 dr

per dygn. Han mdste dad kinna till offrets

namn samt dga ctt foremil som tillhort
offretlika manga drsom denne skall dldras /
foryngras per dygn.

brinna ut ctt offcrs 6gon genom att mota

offrets blick och 6vervinna dennes PSY

med sin egen pd Motstindstabellen. Synen
kan riddas med en HELA E5 inom en
timme.

flyga med en hastighet av F50.

anvinda ndgon av de demoniska formégor-
na Eldkvast, Hoppférmdga, Kvickhet,
Livsuttémning, Minnesforlust, Sinnesut-
tomning, Snabbhet, Styrkeuttémning eller
Teleportering,.

automatiskt déda en spiritus familiaris om
han kommer inom 10 meter frin den.

En tjanare har foljande svagheter:

e Hantar 1 KP/SRiskadaddhanirikontakt
med helig jord eller heligt vatten.

Han kan aldrig gd under en histsko som
hinger med dndarna uppit.

Om man slir ned en jarnspik i ett spdr cfter
tjdnarcen tar han 2 KP i skada i den kropps-
del som ldmnat spdret.

Han tar 1 KP /SR i skada av salt eller vitlok
om det kommer i kontakt med ctt sir.
Man kan skydda sig fran vilken som helstav
tjdnarens formdgor om man biter pd ett
kopparmynt.
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DEMONISKA VARELSER

VAMPYRFJARIL

Den bevingade diden

AMPYRFJARILARNA ir blodsu-

gande demonvarelser med ursprung

i Kaos. De klarar sig bra i alla miljoer
och hamnar ofta av misstag i vér virld da de
flyger omkring bland alla konstiga dimen-
sionsportar som finns i Kaosdimensionen. De
har ingen direkt hemvist utan finns spridda pa
alla multiversums plan.

Utseende: Vampyrfjirilens ’kropp’ dr en
decimeterldng, extremt smal réd humanoid
demon med en en decimeter ldng, tunn svans.
Demonen har vassa huggtinder och centime-
terlinga, rakbladsvassa klor pa bade hinder
och fotter. De stora vingarna (spannvidd un-
gefir en halvmeter) skiftar hela tideniregnbd-
gens alla firger.

Upptridande: Vampyrfijirilen dr en blod-
sugande rovvarelse som anfaller genom att
ljudlost flyga upp bakom sitt offer (anvind
firdigheten Smyga) och snabbt fladdra fram
bakom det tilltinkta offret for att séva ho-
nom. Direfter sdtter det tinderna i offrets
halspulsider eller handled och bérjar témma
kroppen pa blod. Fjirilen suger alltid sin egen
FYS KP blod ur offret, som alltsd mycket vil
kan overleva attacken, men offrets egen FYS
sinks med sd mycket som fjdrilen sugit. Dessa
FYS-poing aterfis i en takt av en poing per
dag.

Formagor: Den som ser vingarna pd cn
vampyrfjaril maste klara ett slag PSY mot PSY
pi Motstindstabellen for att undgd att bli
sovd av det mystiska firgmonstret.

En vampyrfjiril som fir sin kropp forstord
dtervinder till sitt ursprungsplan och skapar
en ny kropp.
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AOSKRIGARNA ir mycket ovanli-

ga, men extremt farliga besokare i vr
dimension. De dr varelser frin en

kaotisk och krigisk dimension och kan i bland
amna i vdr ménskliga virld av misstag. Det

finns ingen kind besvirjelse for att dkalla eller

skicka bort kaoskrigare.

Alla kaoskrigare har FV 20 i Hamnskifte
(=skepnadsforindring) och de kan nir som
helst anta formen av vilken humanoid varelse
de vill. Hamnskiftet till en humanoid tar en
timme. De kan dock inte bestimma sig for att
efterlikna nagon speciell individ, utan om de
skiftar hamn (=form) till ’'minniska’ sd ser de
ut som vilken minniska som helst, inte nigon
speciell som de sjilva viljer. De behdller ocksd

alla grundegenskaper, utom STO. Deras san-

na hamn dr en stor gronskimrande geléklump
med ett tjugotal tentakler upptill. Yeterst pa
varje tentakel sitter ett 6ga cller en klo. Niren
kaoskrigares humanoida form nir KP 0 dter-
tar han automatiskt sin sanna hamn och alla
KP och PSY-poing aterstills.

Klader, vapen, rustningar och andra fore-
mdl bestir for kaoskrigarnas del oftast av
illusioner (se Drakar och Demoner Magi:

formelboken, sid. 38). Den som genomskd-

dar en kaoskrigares illusion ser bara en naken
person. Dect dr omojligt att se den sanna
hamnen, eftersom forvandlingen till humanoid
ir verklig. Om kaoskrigaren skiftar till sin
sanna hamn uppldses illusionen automatiskt.
Det kan givetvis hinda att kaoskrigaren skaf-
far sig ’riktig’ utrustning efter det att han
kommit till den minskliga viarlden. Denna

threlser.

1 'Fard1ghct FV
10 Klor (1T6) SMI
Smyga 10
Goémma sig 10

Uppticka fara 26
Klittra 2
1/1

faller ihopicn hog pa golvet/ .r.n:ar-i(cn om han

skiftar till sin sanna hamn. _
Kaoskrigare av alla slag ’lever’ av att suga
livskraft ur andra intelligenta varelser. Genom

att berora ett offers tinningar c{rar hanen FYS-

poing och en PSY-poing per SR, som offret

torlorar permanent. Offret behover inte vara
vid medvetande, huvudsaken ar att sjilen inte
limnat kroppen. Ett offer som 4r vid medve-

tande mérker dettasom att han mycketsnabbt
Dblir trott och dz’img,, for att slutligen bli med-

vetslos och do nir endera egenskapen nir

-noll

Kaoskrlgarna kan stanna pd det manskliga
planet i hogst en mdnad, pd ctt ungefir.

Alla lcaosergaic ser likadana ut i sin sanna
hamn. De har samma grundegenskaper som i
sin humanoida hamn, utom STO, som dr 12.
De kan aldrig anvinda nigra besvirjelser i sin
sanna hamn, cftersom dessa kriver vissa hand-

Direfter forsvinner de sparlost.

Kaoskrigarna har f(n Ovri {.,t mdanga gemen-
samma egenskaper med demonerna. Seinled-
ningsstycket i kapitlet ’Demoner’ i denna bok
for ner information.

- Skracksld

:Fi&rﬂyt‘ming: 14
Naturligt skydd: Inget
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Kaos

KRIGARE —

KAOSKARDINAL

Helgedomars skoviare

AOSKARDINALERNA har patrif-

fats fraimst vid helgedomar och klos-

ter. En kaoskardinal kan dyka upp
nir som helst och soker ofta intride vid en
helgedom som novis eller studerande. Daref-
ter borjar han lingsamt avliva invdnarna ¢n
efter en, utan att det vicker alltfér mycket
misstankar. Doédsfallen ser mycket naturliga
ut, cftersom inga tecken pa yttre vald fore-
kommer. Vanligtvis slar de till ndr offren so-
Ver.

Utseende: Kaoskardinalerna har normalt
formen av den humanoid som befolkar helge-
domen. De ’klir’ sig om mgjligt 1 ldnga,
svepande karmosinréda kipor med en mingd
mystiska symboler pd insidan, men bir natur-
ligtvis den eventuella klidedrikt som dr pd-
bjuden i det tempel de har néstlat sig in i. De
bir aldrig rustning, men dr 4 andra sidan
mycket skickliga magiker. De sliss enbart med
besvirjelser.

Upptridande: Kardinalernaidr de listigaste
och slugaste av alla kaoskrigarna, samt de
farligaste. De dr mycket beriknande och gor
allt for att dolja sin verkliga identitet. Om de
skaffar sig ’verklig’ utrustning dar det i stort
sctt omojligt att avsléja dem, och de dtervin-
der inte till sitt eget plan forrin de dodas.

Formagor: Dubbel PSY vid alla mot-
stdndsslag mot magi. Perfekt mérkerscende.
Nir deras minskliga forms KP ndr noll sd
dtertar de sin sanna form och dterfir alla
forlorade KP och PSY-poing.

Hemwst A
Vanl:ghct Mvckct saiisynt
=Antal I

Gtundeg Typvqrdc
S‘TY . 14
._I?YS . 14

SMI 13

Br
sy
SB .

Iéirdighct

2 Navar (113)
| 1 Spark (1716)

FV
5
b
Stav 5

Stavmagi 25
Alla besvirjelser 20
‘imyga 19
- Gomma sig 30
Uppticka fara 12
Klattra . 10

Forﬂyttmng 110

- Naturligt skydd: Inget

g
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KAOSKRIGARE

KAOSRIDDARE

Kaos legiondrer

AOSRIDDARNA ir ungefir lika

kraftfulla som kardinalerna, men be-

hirskar ingen magi férutom den il-
lusion som doljer deras sanna identitet. De ar
4 andra sidan extremt goda kdmpar. Nir de
kommer till den minskliga virlden dras de
ofta till vildsamheter, t. ex. krig eller grupper
av dventyrare, for att obemairkt kunna suga i
sig av de besegrade offrens livskraft.

Utseende: Riddarna tar ofta skepnaden av
hégvuxna, kraftiga kimpar, stolta och stétli-
ga. De bidr antingen en verklig eller en illuso-
risk helrustning och foredrar att slass med
cnhandsvapen och stor skold eller lans och
skold om de dr beridna.

Upptridande: Lyckas kaosriddarna inte
omedelbart finna ndgot naturligt tillfille att £3
tag pd tillginglig livskraft s kan det hinda att
de helt enkelt bryter sigin hos ndgon intet ont
anande familj och dédar dem i1 sémnen. Dir-
cfter forsvinner de frin samhillet. De ir lik-
som kaoskardinalerna mycket sluga och for-
sOker 1 mojligaste man sopa igen spdren cfter
sig genom att fi sina dad att se ut som
‘naturliga’ vildshandlingar, t. ¢x. l6bnnmord
cller rinmord.

Foérmagor: Se ovan.
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KAOSKRIGARE

KAOSKORPRAL

Morkrets centurioner

N KAOSKORPRAL ir mindre kraft-

full 4n kaosriddaren. Annars dr den

enda skillnaden i princip att de alltid
upptriader i sillskap med hirjare och dripare
(se nedan). Vanligen dyker de upp i var’ virld
1 grupper om fem till femton kaoskrigare med
cn kaoskorpral som ledare. Gruppen férsoker
vanligtvis fi anstillning som hyrsvird cller
legosoldater, men om inte detta lyckas kan de
ge sig pd att anfalla mindre byar och gérdar.

Utseende: Se ’Kaosriddare’ ovan.
Upptridande: Se ’Kaosriddare’ ovan.

Formagor: Se ’Kaosriddare’ ovan.

Hiediphee = BV
| 2Nmar (T 10
1 1Spk(1T6) 8
dstardsviied =~ 19

e
“Gommasig 15
Upptickafara 12 |

e s
v

Forflyttning: 110
Naturligt skydd: Inget |
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KAOSKRIGARE

DRAPARE

Den smygande fasan

RAPARNA ir kaoskrigare som ir

extremt specialiserade pa att smyga,

att gobmmasig och att utdela omedel-
bart dodande hugg cller stétar. De dr inte
sarskilt duktiga pd att sldss ’vanligt’.

Utseende: Driparc dr oftast ganska korta
och ir klidda 1 morka klider som matchar
omgivningen si mycket det gir. Eftersom
kliderna bestdr av illusioner kan de mycket
snabbt dndra firg pd dem. Detta gor att de dr
mycket svirupptickta.

Upptriadande: Dripare dr mdstarc pa att
oscdda ta sig upp bakom sina motstindare.
Nir de gdr in i vanlig strid utnyttjar de sin
formdga att goéra sig osynliga och smyger
darefter upp bakom en motstindare och for-
soker skira strupen av honom. Om oftret bir
rustning sd forsoker driparen i stillet lirka in
sin dolk mellan rustningspldtarna pd ctt vitalt
stille, t. ex. njurarna, nacken eller en armhdla.
Liksom alla andra kaoskrigare dr de mycket
aggressiva och mordiska och anfaller utan
foregdende provokationer.

Formdgor: Driparc har automatiskt ¢n
formdga som liknar besvirjelsen OSYNLIG-
HET. Denna formdga, som anvinds som en
vanlig fiardighet, gor att cn motstindare mas-
te lyckas med ctt firdighetsslag pd Uppticka
fara med en modifikation pd —10 pd slaget for
att uppticka driparen.

Hemvist: Varierar i Fiird_igh:c.t . BV
~ Vanlighet: Mycket sillsynt  JNavar(l13) | 5
- Antal: 1-5 (tillsammans 1 Spark (116) 5
__ med 2-6 hiirj_arc__oc:h 2-4 Dolk .. 25
- kaoskorpraler) _' Smyga 23
 Grundeg Typ\'&irdc Gomr}'xa: o8 0
STY 1 ~ Uppticka fara 18
VS 13 . Waraosedd? | 20
- SMIL 27 tin
mr  Porflytning: L10
psy o Nam_rifgt skydd: Inget
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KAOSKRIGARE -

HARJARE

Legionens biavsavkar

ARJARNA ir driparnas absoluta

motsatser. Nir de gdr in 1 strid blir

de mycketvildsintaoch anfallerdnda
tills offret har stupat utan att bry sig om c¢gna
skador.

Utseende: Hirjarna ser ut som helt vanliga
manniskor, oftast klidda i liderrustning eller
ringbrynja. De slass alltid med tvihandsva-
pen, frimst dubbelyxa eller tvahandssvird.

Upptridande: Man fir leta linge om man
skall hitta mer aggressiva och vildsinta kampar
in hdrjarna. De idlskar att sldss ¢ver allt annat
och dr mycket ldttretliga. Nir de vil borjat
sldss slutar de inte forrin KP ndr noll.

Formagor: Hirjare fir gora tvd narstridsat-
tacker per SR, mot samma ecller tvd olika
motstindare inom vapenlingds avstdnd.

For varje attack som hirjaren gor, forlorar
han automatiskt en KP, ovanpd den normala
skada han tar.

Hairjarna ar helt opdverkade av alla skador
inda tills KP ndr noll, di de omecdclbart
dtertar sin sanna form och dterfir alla KP och
PSY-poing.

Hirjare kan hela sig sjilva med en taktav en
KP per SR. Under denna SR forsitter de sig i
ctt demoniskt transtillstind och dr helt av-
stingda frin omvirlden.

 Hemvist: Variera

Vanlighet: Mycker sillsynt
Antal: 2-6 (tillsammans med
2-4 kaoskorpraler och 1-5
drépare)

Grundeg Typvirde

sty - 33

sMI @ 14
INT .
PSY 11
KP .

S8 . iiT6

 Firdighet BV

2 MNavar (13 14 |
1 Spark (1T6) 14
Ett tvéhandsvapen 23
Smyga 4
Goémma sig 4

 Kittra 12

' Fi‘u;ﬁyitming: 110 _
Naturligt skydd: Inget
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I DRAKAR OCH DEMONER MAGI

star allt om hur man skapar magiska
oddda, det mesta om hur de fungerar,
men vﬁldigt lite om hur dc ser ut och vilka

soners kroppar som vackts till liv i 1gen av en

magiker, med hjilp av olika animeringsbe-

svirjelser. Normalt sker detta efter att den

dédes sjdl har limnat kroppen och den odéde

har dirforingen egenvilja. Han dri stailct helt

och hillet slav under magikerns vilja.
Den trollkar]l som skapar en magisk odéd '

kontrollerar alla dess aktiviteter fullstindigt.

Order kan endast delas ut dd den odode

befinner sig inom syn— och hérhdll. I andra

mtuatzoncr utfbr den sm senaste order

darf‘or aldng nﬁgon smirta. Deras oddda

kroppar dr blodlosa och kan dirfor givetvis

inte heller bloda. Alla magiska ododa har

pcrfckt morkcrsyn "
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MAGISKA ODODA

BANEMAN

Dodsviddarnas slavar

ANEMANNEN AR ectt slags zombier

som bara kan skapas av dodsriddare,

som skapar dem av fallna fiender och
anvinder dem som foljeslagare och tjinare.
En bancman riknas som ligre odod.

Utseende: En banecman scr ut precis som 1
levande livet, men hans hud dr blek, livlos och
sprucken. Inget blod syns 1 sprickorna. Hans
ogon och naglar ir helt svarta och hela bane-
mannen omges av cn kinsla av dod och mor-
ker.

Upptridande: En baneman kan anvinda
sig av vanliga vapen cller naturliga vapen, men
anvinder vanligtvis sin moérkerattack (se ned-
an)iforstahand. Banemidnnen haringen egen
vilja utan lyder blint den dodsriddare som
skapat dem. Eftersom dédsriddare litt kan
skapa nya banemain tvekar han inte att anvin-
da dem till allchanda jobbiga ecller farliga
uppgifter, hellre dn att riskerasitt egeticke-liv.

Firdighet  FV

Formadgor: Banemannen kan skjutaen strile Fird . .
koncentrerat morker Gegonen. Strilen har Som i levande livet 1T20
I morker ur égonen. Stridlen h: Morkeracace -~ 30

en rickvidd pd 10 meter och maste riktas mot
ctt bestimt offer. Med hjilp av strilen forso-
ker banemannen ¢vervinna offrets PSY med
sin egen pd Motstindstabellen. Lyckas attack-
en forlorar offret 1T6 PSY, som dock kan
dtervinnas pdvanligtsitt. Om PSY nar 0 sd dor
offret. Varje *'morkerattack” kostar baneman-
nen 3 PSY.

_ Fﬁtﬂytming: 18
| Naturligt skydd: Inget
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MAGIskAa oDODA

LEVAN

DE LIK

De dripande hybriderna

NARHETEN AV nckromantikers och
andra morkerbesvirjares grottor cllerslott
ar koncentrationen av ododa, gastar, an-

dar, demoner, ctc. oftast exceptionellt hog. 1
sddana omraden kan det darfor i bland hinda
mirkliga saker som ingen kunnat forutse. Ett
levande lik dr den olyckliga kombinationen av
cn zombic och en vilsegingen ande. Anden
tar boning i zombicns kropp och resultatet
blir en mycket kraftfull varelse, med zombiens
fysiska formagor och andens mentala.

Utseende: Ett levande iik ser ut ungefir
som cn zombie, bortsett fran att forruttnelse-
processen upphor sd fort anden tar plats. Av
denna anledning sprider det levande liket inte
heller ndgon avskyvird stank, utan endast en
litt, svagt fornimbar obehaglig lukt av lik och
smuts. D¢ kan anvinda alla slags vapen och
rustningar och forséker allmint se sd skrick-
injagande ut som mojligt.

Upptridande: Levande lik dr ondsinta,
blodtorstiga, vdldsamma varelser. De anfaller
alltid om de inte dri uppenbart underlige och
slass som birsidrkar. De har en egen vilja och dr
inte bundna till ndgon speciell plats cller ett
speciellt uppdrag. De har inget mdl med sin
icke-tillvaro, men finner stor glidje 1 att for-
passa andra varelser till Dodsriket.

Formagor: Eftersom det levande liket del-
visir en ande har det ocksd andars formdga att
suga livskraft ur sina offer. Detta sker genom
tysisk beroring. Det levande liket drar 2 FYS-
poidng permanent per SR frin sitt offer. Det
miste dock overvinna motstindarens PSY
med sin egen for att lyckas med detta. Med
MOTSTANDSKRAFT kan man reducera
forlusten med ett {or var femte effektgrad.

 Hemvist: Varierar Firdighet FV

- Vanlighet: Mycket sillsynt Som i levande livet 1720

_ Antal: Varierar . Skricks] . 1710

 Grundegenskap  Typvirde | Foérflyttning: L10

_STY 2 2l Naturligt skydd: Inget
STO x1 - 11 -

FYs '

sMI

8B

44
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Maaiska opODA

MUMIE

De ateruppvicktn

ENOM ATT BEHANDLA ett lik

med olika kemikalier och magiska

besvirjelser sd kan man dtcruppliva
ctt lik 1 form av en mumie. De férekommer
ofta som viktare av gravar och tempel, efter-
som dc lyder blint och inte behoéver varken
somn, dryck eller f6da. Mumien riknas som
ligre odod.

Utseende: Mumicn bestdr av ett med bal-
samcrande salvor bevarat lik, omlindat med
tjocka lindor av linne- eller bomullstyg. De
kan skapas frin kropparna av vilka humanoida
intelligentavarelser som helst. De virden som
ges hir nedan dr for en minsklig mumie.
Mumier anvinder sillan avstindsvapen pa
grund av sin laga SMI.

Upptridande: Sc inledningen till detta
kapitel. Magiska odéda behdller alla firdighe-
ter frin sitt tidigare liv, utom de som ir
bascrade pd INT. De kan dirfor inte anvinda
besvirjelser, men diremot dr de duktiga pa att
smyga. Mumiernas uppforande i strid dr lika
listigt som hos den magiker som skapade dem,
daremot kan de fd problem om striden tar en
oviantad vindning.

Férmdgor: Mumiens lindor fungerar vis-
serligen som skydd, men de dr ocksd brinnba-

ra. En brinnande mumie kinner ingen smir- Forflyttning: 18
ta, utan fortsitter agera som om ingenting Dt isede

: . | 2 podngslindor
hade hint i ytterligare tvd SR, dd den faller S

thop i en stinkande hég pa golvet. Alla som
kidnner denna stank mdste klara en FYS-kon-
troll (sld under sin FYS med 1T20) {for attinte
bli kraftigt illamdende i 1T4 minuter.
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I P S MagGiska oDODA

NATTULYV

De Nattsyarta viktarnag

ATTULVEN AR EN fruktansvird

odod varelse, en kombination av en

konstrucrad varclse som blivit besatt
av cttspoke. De dr oftast tjanare eller livvakter
till den nckromantiker som har skapat dem,
cller ocksa dr de viktare 6ver ndgonting dyr-
bart. Nattulven riknas som hogre odod.

Utseende: Nattulven liknar en jdttelik kol-
svart ulv med tvd eller tre huvuden. Den dr
ungcfir en och en halv meter hég och
tvd och en halv meter ling och har ling,
tdt nattsvart pils. Dessroda 6gon sprider
ondska vart den an ser.

Upptridande: Nattulvarna idr till skillnad
frin de andra magiska odéda inte beroende av
nigon som hela tiden ger kommandon, utan
har en egen vilja De upptrider enbart nattetid
cller pa platser dit solljuset inte ndr, cftersom
de inte tdl dirckt solljus.

Formagor: Nattulven tar 1 KP 1 skada per
minut 1 solsken. Dess saliv dr ett gift med

styrka 5. Om det verkar borjar offret dldras Hemvist: Varierar | Fardighet ~ FV
med ctt dr per dag tills det dor av dlderssvag- Vanlighet: MYﬂkCt salisynt 2-3 Bett (1T84gift) 8

k Antal: 1 | 2xeriiTe). | B
het. . o 7

Nattulvens formdga att Skricksld bestédr av Grundeg Typvarde | Smyga 12
e T '[. id: I shrickinlananide Wsnds STY 27 | Finnadoldating 9
dess hogljudda och skrickinjagande ylande. ST6 = 19 | Gommisg | I3
Alla som hor det maste sld pd Skricktabellen. FYS 6 | Upptickafinn 1
De¢ olika huvudena kan upptrida oberoende g&; ;? e -
av varandra. T. ¢x. kan det ena huvudet PSY . .Fdrﬂytmmg 126
skriacksld medan det/de andra anfaller ... 7 Natuslige skydd:

1 4 N SB +1T6 3 poings hud
Nattulvar har perfckt morkersyn. - .
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MAGISKA ODODA

SKELETT

Nelkromantikernas slavar

KELETTEN AR liksom mumier och

zombier resterna av déda kroppar som

vackts till liv av en magiker. De har
dirfor ingen egen vilja utan kan bara lyda
kommandon den fir fran sin herre. Skelett
riknas till ligre ododa.

Utseende: Namnet talar ganska vil om hur
skeletten ser ut; som vanliga skelett med lite
kottslamsor och senor som hiller ihop de
olika benen. Ofta bir de nigot slags rustning
cller kladsel, och de kan anvinda vilka vapen
som helst. Skelett kan skapas av vilka varelser
som helst, dven djur. De behiller di de firdig-
heter de hade i det verkliga livet.

Upptridande: Sc inledningen till detta
kapitel. De magiska ododa behéller alla fir-
digheter fran sitt tidigare liv, utom de som ir
baserade pd INT. De kan dirfor inte anvinda
besvidrjelser, men dr duktiga pd att smyga.
Skelettens uppforande i strid ar lika listigt som
hos den magiker som skapade dem, diremot
kan de fi problem om striden tar en ovintad
vindning,.

Formagor: Skelett tar ingen skada av pilar
cller stickvapen (t. ex. dolk och spjut). De kan
heller inte ta ndgon skada av vanlig eld, t. ex.
en fackla som trycks in i ansiktet. De behéller
alla féormdgor de hade i verkliga livet, utom de
som baserades pa INT.

SB

_ Hemvist: Varierar
. Vanlighet: Sallsynt
- Antal: Varierar "

x0.4-x2

_x
o

x0,2—x1

%0,05-x025

Magikerns

. _ offrade PSY

Grundegenskap  Typvirde
| STO
- SMI
INT
. PSY

13

Firdighet FV

Varierar  Iw
Smyga 19
Fﬁrﬂytm:ihg: L6

Naturligt skydd: Inget
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MaGIska oDODA

ZOMBIE

De viljelosa

OMBIER AR LIK som animerats till
oddda av en nckromantiker. De dr
kraftfullarc dn skeletten, men de krop-
par man anvander dd man skapar zombier far
inte varamer dn en minad gamla och de maste
dessutom ha kvar alla visentliga kroppsdelar
och organ. Zombier riknas till ligre ododa.

Utseende: Zombicrna ser ut som forrutt-
nade lik som knappt hinger ihop lingre.
Skinnct dr blekt, fortorkat och sprucket och
stramar Over de livlosa benknotorna. Krop-
pen saknar blod, vilket ger den en gulaktig
nyans, och eftersom fettvavnaderna bryts ned
forstav alltizombiens kropp blir den slutligen
knappt mer dn skinnklidda benknotor. For-
ruttnelseprocessen fortsitter dven efter detatt
zombicen animerats, vilket gér att zombier
avger cn fruktansvird stank. Zombier kan
skapas frin kropparna av vilka intelligenta
humanoider som helst. De virden som ges
hir nedan dr f6r en *minsklig’ zombie.

Upptridande: Sc inledningen till detta
kapitel. De magiska ododa behaller alla fir-
digheter fran sitt tidigare liv, utom de som ir
bascrade pd INT. De kan dirfor inte anvinda
besvirjelser, men diremot dr de duktiga pd att
smyga. Zombicrnas uppforande i strid ar lika
listigt som hos den magikersom skapade dem,
diremot kan de i problem om striden tar en
oviantad vindning.

Formagor: Alla som kinner den ruttna
stanken av ¢n zombic mdste klara en FYS-
kontroll (sld under sin FYS med 1T20) for att
undvika kraftigt illamdende i 1 minut. En
drabbad rollperson spyr omedelbart och ir sa
snurrig att han inte kan géra nigonting alls
under 1 minut.
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MAGISKA VARELSER

RAKAR OCH DEMONERS virld bestir av odndligt

minga olika dimensioner, sfirer och virldar. De mest

grundliggande ’virldarna’ dr de dtta elementarplanen.
Med hjilp av elementarmagi eller mystiska foremal med fordolt
syfte kan man kalla till sig varelser frdn dessa elementarplan till var
manskliga virld. Resultatet blir de magiska varelserna.

Det finns iven ett antal andra varelser med rent magiskt ur-
sprung, t. ex. golem, viktare och den guludurska styggelsen. En
golem ir en konstruerad kropp som viackts till liv av mycket kraftfull
elementarmagi, medan den guludurska styggelsens ursprung fort-
farande ir okint. Viktarna dr magiska skapelser som dock inte
kommer frin clcmentarplancn

Elementarvarelserna delas in i tre olika kategorier: e!emcntarcr,
elementarvarelser och elementarherrar. De sistnimnda gdr inte att
frammana frivilligt, utan kommer och gar mellan de olika planen
som de sjilva behagar. De itta elementen och dess kinda varelser

ar: _ _

Element Elementar Elementarvarelse Elementarherre
Luft sylf djinn cyklon

Eld _ salamander  eldhist magmani

Jord = gnom jordbagge materiedrottning
Vatten ..., vudin...... ... vattenvag .........., havskonung
Morker  umbra skuggbest svart sultan

Ljus luminal ljusfigel vit pascha

Kold glacial frostvarg isherre

Varme ....thetm ... ... vulkanti._ .. ........ okenherre

Alla elementarer och elementarvarelser (utom vulkantin) och deras
formégor beskrivs mycket noggrant i Drakar och Demoner Magi
och hir kommer endast att ges en kortfattad beskrivning.
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MAGISKA VARELSER

ELEMENTARER

De magiska tjgnarna

LEMENTARERNA ir inkarnationer

av de fyra huvadelementen (jord, vat-

ten, luft, eld) och deras respektive
underelement (morker, kold, ljus och virme).
De dr relativt litta for en elementarmagiker
med ritt besvirjelser att frammana och att
skicka ivig.

Elementarernas grundegenskaper beror pa
hur kraftfulla de dr, d. v. s. hur hog eftektgrad
magikern anvinder. SMI idr alltid 3T6. STO
och STY dr [E]T6. PSY dr [E+3]T6. De
saknar bide FYS och INT och madste alltsd
styras av magikerns fulla uppmairksamhet. De
kan pdverkas normalt av magi, men dr immu-
na mot gift. I dvrigt skiljer sig féormigorna at
for de olika elementarerna.

Eftersom clementarerna beskrivs bade i
Drakar och Demonersregler och i Drakar och
Demoner Magi, nojer vi oss med att beskriva
det hos de fyra nya clementarerna som dar
intressant 1 fall man moéter dem som fiender.

UMBRA

En umbra upptrider som en vagt minnis-
koliknande varelse skapad av ett kompakt
morker (kan litt misstas for cn morkgast).
Den kan inte skadas av matericlla vapen, men
tar § andra sidan dubbel skada av alla eldat-
tacker. Den kan skapa en glob av morker sé att
alla ljuskdllor inom 5 rutor,/E slutar att sinda
ut ljus, men de slicks inte. Inte ens morker-
scende varelser (utom de med virmesyn) kan
se ndgot som helst 1 detta morker. En umbra
som sluter sig runt ndgot tvingar offret att sli
pd Skricktabellen, om umbrans PSY 6vervin-
ner offrets PSY pd Motstindstabellen. En
umbra har forflyttning F15 och perfekt
morkerseende.

LUMINAL

En luminal uppenbarar sig som en glob av
klart skinande ljus. Den kan inte skadas av
materiella vapen och dr immun mot alla for-
mer av cld. Den blindar alla varelser som ser
pad den. Offren mdste klara ett Normalt PSY-
slag (varclser med morkersyn Svirt PSY-slag),
annars blir de blindade under 2T6 SR. En
blindad varelse behandlas som om han be-
fann sig i totalt kolmorker. Luminaler har
torflyttning F15.

GLACIAL

En glacial uppenbarar sig som en minnis-
koliknande skepnad med bld hud och buskigt
vitt hdr och skigg. Den dr immun mot alla
slags koldattacker men kan skadas av cld
(dubbel skada) och materiella vapen. Alla
eggvapen av jarn (t. ex. svird och yxor) som
skadar en glacial fir dock rostskador som
permanent minskar vapnets skada med ett.
Om en glacial fir grepp om en annan varelse
(CL=8+E) sd gor den [E]T4 KP i koldskada.
Alla varelser som kommer ndarmare en glacial
dn 3 meter mdste klara ett Svirt FYS-slag. Ett
misslyckande innebdr att den starka kylan
hindrar dem frdn att kunna ga nirmare. For-
flyttning F15.

THERM

En therm uppenbarar sig som ctt genomskin-
ligt, substanslost klotav virme. Den drimmun
mot alla slags virmeattacker men kan skadas
av kold (dubbel skada) och magiska vapen.
Om en therm sveper sig kring en annan
varelse (CL=8+E) s gor den [E]T4 KP i
varmeskada. Alla varclser som kommer nir-
mare cn therm dn 3 meter méste klara ctt Svdrt
FYS-slag. Ett misslyckande innebir att den
starka hettan hindrar dem frin att kunna ga
nirmare. Forflyttning F15.
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MAGISKA VARELSER

ELEMENTARVARELSER

LEMENTARVARELSERNA dr var-
clser som lever pd elementarplanen.
Dec dr kraftfullare 4n elementarcrna
satillvida att de har egen intelligens, men de
saknar clementarernas specicella krafter.
Gemensamma formdagor dr att de inte har
nigon FYS och siledes inte kan skadas av gift,
somn, ridsla eller sjukdomar. Néir KP narnoll,
ir dess kropp 1 vir minskliga virld forstord
och varelsen dtervinder till sitt elementar-
plan.

Elementarvarelserna beskrivs ingdende i
Drakar och Demoner Magi, och hir kommer
vi endast att ta upp deras viktigaste egenska-
per. For samtliga elementarvarclser giller
foljande:

Hemvist: Varierar

Vanlig Myckctsal}sym
Antakleller 1410
Naturligt skydd: 0

Skuggbest
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn
30 35 25 10 12 33 2T6 120

1 Bett (1T10) 11, 2 Klor (1T6) 11, Smyga 19,
Uppticka fara 10
Skuggbesten uppenbarar sig som en ca 5 m ling och
3 m hog, diffus skepnad av fortitat morker. Kan
endast ses med hjilp av Finna dolda ting,.

Eldhist
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn

40 35 25 10 12 37 2T6 136
1 Bett (1T4, ingen SB) 9, 2 Hovar (1T6) 19,
Upptacka fara 15
Eldhisten liknar en cldréd, ddel springare vars pils
bestdr av flammande ldgor. Man kan anvinda den
som riddjur om man skyddar sig med limpliga
besvirjelser.

Ljusfagel
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn
30 20 35 10 12 25 1T10F60/L5

BLANDA (Spec) 20, 1 Bett (16, halv SB) 9, 2 Klor
(1'T6) 13, Uppticka fara 15, Finna dolda ting 17
Ljusfigeln uppenbarar sig som en cnorm 6rnliknande
figel som strilar av starke vitt ljus. Den lyser normalt
upp en yta av STOx5 m. Alla som ser ljusfigeln
mdste klara ett Svirt PSY-slag cller bli blinda i 1'T10
SR. Ljusfigeln kan bara BLANDA varannan SR och
bara 5 ggr/dag. Kan ¢j pdverkas av cld- eller blixtbe-
svirjelser.

Jordbagge
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn
40 30 20 10 12 35 2Te L20

1 Betr (1T8) 12,2 Klor (1T6) 12, 1 Jordsprut
(1T10) 12, Klirtra 19, Spdra 16, Uppticka fara 10,
Gomma sig 2 (19 i lera, jord, sand, grus, etc.)
Jordbaggen ser ut som en gigantisk skalbagge. Den
kan spruta ut en strile av sammanpressade jordklum-
par (rickvidd 10 m). Den kan bara skjuta 5 sidana
per dag. Eld och eldbesvirjelser ger bara halv skada.

Frostvarg
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn
40 25 30 10 12 33 2T6 128
1 Bett (1T8) 14, 1 Luftblis (216, ingen SB) 19,
Uppticka fara 15, Spdra 12
Frostvargen scr ut som en jattelik, helt vit varg. Den
kan bldsa ut en strale av fruktansvirt kall luft genom
nisborrarna (rickvidd 5 m). Rustningar skyddar c;.
Djinn
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn
30 20 40 10 12 25 1T6 Fe60
Finna dolda ting 19, Smyga 13, Uppticka fara 10
Djinnen ser ut som en liten, rékfylld tornado. Den
kan bldsa omkull en varelse genom att Gvervinna dess
STO med sin STY. Djinner kan ¢j skadas av vanliga
vapen.

Vattenvig
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn
40 35 20 10 12 37 2T6L10/S20
1 Slag (1T6) 12, Uppticka fara 15, Hoppa 19,
Simma B5
Vattenvdgen ser ut som en stor vattenpdél och ndr den
ror sig tar den formen av en hég vig. Den anfaller
genom att kasta sig over sitt offer. Om offret miss-
lyckas med ett SMI-slag fir han en kallsup och kan
inte gora annat dn att std och hosta en SR. Vartenvd-
gen kan inte skadas av naturlig eld, men om magisk
ELDs effcktgrad dvervinner vattenvigens gor den
normal skada.

Vulkanti
STY STO SMI INT PSY KP SB Forflyttn

45 35 25 10 12 40 2Te LI10
2 Nivar (1T6) 12, 1 Spark (1T8) 12,
Uppricka fara 15
En vulkanti ser ut som en minniskoliknande varelse
som bestdr av glédande kol. Varje ging den triffar
med ett naturligt vapen gor den 1'T6 extra skada av
hetta. Metallrustningar skyddar inte mot denna extra
skada. Den tar inte nidgon skada av eld cller eldbesviir-
jelser.
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MAGISKA VARELSER — ELEMENTARHERRAR

ELEMENTARHERRAR

LEMENTARHERRARNA ir mycket

kraftfulla elementarvarelser som inte

kan tillkallas av vanliga magiker. De
kommer och gir som de sjilva vill mellan
clementarplancn och den miénskliga varlden.
Somliga av dem, t. ¢x. isherrarna och 6ken-
herrarna, har permanent bosatt sig pd Altor
och kimpar om herravildetivirlden. Liksom
clementarerna och clementarvarelserna har
de som madl’ att sprida just sitt eget element
i alla virldar. Elementarherrarna upptrader sd
gott som alltid ensamma tillsammans med ett
antal elementarer (2T6) och elementarvarel-
ser (1T8).

UPPTRADANDE

Vid de sillsynta tillfillen dd elementarherrar-
na limnar sina tydligt utstakade domaner sd
har de alltid ett bestimt syfte, rckognoscering
om inte annat. Ljuselementarherrar kan t. ex.
bege sig ned i underjorden for att besegra
Morkrets element; virme— cller eldelemen-
tarherrar kan bege sig till kallare trakter for att
sprida virme och eld och dirigenom oka sitt
clements inflytande pd den minskliga varl-
den. Den stindiga kampen mellan elementen
mirks dock ytterst sillan, och da oftast i form
av vildiga naturkatastrofer; jordbdvningar,
vulkanutbrott, skyfall, hiftiga stormar, jitte-
vigor, extrema virmeboljor, snéstormar, etc.
Dessa strider dr givetvis ganska sillsynta, cf-
tersom clementarerna inte i onddan vill for-
stora vare sig sina undersdtar eller virlden.
Elementarherrar kan av denna anledning
ocksd fi i uppgift att bevaka ndgonting, t. ¢x.
en portal cller ett for dem mycket farligt
foremal. De drinte av naturen aggressiva cller
ndgot verkligt hot mot andra intelligenta var-
clser, men pd grund av deras enorma krafter

och ringa intresse for andra levande varelser i
var virld dr det latt hint att vi kommer i klim.

EORMAGOR

Alla elementarherrar har mycket stor magisk
kapacitet och stort motstind mot diverse
clementarkrafter. De dr alltid helt immuna
mot all skada som hidrror frin sitteget clement
(ljus—, virme— och eldherrar mot eld och
eldbesvirjelser; koldherrar mot koldbesvar-
jelser; etc.). De kan aldrig skadas av vanliga,
icke-magiska vapen, utan skadar i stillet sjdlva
de vapen som berér dem (vapnet blir forsloat
och gor 1T6 mindre podng i skada, perma-
nent). Magiska vapen paverkas dock inte av
detta.

Eftersom clementarherrarna inte har ndgon
FYS kan de inte paverkas av somn, gift cller
sjukdom.

En elementarmagiker kan forsoka skicka
bort en elementarherre med besvirjelsen
SKICKA BORT ELEMENTAR cller nigon
av de Ovriga besvirjelser som sinder bort
clementarvarclser. Besvirjelsen mdste gilla
samma clement som elementarherren tillhor.
Besvirjelsens effektgrad maste dd 6vervinna
clementarherrens PSY.

Alla clementarherrar kan nidr som helst
TILLKALLA eller SKICKA BORT elemen-
tarer eller eclementarvarelser av samma cle-
mentsom de sjdlva tillhor. Dettakostar 3 PSY-
poing per individ och varelserna fir automa-
tiskt samma effektgrad som elementarherren
har PSY efter besvirjelsen dr lagd.

De flesta clementarherrar har tvd olika for-
mer; cn sann form och en minniskoliknande
form. Forvandlingen tar en hel SR under
vilken elementarherren inte kan gora ndgon-
ting annat.
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MAGISKA VAREISER — EILEMENTARIIERRAR

CYKLON

Luftens elementarherre

Utseende: Cyklonen kan ta form antingen av
en jattelik, strutformad virvelvind eller av en
cnorm minniska med kropp skapad av ett
moln. Konturerna dr mycket diffusa och 6go-
nen ett par ljusbld, klart lysande punkter. De
gerinte ndgotintryckav att birarustning cller
kladsel och de anvander heller aldrig vapen.

Formagor: Sc ovan. En cyklon kan dessut-
om:

e kontrollera alla vindrorelser inom 300
meters radic. Den kan styra vindar at vilket
hall den vill och skapa vindstyrkor pd upp
till 60 m/s (alla varclser maste klara ctt
Svirt STO-slag eller blisa omkull). Av-
stindsvapen drav dennaanledning i princip
verkningslosa mot en cyklon (fungerar au-
tomatiskt som VIRVELSKOLD E20). Om
en koncentrerad vindpil riktas mot ett enda
offer tar detta 1T10 KP i skada och kastas
automatiskt 1T6 meter bakat.

* fOrstora salamandrar, eldhistar och mag-
mani genom att évervinna dess PSY med
sin egen pd Motstdndstabellen.

Grundeg ;ETypviirdé:
e e

Firdighet BV

Uppticka fara 20

Savgn 17
- Gémma sig 35

Vindpil (1T10) 26

_ Forflyttning: F40/1.20

Naturligt skydd: Inget
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MAGISKA VARELSER — ELEMENTARITERRAR

MAGMANI

Eldens elementarberve

Utseende: En magmani tar formen av en
jateelik, mycket kraftig manniska med glod-

rod hud och kort, svart hir. Hela kroppen
omvirvs av sma cldsligor. Den kan ocksa ta
formen av ett jdttelikt eldklot med en kidrna av
lava (diameter 3 m). Eldklotet har tvd armar’ 31\
som stricker sig ut ungefir tva meter frin {ﬂ%
kroppen. b~
Formagor: Sc ovan. En magmani kan dess-
utom:
e tinda cld pd alla brannbara féremal inom
25 meter (dven pilar som skjuts mot den!).
e forstora undiner, glacialer, vattenvigor,
frostvargar, havskonungar och isherrar ge- — — — —
nom att overvinna dess PSY med sin cgen Grundeg Typvirde Firdighet B
pd Motstandstabellen. | gg ' 28 - SE‘};;CM e ?:
e anvinda metallvapen som hettas upp sd FYS 0 | Ett nirstridsvapen 18
mycket att det kan skira genom alla metal- %} - 32 . Forflytening: 1.20,/E20
ler utom mithril. Rustningar av andra ma- ’sy . 7 Naturligt skydd: Inget
terial, utom drakfjall, ger ingpt skydd. g}; j,‘?,() ;
e isin’klotform’ innesluta ett offeri flammor
som gor 3T61skada. Inga rustningar skyd-
dar mot detta och allt hiar pd offret fattar |
automatiske c¢ld. . - =]
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MAGISKA VARELSER — ELEMENTARHERRAR — S

MATERIEDROTTNING

Jordens elementardrottning

Utseende: Materiedrottningarna ser ut som
mycket vackra kvinnor som huggits ut ur
kritvit marmor cller kolsvart basalt. De har
ingen sann form.

Formagor: Sc ovan. En matcriedrottning
kan dessutom:

* skapa jordskalv med ett omfing av 30
meter bort frin sig sjdlv. Alla som stirinom
denna radie mdste klara ett Svart SMI-slag
for att undvika att falla omkull. Materie-
drottningen kan dessutom skapa klyftor i
den solidaste berggrund och éppna och
forsluta dessa som hon sjilv 6nskar. Man
mdste lyckas med ett Svart SMI-slag for att Grundeg Typvirde

i Firdighet FV
o r yE. i STY 35 | 2 Nivar (1T8) 14
undvika att trilla ned i en sddan spricka. Att STO 0 Uptice B 20
anvinda ndgon av dessa formagor kostar FYS 0 Smyga 10
N \ DCV . Gy SMI 30 Gomma sig 10
l‘_lnumug 10 ISY poing. 0 mr g
e forstora undiner, vattenvigor och havs- PSY . Forflyttning: 1.20
konungar genom att évervinna dess PSY || KP " Sesarigt shyaa.
) . . SB +2T6 10 poings hud
med sin egen pd Motstandstabellen.
e omsesidigt forinta kroppspoing hos en un-
din, vattenvdg eller havskonung tills en av
dem dr upplost.

[l
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MAGISKA VAREISER — ELEMENTARITERRAR

HAVSKONUNG

Vattnets elementarberrve

Utseende: En havskonung ser antingen ut
som en enorm minniska med kladsel av sj6-
gras och bldaktig hud cller som en fem meter
hog vig med tvd armliknande utskott fran
sidorna. I sin minskliga form sldss han med
cnorma trecuddar.

Formdgor: Se ovan. En havskonung kan
dessutom:

* kontrollera alla vattenrorelser inom 300
mecters radic. Den kan styra strommar at
vilket hall den vill och skapa stromstyrkor
pd upp till 20 m/s (en simmande varelse
mdste ha minst Simma B5 {or att undvika
att dras med av strommarna).

* frin vilket vattendrag som helst kan havs-
konungen rikta en koncentrerad vatten-
strdle som gor 27T6 i skada och dessutom
slar omkull sitt mal om skadan 6vervinner
offrets STO pd Motstandstabellen.

* skolja bort gnomer, jordbaggar och mate-
ricdrottningar genom att ¢vervinna dess
PSY med sin cgen pd Motstindstabellen
(endast i *vagform’).

~ Grun

- STY

S0

 FYS

SMI
INT

Psy
Kp
_SB

deg :_"Tyiavii;dc

45
o
50
20
27
45
+3T6

'Fﬁrﬂjghét . FV

Upptickafara 20
Smyga ... 8

Gémma sig (i vatten) 65
Vattenstrile (2T6) 22

Trendd = 22

Eorflyttning: 1.20,/560

Naturligt skydd: Inget
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MAGISKA VAREISER — E1 EMENTARHERRAR — S

SVART SULTAN

Morvkrets elementavberrve

Utseende: Ensvartsultan kan ta formen aven

vildig, kolsvart skugga med samma form som

en manniska. Den hardd enlang svartklidnad
och en stor kolsvart turban. Den anvinder en
kolsvart kroksabel da den sldss 1 sin minskliga
form. I sin sanna form bestdr den svarta
sultanen av en oformlig skepnad av kompakt
morker.

Formagor: Se ovan. Dessutom kan en svart
sultan:

* inte upptickas med hjilp av Uppticka fara
1 morker. Diremot kan man varsebli den
med hjilp av Finna dolda ting.

e forstora en luminal, ljusfigel eller vit pa-
schagenom att 6vervinna dess PSY med sin
cgen pd Motstdndstabellen.

* kvava allt ljus inom sin klotform (10 rutors
radie). Ljuskillor inne i klotet slicks inte,
men de sinder inte ut ndgot ljus. Morker-
syn fungerar inte inne i klotet.

* angripa en levande varelse med skrick. Om
den svarta sultanen sveper sig runt en var-
clse och besegrar dess PSY med sin egen pa
Motstindstabellen madste offret sld pé
Skricktabellen med +10 pa slaget.

* tadubbelskadaavallaeld—och ljusattacker.

Grunde

STY
STO
FYS
SMI
INT
PSY
KP

SB

Typvirde

40
40
0
22
27
40

+2T6

Firdighet FV
Kroksabel 18
Gomma sig 27
Smyga 19
Uppticka fara 18

Forflyttning: L.20/F20

Naturligt skydd: Inget

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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MAGISKA VAREISER — E1LEMENTARHERRAR

VIT PASCHA

Ljusets elementarberve

Utseende: Den vita paschan kan ta formen av
en stor, miktig magiker med ljusa, luftiga
sidenklidder och en stor ljusskimrande turban
pd huvudet. Han utstrdlar ctt starkt ljussken.
[ sin sanna form uppenbarar sig den vita
paschan som en stor glob av mycket klart
skinande ljus.

Formdgor: Sc ovan. Dessutom kan en vit
pascha:

e forstora ¢n umbra, skuggbest cller svart
sultan genom att 6vervinna dess PSY med
sin cgen pd Motstidndstabellen.

* Lyvsaupp ettomriade med 100 meters radic
med ctt ljus som motsvarar dagsljus.

* blinda varelser. Alla som ser den vita pa-
schan madste klara ett Svart PSY-slag. varel-

ser med morkersyn méste klara ett Kritiskt || Grundeg Typvirde | Pandighet B il
PSY-slag. Misslyckas de sd blir de blindade g:{:g . ig =I(3‘.li:x:-==': .. 8
g : STO 40 Cimeadg 4
1 3T6 SR. Under denna tid anses de vara FYS 0 | SQ‘;;F:* sig . -
helt blinda. s 50 ! Upptickafes | 1B

e dr helt immun mot alla slag av cld- och || pgy o

Forflyttning: 1.20/F30

ljusattacker. k. 4 . Naturligt skydd: Inget
o skicka upp till tva blixtar per SR mot olika |[[*® = 918 -

offcr inom 50 meter. Blixten pdverkas inte |

av ndgra rustningar och gor 2T10 1 skada. |}

Varje blixt kostar 3 PSY-poing. L

58 ..
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MAGISKA VARELSER — ELEMENTARITERRAR

ISHERRE

Koldens elementarberre

Utseende: En isherre tar alltid form av en
jatte med stort, vitt skigg fyllt av rimfrost,
frostiga 6gonbryn, immig andedrikt och var-
ma pilsklider. Han bir oftaen enorm triklubba
over axeln.

Formagor: Se ovan. Dessutom kan en is-

herre:

forstora en salamander, therm, cldhist,
vulkanti, magmani eller 6kenherre genom
att overvinna dess PSY med sin cgen pd
Motstindstabellen.

frysa allt vatten inom 100 m.

ge varmblodiga varelser koldskador om
han lyckas vidréra dem. Berdringen ger
forutom vanlig skada 2T6 1 koldskada.
Metallrustningar skyddar inte mot detta,
medan liderrustningar skyddar som nor-
malt.,

inte ta ndgon skada av koldattacker. Han
tar dircmot dubbel skada av all slags cld.
kyla ncd luften inom 10 meters radice tills
den blir sd kall att man mdste lyckas med ett
Normalt FYS-slag for att kuanna g nidrma-
L.

Grun

SIO

deg Typvirde
' 60

Firdighet
Kiubba

- :G:_éi_n_ama sig
| Smyga

Uppticka fira

Forflyttning: 1.20

1 '_;ﬁgturligt skydd:
| 6poings pilsar

EV
19

16

18

C
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MAGISKA VARELSER — ELEMENTARITERRAR

e

OKENHERRE

Varmens elementarvherve

Utseende: En 6kenherre ser ut som en myck-

ct kraftig jatte med knallréd hud och kort

svart hdr. Okenherrar anvinder ofta enorma
tvihandssvird.
Formdgor: Sc¢ ovan. Dessutom kan en

Okenherre:

e forstora en glacial, frostvarg eller isherre
genom att overvinna dess PSY med sin
cgen pd Motstindstabellen.

e fi allt vatten inom 100 m att borja koka.

e gc varmblodiga varclser brinnskador om
han lyckas vidrora dem. Beroringen ger
forutom vanlig skada 2T6 i koldskada.
Metallrustningar skyddar inte, men lider-
rustningar skyddar som normalt.

* intc ta ndgon skada av ndgot slags ¢ld. Han
tar diremot dubbel skada av alla slags kol-
dattacker.

* hetta upp luften inom 10 meters radie tills
den blir s het att man mdste lyckas med ett
Normalt FYS-slag for att kunna g nir-
mare.

* anvinda metallvapen som blir sd heta att de
kan skdra genomalla metaller utom mithril.
Rustningar av andra material, utom drak-
fjall, ger inget skydd.

L

Grundeg Typvirde

ST
STO
FYS
SMI
INT
PSY
Kp
SB

- 60
50
0
35
22
27
55
+4T6

Firdighet
Twvahandssvird
Gomma sig
Smyga
Uppticka fara

Forflyttning: 1.20

18

Naturligt skydd: Inget
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MAGISKA VAREISER S -

GOLEM

Lertjinaren

N GOLEM iren konstruerad sten—eller

lervarelse som fitt liv genom diverse

magiska ritualer och besvirjelser (be-
skrivs i Drakar och Demoner Magi). Eftersom
de alltid har ganska begrinsad intelligens an-
vinds de ofta for trikiga men viktiga uppgifter,
frimst bevakningsuppdrag.

Utseende: En golem kan formas till vilken
form som helst, men vanligast dr att den fir en
minniskoliknande form av ndgot slag. Ju storre
den idr, desto miktigare blir den ocksd. En
varelse, t. ex. en grip, minotaur eller drake, som
forstenats kan goras till en golem och blir da slav
under sin skapare. En golem dr alltid stenartad,
och helt granitgrd over hela kroppen. Till och
med hdr och 6gon blir steniga och grd. Den
viger dubbelt s& mycket som en vanlig varelse
av samma storlck.

Upptriadande: Liksom magiska ododa madste
en golem fir exakta instruktioner for vad den
skall gora. Den idr fullstindigt lojal mot sin
skaparc och lyder hans order blint eftersom den
inte har ndgon sjilvstindig intelligens.

Formagor: En golem dr immun mot somn,
gift och sjukdomar, behover aldrig vila, sova
cller d4ta och tar inga skador av att bloda. Nir
dess KP ndr noll exploderar den. Explosionen
gor lika minga poing 1 skada som golemens

Hemvist: Varierar ' Firdighet FV

STO och drabbaralla inom rickvidden. Skadan || Vanlighet: Mycket sillsynt 2 Nivar (1T3)  STO
minskar med 1 for varje meter som skiljer || Antal: Varierar - 1 Spark (1T6)  STO
ol . b atlet 3t Busiiins: b besvi Ett ndrstridsvapen STO
golemen och offret at. Rustningar och besvir- Grundep Typvirde _
jelser skyddar som normalt. STY | =510 | Podlytming L7

En varelse som forstenats pi magisk vig kan || STO Enligtkonstruktion | Naturligt skydd:

. ) : i o  FYS =8TO . 10 poings sten
goras till en golem. Den behdller dd sina fardig- || smx L :
heter fran levande livet, men FV kan aldrig vara || INT *
NiSerte S e sk Sirdiche PSY STO+11

6gre dn den grundegenskap som firdighcten | xp = _g10
ir baserad pd. En golem kan aldrig ndgot slags || SB  Varerar

magi.
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MAGISKA VARELSER

GULUDURSKSTYGGELSE

Magisiukaren

E GULUDURSKA STYGGELSERNA ir

magiska varelser frin ett okant univer-

sum. De lever av att suga 1 sig magisk
energi, antingen frin magiska foremal eller sidan
energi som frigors 1 magiska formler. De ir fruk-
tansvirt sillsynta; troligen finns det inte fler dn ctt
dussin 1 hela Ereb Altor.

Utseende: Styggelserna dr mellan 10 och 15
meter linga, ormliknande varelser med fyra korta
ben och en ddleliknande, mycket spetsig nos. De
ir helt vita och nidr de ’springer’ genom luften sd
slir det ut sma bld gnistor dir de sitter ned sina
tassar. Deras enda ldte dr ett diskret fnissande som
i ’strid” dras ut till ett hogljute, fortjust gapskratt.

Upptridande: De guludurska styggelserna le-
ver som sagt av magisk energt, framst frin foremal
som den vidror med sin ldnga nos. De ’anfaller’
alltd fran luften.

Formagor: Om ¢n guludursk styggelse lyckas
vidrora ett magiskt foremal med sin nos sd férlorar
foremilet omedelbart 1T4 effcktgrader av de
besvirjelser som det innchiller. Varelsen tycker
bist om LADDNING, foljt av PERMANENS
och NEXUS. Direfter suger den i sig andra
besvirjelser och sist av allt SIGILLet. For varje
effcktgrad den suger i sig sa 6kar dess PSY med en
poing.

Omndgon forsoker anvanda magi i niarheten av
en guludursk styggelse sd suger den omedelbart i
sig alla eftektgraderna och skrattar lyckligt. Dess
PSY okar med ett for varje effecktgrad som besvir-
jelsen innchdller. Detta sker automatiskt, och
besvirjelsen misslyckas alltid.

Om varelsen triffas av ett magiskt vapen si
suger den 1 sig dess energl pd samma vis som om
den hade vidrort det med nosen, allt under vild-
samma skrattsalvor.

En guludursk styggelse kan regenerera sig sjal-
va till kostnad av 2 PSY-poing per regenererad
KP. Den kan inte suga magi under denna tid,
varfor den ofta flyger upp en bit i luften f6r att fa
varaifred. Den kan regenerera maximalt 6 KP per
SR.

. Hemvist: V@:xr-ierlar
- Vanlighet: Mycket sillsynt
Antal: 1

- Grundeg _ijp\_ra‘irdc- _

. 8TY 8
. STO . 05
FYS 22
SMI 26
INT 5
o psY @ 36
‘KP 24.PSY
8B 0

| Suga magi

.

Firdighet iy

Parera avstindsvapenl5
Parera nirstridsvapenl 0
Nosberoring 17

Forflyttning: L3, F26
Naturligt skydd: Inget
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MAGISKA VARELSER

VAKTARE

Stenvakterna

AKTARE AR KRAFTFULLA ma-
giska varelser med ett enda syfte; att
forhindra andra intelligenta varelser
frin att passera dem. En viktare pdminner
mycket om en golem, men skillnaden ar att 1
viktaren sd har ¢n ande blivit fingslad av en
maktig runa till det forstenade kreaturct. Det
cnda sittet att fordriva anden dr att forstora
runan (for detta krivs ett perfekt slag).
Utseende: En viktare dr en forstenad, {or-
storad variant av ctt vanligt djur eller monster
och har ctt eller flera huvuden. Vanliga varel-
ser dr vargar, ulvar, gripar, minotaurer eller
nigot annat djur som ir mycket skickligt pa
att sldss.

Upptridande: Om nigon kommer inom
syn— cller horhdll fran viktaren sa borjar den
omedelbart att lata (skilla, skrika, ryta, eller
hur nu djurct/monstret kan lita). Ju ndrmare
inkraktaren kommer, desto hogre blir litet.

Formagor: Varje huvud som viktaren har
bir ocksd enruna. Foratt tysta en viktare med
trc huvuden krivs alltsd tre perfekta slag.
Viktare dr immuna mot alla vanliga vapen
samt mot cld, gift och sémn. De tar normal
skada av besvirjelser och magiska vapen. Nir
KP 1 ett huvud ndr noll ror sig inte huvudet
mer, men fortsiatter att skrika. Det ricker med
ctt lyckat anfallsslag for att tysta ett huvud
med KP 0.

Alla som vill gd nidrmare en viktare dn tre
mecter mdste klara ett Normalt PSY-slag per
huvud {6r att kunna motstd det fruktansvirda
ovisendet. Misslyckas man sd maste man halla
for 6ronen i1 SR innan man fir forsoka igen.

Viktare behoveraldrig sova, dta eller dricka.

Vilket cller vilka naturliga vapen viktaren
anvinder beror pd vad den dr skapad av.

Hemvist: 8, A, E, F
Vanlighet: Mycket sillsynt

‘Antal: 1 __ __
Grundeg Typvirde
STY 2
STO 22
SMI 16
INT 4
PsY . 30

KP/huvud 11
KP — kropp 22
SB +1T6

Firdighet FV
Naturligt vapen (var.) 15

Féirﬂyttning: 0
Naturligt skydd:
10 poidngs sten
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