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DRAKAR

RAKAR AR bland de mest kraftfulla
D och miktiga varelser man kan moéta i
Drakar och Demoners virldar. De dr
dock mycket sillsynta, forutom i sina egna

riken som de dock sillan limnar. Dirfor har

det blivit sd att drakar for de flesta bara hor
hemma i sagor och legender.

UISEENDE

Drakar dr gigantiska (mellan 5 och 20 meter

linga), vilket till och med fir jattar att verka
smi. Deras 6dleliknande, smidiga kroppar har
storavingar som ger en ganska god flygforma-
ga och med sina sylvassa tinder och kraftiga

kikar kan drakarna utan problem slita sdvil

minniskor som boskap i smabitar. Férutom
detta har drakarna fem stora, vassa klor pa
varje fot samt en kraftig svans vars sniart har en
otrolig kraft. De har dessutom ett och tvd

stora, vassa horn. De har roda eller gula -

kattogon som blixtrar hotfullt nar dc blir arga
eller uppretade.

En drakes kropp dr ticktav f'argade fjall som
motstar de flesta kinda element och materiel.
Draken har ytterst skarp syn som fungerar

- perfekt dven i morker, suverdn hérsel och ett

luktsinne som kan identifiera varje varelses
ras, dlder, kon och sinnesstimning inom 30-
40 meter. De har ocksd ett sjdtte sinne, kallat
draksinne, som gor att de kan peka ut den
ungefarliga riktningen till en varelse med sa-
dan exakthet att en drake kan avfyra en eld-
* kvast med normal triffsikerhet.

En drakes fjallpansar dr nast intill ogenom-
trangligt pd oversidan av kroppen. Pa under-
sidan dr det vanligtvis lite mjukare. Mdnga

drakar gillar dock att ligga p4 sina stora skat-

ter, sd att mynt och adelstenar fastnar och
bildar en god forstirkning till det naturliga
pansaret (abs +4). Det dr dock alltid 50%

chans att skattpansaret inte dr heltickande

utan lamnar en liten blotta ndgonstans.

UPPT_RADAN_D_E

Drakar ir beromda for sin hoga intelligens
och for sin forkirlek for gitor, ordlekar och
liknande som utmanar deras intellekt, efter-
som en sidan utmaning ir den enda verkliga

‘utmaning de kan fa. De ilskar ocksa smicker

och lismande fraser av samma anledning som

de gillar att injaga fruktan. Om man blir

tilltalad av en drake dr det alltid bittre att ge

ett instillsamt svar dn att hilla tyst, cller in

virre, svaramed en forolimpning. Drakar har

hiftigt humor och ger snabbt igen fOren
smidelse. .

Drakars livsinstdllning dr, ur manniskor syn-
vinkel, grym, girig och elak. De lever frimst
for att samla pa sig enorma skatter av guld,
idelstenar och virdefulla foremil. De kan

‘Odeligga hela hiraden eftersom de gillar att

injaga skrick, respekt och fruktan. I bland kan
de i stillet begira stora l6sensummor for att
limna ett omréide i fred, for att sedan kringgd
sitt 16fte och brinna och plundra i alla fall.

~ Gamla drakar har pd detta sdtt samlat ihop
 cnorma skatter Med stigande alder borjar

dock drakar tréttna pd att hirja och tillbringar
i stillet mer tid med att ligga pa sina skatthd-
gar och dronmma om njutningar.

~ Drakar kan narmast liknas vid enorma kat-
ter med sitt fridfulla sovande, sin ¢norma
smidighet och vanligtvis stillsamma leverne.

De tillbringar storre delen av sitt liv sovande
men ndr de dr vakna kan de vara savil lekfulla
som skrickinjagande, eller hilla sig smygande
1 bakgrunden for att sedan sla tzll med fruk-
tansvird kraft. -

En drake hiller oftast till i en stor stengrotta
dir det finns en eller flera ingingar som ir
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"DRAKAR

precis tillrdckligt stora for att den skall kunna

tasigin och ut genom dem. Ur dessaingdngar
kommer det dnga och rok som strommar ut
frain drakens ndsborrar. Omrddet kring en
drakhdla dr dirfor livlost och forbrint, medan
sjdlva hélan stinker av svavel. Dess stengolv
har blivit svart anfritt av drakens syraliknande
avsondringar. Huvudgrottan dr alltid s stor
att att draken kan stricka ut sig och spinna

sina vingar. Hir ligger ocksd drakens skatt-
bidd och om draken ir hemma ligger han och
latar sig pa den.

 En drake ger sig aldrig. Om han mirker att

han héller pd att bli besegrad flyr han hellre dn
stannar kvar och blir dodad. Om draken har
en sirbar punkt i sitt skattpansar s kan man
triffa den genom att lyckas med en attack med
—10 pa CL. Nir draken vil blivit triffad en
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DRAKAR

gdng pd sin sdrbara punkt blir han mer forsik-

tig med att visa undersidan. Modifikationen

blir i stdllet -15.

Drakar lever alltid ensamma utom di dc..gexf'

sig ivdg for att hitta en drakhona. Detta gor de
endast en gdng under sitt liv. Den stannar dé
hos drakhonan i nigra mdnader, och ett dr
senare klicks mellan ett och tre drakigg.
Drakar kan endast para sig med drakar av
- samma Sort. ' |

FORMAGOR

En drake kan vara en ytterst skrickinjagande
varelse, vilket avspeglas i deras fardighet att
Skricksld. Nir den forsoker skrickslda ndgon
tornar den upp sig, blottar tinderna, viser
och frustar rok, ligger 6ronen bakét och kisar
med 6gonen. Omtcihgenta varelser (spiritus
familiarii, ridhdstar, vakthundar, ctc.) flyr au-
tomatiskt i panik infor detta hot.

Omndgon serinien drakes 6gon maste han
klara ett normalt INT-slag, annars blir han
helt paralyserad av drakens blick dnda tills
draken viander bort den.

Drakblod ir svart och mycket fritande. Det
ger 1T10 KP i skada. Varje ging ett vapen
tringer igenom en drakes fjillpansar och goér
skada sd minskas den skada som vapnet gor
med 1T4 poing, permanent. Magiska vapen
skadas dock inte av drakblod. Samtidigt som
vapnet skadas finns det en chans att blod
stinker pd dert som villat skadan. Han mdste
klara ett normalt SMI-slag for att undvika
detta. Rustningar och skoldar skyddar som
vanligt mot en sddan skada, men en icke-
magisk rustnings absorptionsférmiga mins-
kar med ett efter en sidan triff. Drakarnas
fritande gor att endast guld, silver, platina,
mithril, ddelstenar och magiska foremal beva-
ras i deras skattgrottor. Allt annat frits snabbt
sonder.

Drakar dr snabba och goda flygare, aven om
deras stora kroppar gor att de blir utmandévre-

'TANKELASNING, MINNE.

rade av mindre djur, sdsom pegaser och gri-
par, om dessa mandvreras skickligt. En drake
orkar flyga FYS tlmmar innan den mdste vila.

ELDKVAST KOLDKON OCH _
LIUSKNIPPE

Vad tinker man forst pd nir man hor ordet
drake? Jo, att den sprutar eld. I Drakar och
Demoners virld finns det dock flera slags
drakar, med olika slags naturliga vapen.
Elddrakar, gyllene drakar, havsdrakar och ka-
osdrakar sprutar eld; isdrakars andedrikt bil-
dar en kon av konccntrerad kyla; ljusdrakar
kan spruta knippen av ljusblixtar.

En eldkvast tinder eld pd allt brinnbart
inom rickvidden; bagar, spjutskaft, klider,
etc. Det enda som skyddar mot eldkvasten dr
skoldar och rustningar med stark magi,
mithrilrustningar samt rustningar av drakfjall.
~ Koldkonen ser ut som ett vitt moln och
bestdr av en vindpust av extremt stark kyla
som kyler ned allt som kommer i dess vig
langt under fryspunkten.

Ljusdrakarnas blixtknippen ger effekter
motsvarande de av ett massivt blixtnedslag.

Nir en drake har anvint sitt andningsvapen

tar det 1T6 SR innan den kan anvinda det

igen.
MAGISKA FARDIGHETER

De flesta drakar kan anvinda sig av drakmagi
som paminner ganska mycket om mentalism.

 Drakmagin innchédller foljande besvirjelser:

SYN, INBILLA TANKE, KONTROLLERA
PERSON, SANNHORSEL, SANNSYN,
Vid beskriv-
ningen av varje draktyp anges drakens skick-
lighetsvirde i alla dessa besvirjelser.

I Drakar och Demoner Magi finns speciella

regler for magiskolan drakmagi, men av ut-

rymmesskil kan viinte publiceradem hir. Om

~duanvinder DoD Magi sd antas att alla drakar

har Skolvirde 19 i Drakmagi. D¢ har inga
allminna besvirjelser.

.
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DRrAKAR

DRAKORM

De hungriga slaktingarna

RAKORMARNA AR ENDAST av-

ligsna sliktingar till de miktigaste

bland varelser, drakarna, och saknar
de flesta av de speciella formdgor och egen-
skapersom utmirker drakarna. En drakorm dr
inte lika intelligent eller rovlysten som en
drake, och bryr sig inte lika mycket om skat-
ter. I stdllet drivs den av en stark hunger och
slukar det mesta som kommer i dess vag.
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Utseende: En drakorm ser ut som en jitte-
lik orm med drakhuvud och tvd *drakarmar’.
Pd varje arm har den fyra stora svarta klor.
Kroppen dr tickt av fjdll med samma egenska-
per som vanliga drakfjill. Fjillen kan ha i
princip vilken firg som helst, men oftast dr de
roda och svagt metallskimrande. Drakormens
undersida har inga fjill, utan skyddas av segt,
gyllengult skinn. Drakormar kan bli upp till
sex meter ldnga, och kroppen nirmare en
meter tjock vid *buken’.
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Upptridande: Drakormarnas liv priglas
inte av draksomnen, utan de har en normal
dygnsrytm. De dr inte heller riktigt lika giriga
efter skatter som drakarna, men desto mer
hungriga. De kan ta sina boningar i stort sett
var som helst, men foredrar grottsystem eller
gamla stenfdstningar.

Formdgor: Drakormar har inga speciclla
formdgor térutom att de hor och ser bittre dn
manniskor. De har ocksd perfekt morkerseen-
de. Deras luktsinne ir lika kdnsligt som dra-
karnas (se inledningen till detta kapitel).

Drakormars blod har samma egenskaper
som riktigt drakblod.

b
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DRAKAR

ELDDRAKE

Drakarnas fader

LDDRAKARNA idr den vanligaste
E draksorten och troligtvis den drak-

urtyp fran vilken de ovriga draksor-
terna har utvecklats. De drinte sirskilt duktiga
pd att anvinda magi, men viger upp denna
’svaghet” genom att vara ovanligt snabba och
smidiga, dven for att vara drakar. De trivs bra
i alla klimat utom de allra kallaste och bor
alltid iavligsna grottor. De brinnerregelbun-
det omgivningen runtsin grotta for att tydligt
markera sitt revir och utplina alla potenticlla
inkraktare.

Utseende: Elddrakarna har rodglinsande
fjill p&d hela kroppen utom buken, som ar
gulaktig och mjuk (sdvida den inte har skatt-
pansar). De blir ungefir tio meter linga och
tvd meter hoga som fullvuxna. Av de tio
metrarna utgor den kraftiga svansen ungefar
hilften. Vingarna har en spinnvidd pd unge-
fir tio meter. Lings helaryggraden dndaut till
svansspetsen har de en ling, taggig benrad
med spetsar tickta av gift. De har sméd, gulna-
de, sneda, extremt vassa och hdrda tinder, en
ling, smal tunga, tvd bakdtsvepta horn pd
huvudet och likasd bakdtsvepta ’'morrhdr’. De
roda 6gonen med sina mandelformade pupil-
ler utstrdlar makt, sjilvsikerhet och grymbhet.
Detidr 50% chans att en elddrake har skattpan-
sar.

Upptridande: Elddrakarna utgor arkety-
pen for en drake, den arketyp som beskrivs i
inledningen till detta kapitel. 90% av alla

elddrakar passar in pd den beskrivningen.
Elddrakarna ir inte specialiserade pd att an-
vinda magi.

Formagor: En clddrakes eldkvast niar 50
meter. Vid basen (slutet) 4r den 25 meter bred
och 25 meter hog. Allainom detta omrade tar
samma skada (man sldr bara en géng for alla
offer). En elddrake kan bli ungefir 3.000 &r,
och denir fullvuxenvid 100 drs dlder. Nir den
borjar bli gammal (6ver 2.200 dr) dr risken
stor att han ledsnar pa att hirja ochistillet slar
sig: till ro for att njuta av sina hopsamlade
skatter.

Taggarna pd elddrakens rygg utsondrar ett
forlamande gift med STY 10. Den kroppsdel
som drabbas av giftet blir férlamad inom en
timme. Forlamningen héller sig kvar i 1T4
veckor. Alla som triffas av en svanssndrt loper
75% risk att dessutom triffas av en tagg.
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DRrakar

GYLLENE DRAKE

Drakarnas hervre

E GYLLENE DRAKARNA ir de
D mest magnifika och imponerande av

drakarna, men samtidigt de klart mest
sdllsynta. Detta beror pd att de lever betydligt
mycket lingre 4n alla 6vriga drakar, men inda
bara soker sig en enda hondrake under sin
livstid. De lever om mdjligt 4n mer ensligt dn
clddrakarna och undviker extremt varma och
extremt kalla klimat.

Utseende: De gyllene drakarna paminner
mycket om elddrakarna, men de dr betydligt
storre och kraftigare. Detta leder till att de
inte dr lika snabba och smidiga, men de dr &
andra sidan bdde storre, starkar och har kraf-
tigare eldkvast. De gyllene drakarnas fjdll dr
ndgot ljusare i firgen dn elddrakarnas och
mycket mer glinsande och metallskimrande.
Vingarna verkar narmast vara 6évrdragna med
ctt tunt lager guldstoff. Somliga menar att en
gyllene drake som en klar dag flyger mot
soluppgdngen dr det absolut vackraste som
finns. Det dr 60% chans att en gyllene drake
har skattpansar.

Upptriadande: Sin kraftfullhet tll trots dr
gyllene drakar som regel mindre aggressiva
och stridslystna dn elddrakarna. De dr bade
mer fifinga och mer intelligenta dn sina min-
dre kusiner och foredrar av ndgon anledning
att hellre snirja sina offer med magi innan de
dter upp dem, dn att som elddrakarna grilla
dem ellerslita demistycken. Narde eller deras
skatter blir hotade tvekar de dock inte ett
ogonblick att anvinda de kraftigaste medel
den har.

De gyllene drakarna harilegenderna till viss
del motverkat drakarnas rykte om att enbart
vara blodtorstiga och grymma rovdjur. De ar
visserligen egoister och bryrsig ganskalite om
vad minniskor, alver, dvirgar cller svratfolk
tar sig for, sd linge de inte hotar draken sjilv,
men de dgerinte 6vriga drakars extrema hunger
och blodtérst. Man fir som regel dtminstone
forklara sitt drende i drakgrottan innan man
blir uppiten. Eftersom de gyllene drakarna ér
hogst medvetna om sin odvervinnerlighet
soker de intellektuella utmaningar i dn storre
utstrickning dn elddrakarna.

Formagor: En gyllene drakes eldkvast nér
75 meter. Vid basen (slutet) dr den 35 meter
bred och 35 meter hég. En gyllene drake kan
bli ungefir 7.000 &r, den ar fullvuxen vid 200
ars dlder och borjar bli gammal vid 5.500 drs
dlder. I 6vrigt, se elddraken.
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Draxar

HAVSDRAKE

Havens eldsprutare

AVSDRAKARNA SKILJER SIG
H utseendemaissigt ganska mycket frin

de ovriga drakarna;, men de har i
stort sett samma formdgor som elddrakarna.
Havsdrakarna inreder sina ndsten i grottor
och hiligheter ovan eller under vattnet, an-
tingen i kuststrickor eller pa avligsna klipp6-
ar. Eftersom de inte kan andas under vattnet
som fiskar och hajar maste grottan vara luft-
fylld och ha tillgdng till friskluft. Ingdngen
kan dock mycket vil ligga under vattenytan.

Utseende: Den storsta skillnaden mellan
havsdrakarna och de 6vriga drakarna ér att
havsdrakarna saknar vingar som de kan flyga
med. Vingarna har i stillet ombildats till ett
slags stora fenor som tilliter havsdrakarna att
rora sig med forbluffande hastighet i vattnet.
Havsdrakens fjill dr gra-gréona och den mju-
kare undersidan av drakens mycket lingsmala
och stromlinjeformade kropp dr gronskim-
rande vit. Aven fotterna med sina ganska
korta klor dr vil anpassade for ett liv 1 vatten.
Havsdrakarna har tvd stora, raka, trubbiga,
horn i pannan. Det dr 10% chans att en
havsdrake har skattpansar.

Upptridande: Havsdrakarna dr rovvarel-
ser som lever av storre havslevande djur, t. ex.
valar, hajar, blickfiskar cller sjomin. De kan
anfalla och krossa skrovet pd dven mycket
stora fartyg med sina kraftiga horn, och tar vil
hand om sdvil sjoman som skatter ombord pa
skeppet. De havsdrakar som lever 1 kustnira
omriden kan i undantagsfall bege sig indt
land, men eftersom de saknar flygférmdga
och ror sig ganska osmidigt ’till fots’ sd dr
detta extremt ovanligt.

Formagor: En havsdrake dr extremt vilan-
passad till vattnets element och ror sig betyd-
ligt smidigare och snabbare i vatten dn vad
clddrakarna kan gora i luften. Genom att ’ta
sats’ frin femtio meters djup kan de géra upp
till 50 meter linga och 20 meter hoga hopp.
Dct dr en vanlig taktik mot mycket stora
fartyg som draken inte kan sl sonder under-
ifrdn, att kasta sig hogt upp i luften, slingra
thop kroppen och helt enkelt bryta sonder
skeppet genom att stortdyka ned pa det.

Havsdrakarna kan anvinda en mycket be-
gransad form av eldkvast som de kan ta till i
nodfall. Dess rickvidd dr bara tio meter och
dess bredd och hojd vid basen dr tre meter.
Den dr varken sirskilt het eller kraftig och kan
1 stort sett bara anvindas till att tinda eld pa
fartyg. Under vatten dr eldkvasten helt verk-
ningslos forutom att det dngmoln som upp-
stir kan gora en fiende tillfilligt desoriente-
rad.

Alla firdighetsvirden som anges nedan
halveras nir draken befinner sig till lands eller
1sin grotta.

Hemvist: 12,13, G  Firdighet By

Vanlighet: Mycket sillsynt | 2 Klor (1T4) 2

Antal: 1 1 Bett (1T10, h .
. : 6

Grundeg Typvirde

STY 60

STO 88 W

- FYs .

SMI 26

INT @ 18

ey 1B

KP i 28 .....

&8

. aTe
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DRrAKAR

KAOSDRAKE

De svarta dvakarna

AOSDRAKARNA ir de gyllene dra-
I< karnas raka motsatser om man ser till

allmint upptridande. Deras namn
kommer av att de 1 sagorna beskrivs som
lémska, oberikneliga och ondsinta och deras
svarta skepnad har ocksa bidragit till att man
associerar dem med kaosvarelserna. De ar
dock varelser helt och hillet av vir minskliga
virld, med alla de styrkor och svagheter som
detta innebir. Kaosdrakens skrimmande ge-
stalt pryder framsidan pd boxen som Drakar
och Demoner Monster ligger i.

Utseende: Firgen pd kaosdrakarnas fjill
skiftar mellan mycket morkt blatt och svart.
De bld fijillen pdminner om blinerad, glin-
sande metall, medan de svarta dr helt matta
och ljusabsorberande. Kaosdrakarnas bukar
dr morkt grd och utvecklar sillan (5%) nagot
skattpansar, vilket gor dem sdrbarare in t. ex.
elddrakarna. Vingarna pdminner om fladder-
musvingar och dr tickta av en mycket mjuk
och tunn pils. Liksom clddrakarna har kaos-
drakarna tvd krokta horn som dock pekar
framat, taggiga ryggfjill som piminner om
fiskfenor och linga, vassa klor. Bakom huvu-
det, som pd hjdssan har en mingd >sméhorn’,
har de en tovig, svart man som fortsitter inda
ned till dir svansen borjar. Langst ut pd svans-
spetsen finns en taggig, tung, hird klump som
pdminner om en spikklubba. Till storleken ar
kaosdrakarna jimbordiga med elddrakarna,
till och med ndgot storre, eftersom kaosdra-
karna lever lingre dn elddrakarna.

Upptridande: Kaosdrakarna fér ungefir
samma leverne som de gyllene drakarna, men

de gillar meratt hivda sig med vild dan med sitt
visserligen skarpa intellekt. De drar sig inte for
att ljuga cller svika bara for att fi se sitt offers
skrickslagna ansiktsuttryck niar den hemska
sanningen blir uppenbar. De ir inte heller lika
mottagliga for smicker som andra drakar,
dtminstone inte som de vill medge, medan de
diremot dlskar ndr deras offer inser hur hjilp-
16sa de dr infor drakens dreglande kiftar.
Kaosdrakarna ir legendvarelser som i regel ér
extremt skickliga pd att anvinda drakmagi, de
ir blodtorstiga, hungriga och vildsamma,
vilket har gjort dem till den typ av monster
man hotar sina barn med om de inte dter upp
sin grot.

Formdgor: Trots att kaosdrakarna ir be-
tydligt mindre 4n de gyllene drakarna dr deras
cldkvastar jimbordiga. En kaosdrake kan bli
ungefir 5.000 ar, den ar fullvuxen vid 200 ars
dlder och bdrjar bli gammal vid 3.500 ars
dlder. Kaosdrakarnas ryggradstaggar ir over-
strukna med ett dodligt gift med STY 5. I
ovrigt, se elddraken.

g

5 inna doIcia ting 19
STO Smyga 19
IS A3 - -
- SMI - Uppticka fara (vaken) 19
INT  Uppticka fara (sovande) 9
 Psy Besvirjelser 80
ko Skricksld 0/16

Forflyttning: 114 /F40
Naturligt skydd: Kmpp Ll}
Juki 4, Vingar: 1
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Drakar

ISDRAKE

Koldsprutarna

SDRAKARNAS BONINGAR ligger i

extremt kalla klimat och de trivs ocksa

bast dir det dr kallt och snéigt dven om
de klarar sig utmirkt i vilket klimat som helst
(drakars kanske storsta styrka dr deras hirdig-
het mot alla former av element). De lever inte
som andra drakaristengrottor, utan kan sjilva
griavautsina grottor i glacidrers eller polarisars
ismassor. De drrovvarelser somleverav isbjor-
nar, valrossar, silar, frostalver och liknande
polarlevande varclser.

Utseende: Isdrakarnas fjill ir benvita med
en glans som paminner om solens gnistrande
i nyfallen sn6. De ganska smd vingarna dr
likasd gulvita och ger ett falskt intryck av
sprodhet i den kalla luft som omger isdrakar-
na. De extremt vassa, stdlhdrda klorna dr nist
intill genomskinliga, som is, och likasd dr den
sylvassa ryggkammen halvgenomskinlig. Lik-
som hos elddrakarna pekar isdrakarnas tvd
horn bakidt men de dr inte tillrickligt vassa for
att kunna orsaka ndgra storre skador. De
anvinds huvudsakligen till att griva i sno.
Isdrakarna blir ungefir sex meter linga och
tvd meter hoga. Detdr 20% chans att en isdra-
ke har skattpansar.

Upptridande: Isdrakarna dr varken lika
intelligenta eller kraftfulla som sina drakslik-
tingar, vilket dock gor dem till de kanske allra
farligaste motstindarna som finns bland
draksliktet (de kdnner inte samma overldg-
senhet som Ovriga drakar). De dr dock inte
sdrskilt oberdkneliga; man kan lugnt forutsit-
ta att de anfaller allt byte de fir korn pd. De ar
inte heller lika mana om att samla pa sig stora
skatter, dven om de dlskar guld och juveler;
bland polarisarnas glaciirer och snosorjiga
vatten finns det inte sirskilt mycket av virde.
Sina skatter samlar de 1 stillet ihop under sina

’strovtdg’ soderut, t. ex. 1 avligsna dvirgkolo-
nicr cller bland isbarbarernas nordliga sam-
hillen. Isdrakarna anfaller huvudsakligen ge-
nom att frin hog hojd stortdyka ned pa sitt
byte och finga deti sina mycket starka kiftar.

Formagor: Isdrakarnas koldkon har en
lingd av 50 meter. Vid basen har den en
diameter av 25 meter. De skador som orsakas
av den padminner mycket om brinnskador;
huden fryses ned sd mycket att det blir bldsor
som skyddar de underliggande vivnaderna.
Greppar man ett metallforemal som kylts ned
av en koldkon fryser huden fast i metallen och
handflatan blir en ribiff. Mycket smiartsamt.
Skoldar och rustningar med stark magi, lider-
rustningar, mithrilrustningar samt rustningar
av drakfjill ger normalt skydd motkoldkonen.
Om ndgra kroppsdelar ir oskyddade miste
man klara ett normalt FYS-slag eller drabbas
av akuta forfrysningsskador. En forfrusen
kroppsdel mdste amputeras, annars blir kall-
brand, blodforgiftning och slutligen déden
den drabbades ode.

En isdrake kan bli ungefir 3.000 &r, den ir
fullvuxen vid 150 drs dlder och bérjar bli
gammal vid 2.000 drs dlder. De har inget gift
pd sina ryggradskammar. I évrigt, se Gemen-
samma formdgor och Elddrake.
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Draxar

LINDORM

INDORMAR ir ctt slags korsning

mellan drakar och drakormar. D¢ har

till stor del drvt drakens utseende men
besitter fa av de egenskaper som gor drakarna
till virldens miktigaste varelser. De kan t. ex.
inte anvianda drakmagi, de kan inte sprutacld,
de har inte samma formdga att skracksld och
de kan inte trollbinda minniskor med blick-
en.

Utseende: Lindormen har en drakorms
kropp fast forsedd med vingar och tvd ben i
stdllet for armar. Kroppen dr tickt av gron-
brunadrakfjill, utom pa undersidan. I pannan
har den ett vasst horn som ir 6verdraget med
ctt dodligt gift. Samma gift finns ocksa lingst
ut pd svansspetsen, dir den linga kroppen
slutar i en vass gadd. Huvudet dr ganska litet
1jimforelse med en drakes, men de flerdubbla
raderna av smd, sneda tinder 4ir minst lika
vassa. Lindormen kan bli upp tll fyra meter
hég nir den stir pd benen. Den vaggande,
ganska osmidiga gingen balanscras av den
kraftiga svansen.

Upptridande: Lindormens upptridande
paminner vildigt mycket om drakormens. De
konkurrerar ocksda med varandra om limpliga
boplatser, eftersom de bigge trivs i samma
miljoer; svalt, skyddat, dunkelt och med till-
gdng pd mat. Den dr en hungrig rovvarelse
som inte dr sirskilt intresserad av skatter,
annat dn om de kan bytas mot mat. Den ar
ganska intelligent, men inte lika klipsk som en
minniska.

Lindormar ir sdrskilt fortjusta i histkott.

Formdgor: Lindormar har inga speciclla
formégor forutom att de hor och ser bittre dn
minniskor. De har ocksa perfekt morkerseen-
de. Deras luktsinne ir lika kdnsligt som dra-
karnas (se¢ inledningen till detta kapitel).

Lindormars blod har samma egenskaper
som riktigt drakblod.
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DRraxar

LJUSDRAKE

Blixtsprutarna

JUSDRAKARNA idr nira sliktingar

till elddrakarna, dven om de dr betyd-

ligt mindre och inte alls lika kraftfulla.
Deras huvudvapen, ljusknippet, dr dock mak-
tigare dn savil eldkvasten som koéldkonen,
vilket gor dem till mycket farliga motstindare
i alla fall. Ljusdrakarna lever precis som
clddrakarna i hogt beligna klippgrottor, men
de tar ocksd girna boningar islocknade vulka-
ner, dir man i bland kan finna ett dussintal
drakar pd samma stille, vilket dr unikt for
drakrasen. De har dock alltid egna grottor.

Utseende: Ljusdrakarna blir som fullvuxna
’bara’ ungefir fyra meter linga frin nos till
svansspets och endast 150 cm Over dversta
rygg-spetsen. De har stora, smala vingar som
ger dem mycket god flygformaga; de dr de
snabbaste och smidigaste flygarna av alla dra-
kar. T ovrigt dr ljusdrakarna nistan exakta
kopior av sina storre kusiner. I kolmorker kan
man dock se att deras roda fjill utstrdlar ett
svagt, varmt gulaktigt ljussken som ér tillrdck-
ligt for att fa hela drakgrottan upplyst. Det ér
vanligare med skattpansar hos ljusdrakar an
hos andra draksorter (75%). Skattpansarct
bestar alltid av enbart juveler.

Upptridande: I likhet med 6vriga drakar
tillbringar ljusdrakarna merparten av sin livs-
tid sovande i sina hogt beligna bergsgrottor.
Ljusdrakarna dr extremt fortjusta i ddelstenar
(snarare dn guld), och har ofta enorma hogar

av oslipade, slipade och infattade juveleri sina
skatter. De dr rovvarelser vars upptridande vil
stimmer in med vad man kan ’forvinta’ sig av
en drake, dven om de har en benigenhet att
snarare vara aggressiva dn avvaktande. De ser
alltid till att halla distans till potentiella fien-
der, eftersom ljusdrakens naturliga vapen
(ljusknippet bortriaknat) inte dr sdrskilt makti-
ga.

Formagor: Ljusdrakens motsvarighet till
cldkvasten, ljusknippet, bestir av en stor
mingd blixtar som kan nd upp till 200 meter
med stor precision. Varje ljusknippe innehdl-
ler 2T6 blixtar (varje enskild blixt ger samma
effekter som elementarbesvirjelsen BLIXT
med en effektgrad motsvarande drakens FYS).
Alla som ser ljusknippet blir dessutom kraftigt
blindade 1 2T6 SR om de misslyckas med ett
normalt PSY-slag. Effckten blir densamma
som om offren befann sig i kolmorker.

21(10:(1'1'8)
. 1 Bert (1718, halv'"SE}

(Heaviu5,8,6 |

1 Svanssnire (1T4) 13
. Grundeg Typvirde 1 Eldkvast (lOTé} 19
- STY 40 Finna doldating 19
- §TO 42 _ Smyga
- F¥S. o 17 [ Sp4a
 SMI 22 Uppticka fara (vakcn) 1

!
i l
29
#3186

kUpptacka fara (

| N&iuriig't skydd
~ | Kropp:4,Buk:2 =

12

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



DRAKAR

STOORM

Spofararnas skvick

JOORMARNA ir vildiga ormliknande

odjur som finnside flesta hav och en del

stora insjoar och floder. De ir nira be-
sliktade med drakormarna, men saknar armar
och har i gengild ett stort, vasst horn mitt i
pannan. De dr blodtorstiga rovvarelser som
framst lever av valar, delfiner, jatteblackfiskar,
hajar och stora fiskar, men om de ser chansen
att variera kosten med lite minniskokott tve-
kar de inte.

Utseende: En sjdorm har en ling, kraftig
ormkropp klidd av tjocka, hirda fjall vars firg
varierar frdn svart via bligratt till gravitt.
Huvudet pdminner om ett vanligt drakhu-
vud, men istillet for 6ron och vanliga horn s
har sjobormen en ankfots-liknande utvixt av
ben som pekar snett bakdt pd vardera sidan av
huvudet. Sjoormen kan bli upp till 40 meter
ling och tvd meter tjock.

Upptridande: Sjoormarna dras till rytmis-
ka ljud, t. ex. det monotona dunkandet frin
nigon som ror. De dr mycket glupska och drar
sig inte for att anfalla smdbdtar genom att frin
stort djup simma upp och stinga sénder ba-
tens botten. Storre fartyg liter de oftast vara
men kan folja efter dem flera dagar i hopp om
att ndgon skall trilla 6verbord. Eftersom sj6-
ormen har ganska dalig syn 6ver vattenytan s
tar den frimst byten som befinner sig i vatt-
nct.

Tt BV
1 Stingning (1T6) 12
1 Bete (118, halv SB) 12

Smyga , _.
Formagor: Sjpormar ser helt perfekt under Tppieom . 8
vattnet, men samre nir de dr ver vattenytan.
De har diarfor —10 pd CL nir de anfaller 6ver
vattnet. Om sjéormen triffar nigon med sitt
bett och sedan 6vervinner dennes STO med
sin STY pd Motstandstabellen, kan sjéormen

dra ned offret i havsdjupet.

:.F.&?rf..}yt.tning:_-s30_ .
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De tvehovdade

MBIORMEN ir en

med ridtta fruktad

varelse. Denna stora
orm har dir svansen borde ha
suttit ytterligare ett huvud.
Vilken vansinnig evolutions-
process cller vilket forryckt
trollkarlsexperiment som
frambragt detta monstrum ar
okint.

Utseende: Ambiormen dr
stor och tung, och kan latt bli
over tre meter ling. Den har
tvd huvuden, ett i var dnde av kroppen, och
ogonen dr lysande blekgula. Till firgen ar
ambiormen bjirt gron, och lings dess rygg
loper ctt rott sicksackmonster.

Upptridande: Ambiormen dr till naturen
ett aggressivt och nagorlunda intelligent rov-
djur. Den lever helst pd mindre och halvstora
diggdjur. Den foredrar littare byten dn méan-
niskor, men drinte sen attanfalladven mannis-
kor om tillfille ges. Sarskilt fortjust dr den i
ankor och rattmin, om den fir vilja. Ambior-
mar kan fas att bli halvtama, men det kriver
mycket anstringning, och den lar anfalla dven
den som har timt den om den fir chansen.
Dessa onaturligalegenddjur dterfinns pd morka
underjordiska platser dir de kan gomma sig
undan det forhatliga solljuset.

Formagor: Om en ambiorm huggs i tva
delar vixer det fram nya huvuden vid de

avhuggna dndarna efter ungefir en vecka. All
skada som inte dstadkoms av eld eller syra kan
denregenerera med 2 KP/SR. Varje bett som
penctrerar en eventuell rustning innchaller
ett gift med styrka 10. Ambiormen har tva
hjirnor, men bara ett psyke. Huggs det ena
huvudet av halveras dess PSY (avrunda upp-
at).

Hemvise8 | Paedighet = FV
Vanlighet: Mycket sillsynt 2 Bett (1T4, halv SB) 12
Antal: 1-2 | Finnadoldating 10

. Smyga . a4
Grundeg Typvirde -

| STY 22 = | Forflyttning: 110
STO 1l Naturligt skydd:
FYS 22 3poingskinn
INT 4

. PSY
SB .
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FABELDJUR

BASILISK

Forstenarna

EN REPTILLIKNANDE basilisken

och dess forstenande blick dr inget

for nyborjariventyraren. Den erfar-
ne stridsmannen brukar dock ha en hyfsad
chans mot detta vidriga kreatur.

Utseende: Basilisken ser ut som en halvstor
reptilmed ett skarpnibbat figelhuvud, pavars
kron en kronliknande kam sitter, varfor huvu-
det vagt pdminner om en tupps. Den har
svarta liderartade vingar och figelben med
vassa klor.

Upptridande: Basilisken dr en enstorig
varclse, som ofta féreckommer som husdjur
(inte som familiaris!) hos mindre nogriknade
trollkarlar. Den dr aggressiv och enkelriktad i
sitt nit att forsvara sitt revir, och sldss till dess
att den blir ihjilslagen.

Formagor: Basilisken kan forstena mot-
stindaren med sin blick. Varje SR kan den
angripa en varelse med sin blick genom att
forsoka 6vervinnaoffrets PSY medsin egen pa
motstandstabellen. Lyckas forsoket har offret
omedelbart blivit till sten, misslyckas forsoket
hinder ingenting. Basiliskens blick tringer
igenom magiska forsvar som om den vore en
besvirjelse med effektgrad 1. Blicken &r snab-
bare dn ndgot vapen och basilisken angriper
didrfor alltid forst under en SR. En basilisk
flyger sakta och inte sirskilt bra.

Firdighet
1 Blick {forstenar) spec
| 2Kler(l16) 9
| Finmadoldating 12
| Gomma sig 6
Sevps 8

Naturligt skydd:
1poing odlefiall
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FABELDJUR

BACKAHAST

Vattenhilens dvapare

ACKAHASTEN AR
ETT lomskt rovdjur som
leverisotvatten. Det finns
bide bickahingstar och bickas-
ton, men om de verkligen parar
sig vet man inte, eftersom ingen
ndgonsin har sett ctt bickafol
cller tvd bickahastar tillsammans.

Utseende: Bickahdsten serut
som en storvuxen gra eller vit
hist, men om man studerar dess
tinder nirmare uppticker man
att den har rovdjurstinder istil-
let for vanliga hasttinder.

Upptridande: En backahist
bor oftast i vattenfyllda grottor
eller hdlor, vars golv dr fyllda
med skelettrester cfter djurets byten. Efter-
som bickahisten girna jagar minniskor och
andraintelligentavarelser finns dir ofta skatter
av olika slag. Dess jaktmetoder dr lomska.
Favoritmetoden drattlitsas varaen heltvanlig
hist for att kunna ndrma sig en minniska i
nirheten av ett vattendrag. Nir den kommer
inom 10 meters avstind kan den gora en
psykisk attack. Bickahdstar kan litt dominera
vanliga hdstar med sitt starka psyke, varfér den
ibland kan upptriada som ledarhdst i en flock
vildhidstar, for att lura till sig offer.

Formagor: Bickahisten kan anfalla med
sin psykiska formdga. Dennas rackvidd ir 10
meter. Den forsoker 6vervinna offrets PSY
med sin pd motstindstabellen. Om attacken

lyckas blir offret lockat att klittra upp pa
backahdstens rygg. Djuret rusar dd utivattnet
med sin hjilplése ryttare och drinker denne.
Den psykiska attackens effekt vararitvd minu-
ter eller tills offret hamnar i vattnet.

 Hemvist: 7 ' Firdighet o
_ Vanlighet: Myckct salisynt 1 Bett (178, halv SB) 17
Antal; 1 2 Hovar (1T6) 15
. Finna dolda ting 10
Grundeg Typvirde Goémma sig 10
STY 46 Hoppa 12
. STO 26 Simma = BS
. FYS 17 Upptiicki fari 9
SMI 1l
' s Forﬂyttmng' 124 / SIZ
4 | Naturligt skydd:
22 1 poing skinn
2T6 .
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FABELDJUR

DEMONKATT

Rovkatterna

ET GAR RYKTEN om fruktansvir-

da demonkatter, djur som dodar alla

inkraktare 1 sina revir. Forr var de
vanliga vildkatter, men sedan den tredje kon-
fluxen, dd en meteor slog ned i den skog dir
de bodde, borjade de forindras pd ett hemskt
sitt och spridas. De vixte och blev storre,
pdlsen titnade och tinderna blev skarpare.

Utseende: Demonkatterna liknar ofantligt
stora katter med tdt, matt kolsvart pals och
mdinga och skarpa tinder. Deras tassar dr
forsedda med inte mindre dn sex knivliknande
klor och 6gonen dr mjolkvita och saknar
synliga pupiller. De blir tvd och en halv meter
linga och miter 1 meter 6ver manken.

Upptridande: Demonkatten dr fruktans-
virt revirfixerad. Den dédar alltsom inkraktar
pd reviret, men som tur dr [imnar den ytterst
sallan sitt revir. Den dr endast aktiv om natten,
dd den smygeromkring isittrevir foratt dripa
allt som kommerinirheten. Omdagen ligger
den 1 sin grotta i skogens djup och sover.

Formadgor: Demonkattens sinnen dar ex-
tremt vilutvecklade, och den kan kidnna luk-
ten av ctt byte pd mdnga hundra meters hall.

- Hemvist: 2,_'35. .
~ Vanlighet: Sillsynt

_Antal: 1.2
Grundeg Typvirde
- STO 27
INT 5
.
. 21

. T1d

. :'Fiird'i.g-het

| Fopm

2 Klor (1T8)

| 1 Bett (178, halv $B)

Finna dolda ting

Gomma sig
| Wi .

Smyga

Lukta byte
Lyssna

| Porflyttning: L16
| Naturligt skydd:
| 2 poing pils

. Fv _: i

10

e

14
14
10
15

15
15
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FABELDJUR

DODSUGGLA

De flygande hypnotisoverna

ET SAGS ATT dodsugglornas ur-
hem finns i de djupa skogarna i norr.

Utseende: Doédsugglorna liknar
vanliga ugglor, men deras fjiderskrud ér krit-
vit och de dr nidstan dubbelt sd stora som sina
normala kusiner. Deras 6gon dr klart roda,
och den sylvassa nibben har en ojimn vass
kant, som ger ett intryck av tinder.

Upptridande: Dodsugglan lever i skogs-
mark och den jagar inom ett omrdde pd en
halvmil frin sitt bo, som alltid ar beldget i ett
hogt trid. Dess favoritbyte dr halvstora
diggdjuroch gnagare, som kaniner, grivlingar
och halvlingdsmin, men den anfaller dd och
dd minniskor om de dr ensamma eller bara ett
par stycken. Dodsugglan dr ett intelligent
rovdjur, som garatt timja. Det kriver dock att
man fingar in den och lyckas besegra dess PSY
pd motstindstabellen varje dag under minst
en veckas tid. Misslyckas man en enda ging
stirks dess sjdlvfortroende sd att den blir
omojlig att timja fér den personen.

Formagor: Dodsugglans saliv dr giftig och
alla som sdras av ctt bett av en dodsuggla
madste klara ett FYS-slag mot giftstyrka 12. De
har ocksd en litt hypnotiserande blick som de
kan anvinda ndr de dr inom tvd meter fran sitt
offer. Den som inte klarar ett normalt PSY-
slag drabbas av en mental bedévning, som ger
—10 pd alla SMI- och INT-bascrade firdigheter
11T6 SR. Den drabbade fir halverad forflytt-
ning och kan bara sldss varannan SR (med
borjan under den andra stridsrundan).

| 1Bete (1T8,gif) 10
‘Finna dolda ting 13

18
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FABELDJUR

ENHORNING

Det godas symbol

NHORNINGEN ir troligen det mest

mytiska av alla legenddjur. Vita som

sn6 och rena som dnglar dr de symbo-
len for godhet. De dr ocksd fruktade for sin
formaga att sldss mot det onda.

Utseende: En enhorning ser ut som c¢n
hogrestvit hingst, med ett spiralvridet gyllene
horn mitt i pannan. Hovarna ir dven de svagt
gyllene. Tédnderna dr vita och perfekta.

Upptridande: Enhorningar dr fruktans-
vartstolta och mycket skygga. De dr enstoriga
och undviker att komma nira mianniskor och
andra intelligenta varelser. Vildsamma varel-
ser och varelser som dr skapade av makter som
dr fiender till Moder Jord dr enhdrningarnas
dodsfiender, och enhérningar anfaller dessa
med ett dodsforaktande raseri om de kommer
indrheten. Om den forfoljs av vinligt sinnade
varclser flyr den sd linge den kan. Baraom den
trings inictt horn anfaller den. Endastomen
godhjirtad, ren och oskuldsfull jungfru nir-
mar sig finns mojligheten att den later henne
kommaindrheten. Detkanisa fall iven hinda
att den ldter sig charmas av henne, och forblir
hennes tjanare och riddjur, sd linge som hon
forblir ren och godhjirtad, och inte liter en
man komma henne in pa livet.

Formagor: Enhorningar dr immuna mot
alla gifter. Om en enh6rning vidror en vianligt
instdlld varelse med sitt horn liker beréringen
1T6 KP. Den uppticker ocksa telepatiskt alla
varelser som dr fientligt instillda mot den och
dess hdrskarinna. Enhorningar dr intelligenta
och kommunicerar telepatiskt med sina vin-
ner pd upp till 100 meters avstdnd.

a

STY
STO
FYS
SMI
PSY
iy

 Hemvist: 2G, 4G, 5G

=

deg Typvirde
e
30
15
15
1]
13
23
2T6

.

| Firdighet BV
1 Stangning (178) 14
| 2Hovar (1718) 16
1 Bett (1T4, ingen SB) 8
Gommasig = 13
‘Tyssna 22
Smyga 13
Hoppa 13
Uppticka fara 22
Forflyttning: 126
Naturligt skydd:
1 poing skinn
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FABELDJUR

FENIX

De panyttfodda

ENIXEN AR NARA BESLAKTAD

med eldens elementarkilla och anvinds

ofta som symbol av revolutiondra ro-
relser som anser att de aldrig kan undertryck-
as, utan hela tiden pdnyttfods. Fenixen ar
mycket sillsynt och patriftas bara i 6kentrak-
ter. Den bygger sitt ndste i bergskrevor.

Utseende: Fenixen dr en stor, kraftigt byggd
fagel, inte helt olik en stor pafigel, med rod,
gyllene och purpurnc fijiderskrud. Halsen ér
smal och huvudet smickert. Den linga, spet-
siganibben glittrar som en blandning av guld
och silver och de smd, intelligenta 6gonen dr
vackert roda. Den har ett miktigt vingspann
som ndrmast for tanken till en stor 6rn.

Upptridande: Fenixen dgnar sd mycket tid
den kan dt att ligga i sitt ndste och fundera pa
tillvaron och meningen med livet. Den drinte
frimmande for att nirma sig frimlingar pd
avstind, men den undviker dirckt kontakt.
Om ndgon forsoker anfalla fenixen har han
skaffat sig en fiende for livet. Fenixen gar att
tillkalla med hjidlp av animistbesvirjelsen
TILLKALLA FENIX, men méste dd 6vervin-
na fenixens PSY (observera att detta ar ctt
undantag till besvirjelsen). Om tillkallaren dr
fientligt instdlld till fenixen fir figeln dubbel
PSY for detta slag. Fenixen dr nyfiken men
forsiktig till sin natur.

Formaigor: Fenixen kan kommunicera te-
lepatiskt upp till 200 meters avstind. Den kan
ocksd avge ctt hogt visslande skri som paraly-
serar alla inom 30 meters hall som inte lyckas
med ctt normalt PSY-slag. Vidare kan den
anfalla telepatiskt: den kan attackera en mot-
stindare per SR med sin PSY. Om offret
forlorar kampen forlorar det 1T6 PSY-poing,
som dtervinns pd normalt sitt. Om en fenix

dor i sitt ndste uppstdr en kraftig eld och liket
brinner upp. I askan finner man ctt fenixigg
som kldcks inom tre veckor. En fenix gir inte
att tdmja.

Hemvist: 10 - Fairdighet- .
- f’\_v‘anlighet;-_-;{fs{_lyck"c-_t"s:‘aflls.yhr | Paralysera
‘Antal: 1 . Mental attack
. oEeelTe . 10
Grundeg Typvirde | ] Bett (1T6, halv$
E L o
Naturligt skydd:
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FABELDJUR

FLYGODLA

Lufthavens veptiler

LYGODLOR ir stora reptiler med
F korta ben och ofantligt brett vings-

pann. Ibland timjer ndgon intelligent
varelse en flygodla och anvinder den som
riddjur. Denna mdste vara intelligent och
hérdfor for att kunna dominera flygodlan.

Utseende: Flygodlan har en kraftig, reptil-
liknande kropp, korta kloforsedda ben och
breda vingar med ett vingspann pi 10 meter.
I inden pd vingarna sitter kloforsedda *hin-
der’, inte olika en gigantisk fladdermus’. Till
fargen dr flygodlan smutsbrun, och den luktar
mycket illa. Man kan utan vidare uppticka
den pdupp till 30 meters hall pd dess lukt. Den
nibbliknande kiften ar forsedd med sylvassa
tander.

Upptridande: Flygodlor hiller till i torr,
oppen terrdng, gidrna bergig sddan. Den lever

pa alla sorters daggdjur som verkar vara rim-
ligt latta byten, dvs. alltifrdn sorkar till halv-
lingdsmin, minniskor och hjortar. De jagar
bara om dagen, och ligger nattetid 1 sina
nisten och sover. Dessa dr beligna 1 grunda
grottor, i bergskrevor eller i marken.

Formagor: Inga speciella

MB

2.3 .
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



FABELDJUR

GARGOYL

De levande
statyerna

ET FINNS en
D del som tror att
gargoyler dr

stenstatyer som sitter pd
tempelbyggnader och
gamla slott och har ani-
merats av vansinniga ma-
giker. Det dr fel. Gargoy-
ler dr hemska stenliknan-

de monster som har in-
spirerat stenhuggare att utsmycka tempel och
slott med imitationer av dem.

Utseende: Gargoylen ser oftast ut som en
liten humanoid varelse med stora stirrande
ogon, breda lippar runt ett brett obehagligt
hdngrin med vassa tinder och sma, trubbiga
hornipannan. Pdryggen sitter tvd vingar som
liknar dnglars. Gargoylens hud dr grd som sten
och mycket hdrd och dess hinder har vassa
klor som utsondrar ett svagt gift (STY 4).

Upptridande: Gargoyler dr timligen oin-
telligenta, men besitter en oanad slughet. De
dlskar att tortera hjilplésa varelser och de dr
maniska samlare av allt som blanker. Vanligen
bygger de bo 1 héga byggnader, men enstaka
individer kan ocksd pdtriffas i underjordiska
grottor. Deras favoritteknik dr att sitta still och
litsas vara utsmyckningar pd byggnader, i
vilket fall man endast kan uppticka dem med
ett sirskilt Finna dolda ting-slag ecller med
hjilp av Uppticka fara. Om de inte uppticks

stortdyker de tyst och blixtsnabbt ned motsitt
offer och forsoker klosa ut dess 6gon.
Formagor: Om gargoylen lyckas dyka pa
ett offer utan att bli upptickt i forvig fir den
+5 pd chansen att lyckas klosa ut ett eller
bigge 6gonen. En tunnhjdlm omojliggor detta
och andra storre hjilmar omintetgor gargoy-
lens bonus. Pd klorna har gargoylen ett gift av
styrka 4 som om det verkar gor offret blint i
2T6 dagar. Det tar 2 SR for giftet att verka.

it:B.EF PBardighet

2 Klor (1T4+gift)
1 Bete (1T6)
Finna dolda ting
Gémma sig
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FABELDJUR

GHERTUM

Svdrmen

N GHERTUM ir ingen varelse i vanlig

bemirkelse, utan snarare ctt visen be-

stdende av miljontals smd silvergrd in-
sekter som haller thop i en sd tit svirm att de
antar formen av en enda varelse.

Utseende: Svirmen kan antavilken form den
vill, men vanligtvis antar den formen av en
drake, demon, basilisk, grip, eller nigon annan
skrickinjagande varelse. Nir den ir pd jakt efter
foda kan den dock ta formen av ett mer fredligt
djur, t. ex. en pegas, enhorning eller karkion.

Upptridande: Trots att varje insekt dr en
separat individ sd har de alla ett gemensamt
sinne och dr siledes perfekt samordnade. De
livnir sig pd kott av alla de slag. Storleken pa
bytesdjuren varierar beroende pd svirmens
storlek, men vanligtvis viljs byten vars STO ir
ungefir hilften av svirmens. Svirmen har tva
superba anfallsvapen; dels kan den med sin
sammanlagda PSY sova offret med en sémnbe-
svirjelse; dels kan den bitas. Om insckterna
biter en varelse sd sprutas gift frin hela svirmen
in 1 offret.

De anfaller oftast nattetid dd deras ritta natur
bara kan avslojas pd grund av ett svagt surrande.

Formadgor: En ghertim tar ingen skada av
vanliga vapen, utan kan endast skadas av eld och
anfallasbesvirjelser. Den forlorar dd sié manga
STO som attacken gor KP i skada. Nir sviir-
mens STO ndr offrets STOx2 sd flyr den.

Ghertimens gift (STY 20) ir dels férlaman-
de, dels loser den upp offrets kroppsviavnader sd
attinsckterna kan sugaisig offret. Kvar blir bara
en mycket liten del av gallan, som sd smaning-
om omvandlas till nya insekter (STO okar med
1 for varje offer). *Upplosningsprocessen’ kan
stoppas med en HELA E15 eller med hjilp av
vissa sillsynta motgifter.

Hemvist: 5 . Firdigheter

Vanlighet: Mycket sillsynt 1 Bett (gift) 5
Antal: 1 . Somnbesvirjelse 8
Grundeg  Typvirde | Forflyttning: F25
_STY . - Naturligt skydd: Se ovan
SMI i

INT 7

PSY (STO/2) 27

Xr Spec.

SB _—
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FABELDJUR

GORGON

ET LAR BARA existera

tre gorgoner. Ursprung-

ligen var de vackra kvin-
nor, men nu ir de fruktansvirda
monster. Tvd av gorgonerna dr
ododliga (deras namn dr Stheno
och Euryale) medan den tredje
(Medusa) kan dodas

Utseende: Gorgonerna har
vildsvinsbetar, bronshinder och
gyllene vingar. Haret bestiaravsma
giftiga ormar (giftet har styrka 8)
och ansiktet dr sa forskrickligt att
den som tittar pd det forvandlas till
sten.

Upptridande: Gorgonerna bor en-
samma i exklusivt inredda palats, fyllda
med de blodiga resterna av deras offer. De
livnir sig pd intelligenta varelser, och samlar
skatter som de ligger pd hog. Det dr dock
mycket ovanligt att de beger sig lingre dn tio
mil frin sin boning.

Formagor: Gorgonerna kan bara skadas av
magiska vapen. Nir de ododliga gorgonernas
kroppspoidng reduceras till 0 faller de ihop i
dvala. Efter en veckas dvala vaknar de ull liv
igen. Hur man permanent dédar dem ir fortfa-
rande ett mysterium. Nidr man strider mot en
gorgon mdste man varje SR klara en PSY-
kontroll for att undvika att se henne i ansiktet.

Gorgonen forsoker alltid locka folk till att se
henne iansiktet med hjilp av [juva ord. Varje SR
som gorgonen lyckas med att Overtala miste
varje rollperson inom horavstind klara en INT-
kontroll. Om detta slag misslyckas faller han for

frestelsen och ser gorgonen i ansiktet, med
pafoljd att han blir férstenad om han befinner
sig sd ndra att han kan urskilja hennes ansikts-
drag (c:a 50 meter for en minniska).

24
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FABELDJUR

GRIP

Lejonornarna

RIPAR AR AGGRESSIVA och far-
liga rovdjur. Fingna gripar kan in-
bringa en trevlig slant pa marknads-

platsen, och gripigg eller gripungar kan gora
fingstmannen formogen.

Utseende: Gripen har en kraftig men smi-

dig gyllene lejonkropp, kraftiga &rnvingar

och 6rnhuvud. Ryggen ér tickt av guldbruna
fjdrar.

Upptridande: Griparna bygger sina nds-
ten pd otillgingliga klipphyllor. De ilskar
histkott 6ver allt annat. Kommer de inom en
kilometers avstind frdn hiastar och fir upp
vittringen eller fir syn pd dem, tar de upp
jakten. Fingar man en gripunge kan man med
mycket tilamod timja den om man har en
stark vilja. I sd fall kan man trina upp den till
attldta enrida pd dess rygg, vilket krigarfolket
1 landet Ransard har lyckats med. Detta ir
anledningen till att unga gripar och gripagg ar
sd virdefulla. Griparna jagar vanligen om
dagen, men kan dven vara pa jakt nattetid.

Formagor: Histar som kdnner vittringen
av en grip flyr panikartat. Endast viltrinade
stridshidstar har en chans att kontrollera sin
panik.

STY

. Grundeg .T%ip%ﬁﬁ:fdé:-: .
.

i

21

3

Fardighu e —
2Kor(1T6) 16
1 Bett (1T6, halv SB) 12 |
13

T
o

e

_ Finna dolda ting
Lyssna 10
| Hoppa 14
| Klittra 16
| Smyga 18
Spira 18
Uppticka fara
| Forflyttning: 112 /F28
| Naturligt skydd: .

| 4 podng pils och fdrar
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FABELDJUR

GRA MARESKUNK

Tankesandarna

EN GRA MARESKUNKEN ir ctt

triskdjur som dr unikt pd sa vis att dess

anfallsvapen dr uteslutande mentalt
— den ldr in andras tankar och sinder ut dem
mot sitt offer. Det berittas att man for nagot
tiotal dr sedan pd ett stille samlade ett uppbdd
om tvahundra man for att doda en enda mares-
kunk som inlirt en jigares dodsingest medan
denne dts upp av en spindelranka. Denna skunk
hade da springt fyra minniskors hjirtan och
gjort ytterligare tre vansinniga genom att lita
dem genomgd jigarens erfarenhet.

Utseende: Mareskunken ser ut som ett halv-
meterldngt skunkdjur, med burrig gra pils. Den
har spetsig nos, fyra ganska korta ben och tva
kolsvarta, outgrundliga 6gon. Den dr svér att f3
syn pd 1 de skumma triskmarkerna, dd den
forutom sin murriga firg dven dr mycket still-
sam. Ofta mirker man den forst dd den kinner
sig hotad och nyttjar sitt fruktade forsvar. Den
har inget luktvapen, som vanliga skunkar.

Upptridande: Mareskunken ir en mycket
skygg, men lite nyfiken varelse, som sakta stro-
sar runt 1 sitt trisk och bokar i sumpen efter
lickra triskrotter, mygglarver och annat av li-
vets goda. Den kidnner inte till begreppet
dygnsrytm, utan sover en stund nir den blir
trott. I sovande tillstind dr den nirmast omojlig
att fi syn pd, men dé den ir kinslig for tanke-
verksamhet vaknar den med storsta sikerhet sa
fort en intelligent varelse kommer inom ett
dussin meters avstind. Kinner den sig hotad
sinder den genast ut sina skrickinjagande tan-
kar mot ett offer i taget, och blir den trots detta
upptrangd iett hérn sd biter den ifrdn sig sd gott
den kan.

Mareskunken soker ritt pd en partner och
parar sig en ging om drct. Efter detta skils
skunkarna dtigen, och liraldrig triffas mer. Nir
ungarna dr framfodda limnas de 1 en underjor-
disk jordhdla dit modern bir dem mat till dess

att de dr gamla nog att limna boet. Mareskun-
kar blir runt 10 dr gamla.

Formagor: Mareskunken kan inlira andra
varelsers tankar och kinslor. Djuret forstir
knappast den finare innebodrden i dessa tankar,
men tycks kunna sirskilja grundmonster som
fruktan, somn, forvirring och liknande. Dd den
kinner sig hotad sinder skunken kinslor den
tidigare uppfattat mot sin angripare, sd att dessa
frimmande tankar intar motstindarens vilja.
Aldre djur har av erfarenhet lirt sig vilka tankar
som cffektivast driver angripare pd flykten och
kan framkalla fruktansvirda mardrommar.

Mareskunkens tankar har en rickvidd av 100
meter. Den angriper med PSY mot PSY, och om
offret forlorar kampen maste han sl pa féljande

tabell:

1T100 Effekt

1-50  Offret drabbas av oforklarlig skrick. SI8 1T10+5 pa
skracktabellen.

Offret drabbas av hemska hallucinationer. Sli
1T10+10 pd skricktabellen.

Offret drabbas av identitetsférvirring och tror att
han dr ndgon helt annan person i 1T6 dagar.
Offret troratt han drettslumpmissigt valt djur 1T6
dagar och flyr skrimd frin sina kamrater.

Offret drabbas av dédsingest. Sld 1T10+15 pa
skricktabellen.

Djuret projicerar effekterna av ndgon psykiskt pa-
verkande besvirjelse pa sitt offer. Djuret har lirt sig
dessa tankar dd det bevittnat ndgon magikers kamp
mot ¢n minniska cller best. Observera att det inte
ror sig om verklig magi, utan en cfterapning av de
effekter magin hade pd sitt offer.

51-75

76-85

86-90

91-95

96-00
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FABELDJUR

HARPYA

Kvinnofaglarna

ARPYOR HATAR sin tillvaro si

mycket att de inte finner andra noj-

en i livet an att forsoka stilla ull sa
mycket clinde fér sin omgivning som mojligt.
De ar smutsiga och vresiga, och de dr extremt
himndlystna.

Utseende: Harpyan har ¢n kvinnas huvud
och brostkorg, men resten av kroppen pdmin-
ner om c¢n extremt sjabbig och magerlagd
gam. Lingst ut pd vingarna sitter ett par
kloférsedda vingar.

Upptridande: Harpyorna dr notoriska
nedsmutsare. De ir fega och anfaller bara om
de dr numerirt 6verligsna, men de dlskar att
slippa sin avforing pd andra varclser och i
deras mat. All mat som besmutsas av harpyor
ar sjukdomsframkallande och totalt oidtbar.
Om man rctar upp en harpya ordentligt kan
hon forfolja en i minga mil (fast utan att

komma for nira) med sina foérolimpande skrik.
Far harpyorna syn pd ctt ging rollpersoner
som dr firre dn de sjilva anfaller de 1 stortdyk-
ningar med nibbar och klor.

Formagor: Smittobdrare. For varje skada
som cn harpya dsamkar ett offer dr det 5% risk
att offret drabbas av en svar smittosjukdom
(t.ex. pest, koppor eller kolera).

Firdighet ¥V
IKlor (1T6) 6
Finna dolda ting 11
Uppticka fara 11

Forflyttning: 14 /F14
_ Naturligt skydd:
. | 1 poing .ﬁ:gdrar- .
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FABELDJUR

HIPPOGRIFF

De flygande
hiortsiukarna

UFTENS lekkrabater

I kallas hippogriffernaide
sydliga berg dir de ar
vanliga. Lingre norrut dr de be-
tydligt sillsyntare, varfor tama

hippogriffer dir ar en mycket
sillsynt och dyrbar vara.

Utseende: Bakkroppen hosen
hippogriff dr en hists, medan
framkroppen pdminner om gri-
pens ornliknande framkropp.
Histdelen av kroppen dr vit som
sno, men figeldelen drklidd med
guldbruna och gula fjadrar.

Upptridande: Hippogriffer dr
glada i upptdg och leker girna i
de varma sommarvindarna. Den
drinte lika aggressiv till tempera-
mentet som den avldgset beslik-
tade gripen, men sldss trots det
vildsint om den blir angripen. I
luften gor de dykattacker. Den
lever pd smavilt, men dven pd
dtliga vixter. Hippogriffer kan
timjas, men dr inte helt pilitliga som riddjur.
Bland annat dlskar de hjortkott, och ryttaren
madste sld for sin Ridning om han vill behalla
kontrollen 6ver sin hippogriff nir den far syn
pd eller kinner vittringen av en hjort. De
undviker normalt humanoider, och har sina
nasten pd hogt beldgna klipphyllor. Det han-
der stundom att hippogriffen jagas av den
betydligtvildare gripen, for sitt hdstkotts skull.

Formagor: Inga sirskilda
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FABRELDJUR

HYDRA

De manghovdade jitteodlorna

YDRAN AR EN avligsen slikting

till draken, som saknar flygforma-

ga. Denna manghovdade, oin-
telligenta varelse dr ett monster som figu-
rerar 1 minga hjiltesagor och som elaka
mormdodrar skraimmer sina barnbarn med
vid eldstaden om kvillarna.

Utseende: Hydrans kropp kan sigas
pdminna om en smaillfet orms. Den har
fyra ben med kloférsedda tassar, och den
fods med 2-5 drakliknande huvuden, dven
om den kan fa fler. Till firgen dr den gribrun,
och de breda dlefjillen som ticker dess kropp
glanser och gnistrar matt.

Upptridande: Hydran lever i klippig ter-
ring ecller i underjordiska grottsystem. Den
gdr inte att timja i egentlig mening, men om
en skicklig magiker lyckas besegra den kan
han ge deniuppdrag att vakta ett omride. For
dettakravs dock en PSY som dr minst 3 gdnger
storre dn hydrans egen. En hydra pd egen
hand uppvisaringet egentligtintelligent bete-
ende, den dr glupsk och rovgirig, och vill
besegra sd minga fiender som majligt.

Formagor: Nir man strider mot en hydra,
och lyckas tillfoga den 6 cller flera skadepoing
1 ctt hugg med ctt huggvapen (svird, yxa,
hillebard, m. fl.) har man huggit av ett huvud.
Inom 1T6+1 SR vixer tvd nya huvuden ut
frin det avhuggnas halsstump. Det enda sit-
tetatt forhindra detdratt branna halsstumpen

med eld (t.ex. en fackla) innan de nya huvude-
na har hunnit vixa fram. Triffchansen for en
sddan fackelattack dr halva den triffchans man
har med liten triklubba. Det ricker med att
traffa. Flera besvirjelser, t.ex. ELD och EN-
ERGISTRALE, fungerar ocksd utmirkt; det
ricker med att de lyckas.

| Bldahee . W

}I.emvi'stzzs,'zé:"-”"_ ' .
_;_;;anli_ghc yékey_ sallsynt .=1";'_Bett per huvud (178) 1_1

inna dolda ting

3

;For_ﬂjrttzﬁné;: e
| Naturligt skydd:
_1 podng skinn
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FABELDJUR

HARSKARTIGER

Den civiliserade djungelkatten

ARSKARTIGERN AR EN varelse

som ursprungligen hor hemmaide

djupa djunglerna i den fjdrran 6st-
ern. Enstaka individer har dock sokt en fristad
lingre visterut, av den enkla anledningen att
de forfoljsi de flesta omraden dir de forekom-
mer naturligt.

Utseende: Hirskartigern ser ut som en stor
kritvit tiger med svarta rinder, som gér upp-
rdtt pd baktassarna. I dess stora, vasstandade
gap kan man se en kluven ormtunga, om man
har oturen att komma tillrickligt nira. Fram-
tassarna ser ut som minniskohinder, men
med linga roda klor.

Upptridande: Harskartigrarna dr intelli-
genta varelser, med mycket svarta hjirtan. De
dyrkar Khoni, den svarta tigergudinnan, och
soker alltid efter limpliga offer till henne.
Unga, vackra, starka manniskor ir hennes
favoritoffer. Livnidr sig gor hirskartigrarna
diremot pa vanligt smavilt, dven om en eller
annan manniska ocksd kan slinka ned.

Harskartigern bor i en hydda i den titaste
skog den kan finna. Denna hydda ir till en
borjan mycket enkelt och sparsamt moblerad,
men med dren inreder hirskartigern den allt
mer luxuost. Man kan rikna med att inred-
ningen dr vird 1000 sm for varje dr som tigern
har bott i hyddan, och eftersom en hirskarti-
ger kan bli upp till 200 dr kan dess hydda med
tiden forvandlas till ett veritabelt palats i liten
skala. Nir hdrskartigern kidnner att dess liv
hiller pd att ndrma sig sitt slut férsoker den
dtervinda till den djungel dir den en ging
foddes.

Formagor: Hirskartigern har hypnotisk
blick. Om den stirrar inien varelses 6gon och

overvinner dennes psyke 1 en kamp PSY mot
PSY, har den lyckats hypnotisera offret. Den
kan di telepatiskt ge offret order. Dessa order
kan emellertid inte vara av en art som innebir
en uppenbart siker dod for offret, som att
t.cx. kasta sig utfor ett stup. Att t.ex. befalla
offret att slass mot sina kamrater gar diremot
alldeles utmadrkt. Denna hypnos varar i 4T6
timmar, men hivs automatiskt om den hirs-
kartiger som hypnotiserade offret dor.

Hirskartigern kan ocksa skicka telepatiska
forslag pa upp till 100 meters avstind. Den
som hor dessa forslag méste klara en PSY-
kontroll eller tvingas folja dem. Misslyckas
offret med PSY-slaget inser han inte varifrin
han har fitt sin impuls. Forslagen fir inte
innchilla nagot som strider mot offrets natur-
liga beteendemonster, utan kan bara vara av
en generell karaktdr. Till exempel kan hirskar-
tigern forma offret att ta sig en liten prome-
nad osterut... Om offret klarar kontrollen sd
har hans psyke bara skakat av sig forslaget och
han mirker ingenting. Férutom sin telepatis-
ka forméga kan hirskartigern dven tala min-
niskosprak.
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FABELDJUR —

JATTEAMOBA

Den formlisa slukarven

N JATTEAMOBA ir en stor, illaluk-

tande slemklump vars frimsta syssels-

tittning ir att finna organiska material
som gdr att absorbera.

Utseende: En jitteamdba ser ut som en
enorm, oformlig, griaktig, halvgenomskinlig
slemklump. Den luktar mycket illa och dr latt
klibbig pd ytan. Den har en volym pd ungefir

8000 liter (2x2x2 meter stor).

Upptridande: Trots att amoban helt sak-
nar intelligens s kan den instinktivt soka sig
till ndringskillor (d. v. s. alla former av liv).
Nir den stoter pd ndgot organiskt liv sd om-
sluter den det med sin kropp och bérjar l6sa
upp det med sina kroppsvitskor for att ab-
sorbera ndringen. Den hiller uteslutande till i
underjorden samtivatten, eftersom densnabbt
torkar ut ute i friska luften.

Formagor: En amdba kan inte skadas av
vapen, cftersom dessa bara glider rittigenom.
Den kan inte heller skadas av sinneskontrol-
lerande besvirjelser, eftersom den saknar PSY.
Aterstar alltsi eld samt besvirjelser med eld,
clektricitet, hetta och kold inblandade. Dessa
gor normal skada.

En jittcamoba kan fran sin klump till kropp
sinda ut upp till 4 ’tentakler’, armar som kan
gripa tag om t. e¢x. en manniskas ben. Tenta-
keln kan huggas av. om man lyckas med ¢n
attack med ett ndrstridsvapen samma SR, eller
slitas av. om man lyckas évervinna amoébans
STY medsin egen pd Motstdndstabellen. Den

avslitna/avhuggna delen av amoban sitter dd
kvar pa kroppen och maste brinnas bort.

Varje SR man har kontakt med nagon delav
amoban forlorar man 1T4 KP. Rustningar
och skoldar skyddar mot detta, men deras
absorptionsférmdga minskar med 1, perma-
nent, for varje SR som en amobabit sitter kvar.
Magiska foremadl pdverkas inte.

Hemvist: 7,813

_ Firdigheter FV
Vanlighet: Mycket sillsynt

4 Tentakler (spec.) 10

 Grundeg Typvirde Forflyttning: L4
% e I 4 7

STY _ Naturligt skydd: Inget
S$TO 28 .

FYS 14 '

SMI1 4

INT -

- PSy -

SB 116
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FABELDJUR

JATTESPINDEL

ATTESPINDLARNA ir fruktansvirda, in-

telligenta rovdjur som lever antingen i un-

danskymda underjordiska grottor eller 1

tradkronorna i ndgon osedvanligt mérk och
otrevlig skog.

Utseende: En jittespindel kan bli upp till tre
meter mellan de yttersta benspetsarna och en
meter hog. Lingst bak pd bakkroppen sitter
spinnkortlar som kan viva ett mycket starke, klib-
bigt nit

Upptriadande: Jittespindlar jagar antingen
genom att finga varelser 1 sina klibbiga nit eller
genom att hoppa pa sina offer bakifrin eller frin
en tridkrona. Nir de fingat sitt offer och forgiftat
det vaver den in det i spindelvavskokonger som
innchiller envitska somkanl6sauppi princip vad
som helst. Nir offret och hans utrustning ar i
vitskeform punkteras kokongen och spindeln
suger i sig nidringen. Det tar 1T4+2 dagar innan
offret dor; tills dess ir det medvetslost.

Formagor: Jattespindlar har mycket god
hoppférmiga (upp till 10 meter i ett spring).

Deras nit ar mycket klibbiga; for att slita sig loss
mdste man 6vervinna spindelns FYS med sin egen
STY. Man fir forsoka varannan SR. Det kan
kravas flera lyckade slag beroende pd hur minga
trddar man fastnati. Om man giriniett jittespin-
delnit slir man 1T20 och drar ifrdn sin STO;
resultatetdr antalet trddar som man fastnati(dock
minst en). Om man skall skira sig loss frin en trad
sd riknas det som om varje trdd har 10 KP. Man
har alltid 410 pd CL nir man hugger mot en viss
trdd, men man mdste ha svirdsarmen fri (eller
bigge armarna for ett tvihandsvapen). Sitter ar-
men fast 1 nitet miste man forst lyckas slita loss
den.

Nir man hugger av en trdd s ir det alltid 15%
risk (3 eller ligre pd 1T20) att traden snirtar till
den som hugger av den och ger 1T4 KP i skada.
Den klibbar dessutom fast i offret.

Spindelns kiftar dr tackta av ett starkt, paralyse-
rande gift (giftstyrka=PSY). Attacken lyckas auto-
matiskt mot ett offer somssitter fastispindelns nit.
Om giftetverkar sd blir offret medvetslosti 1T8+2
timmar.

Hemvist: 3, 8

Antal: 1-10

Vanlighet: Sillsynt

Grundeg Typvirde
STY --

17

. STO 17
FYS 17

SMI 19

INT :

PSY 17

Kpr 17

SB +1T4

~ Firdigheter  FV

1 Bett (1T8+gift) 8*
Klittra 11
Spira 10
- Uppticka fara 11
| Forflyttning: L18
| Naturligt skydd:
S poingshud
~ *: Attacken lyckas -

automatiskt om offret dr
snirjt i nitet. .
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FABEILDJUR

KALYDON

De eldsprutande vildsvinen

N KALYDON ir ett jittelikt
E cldsprutande vildsvin. For-
modligen dr den, i likhet med
flera andra vidriga varelser, resultatet av \
ndgon magikers motbjudande experiment,
1 detta fall troligen manipulationer av vanliga
vildsvin. Arten kan ocksd ha sitt urprung i
ndgot av Kaos’ riken, och ha lyckats tringa
igenom till vir dimension av misstag.

Utseende: Kalydonen ser ut som ett gigan-
tiskt vanligt vildsvin. Den dr vit till firgen, stor
som en oxe, och dess betar pdminner om
clefantbetar.

Upptridande: Besten dr ctt vildsint och
grymt rovdjur som inte drar sig for att angripa
varelser som dr storre dn den sjdlv. Den lever
inte 1 flock, och det verkar inte finnas nigra

suggor cller kultingar. Den aterfinns frimst i Hemvist: 2,4,5,10,12 | Firdighet  FV

oppen terring, dir inget hindrar dess vald- || e iggtkigs) -

samma framfart. . (3T6, ingen SB) 1

o ’ Gropdep Typwirde = | Hopss 15

Formagor: En kalydon sprutar som sagt s{-;ﬁcg y’?;rc sp(;[':f? 13

cld. Den kan ha maximalt lika mdnga eldladd- 26 | Uppticka fara :

ningar som sin FYS, och ‘dct tar den ett dygn e eaeans L8

att dterbilda en eldladdning. Eldkvasten som 4 | Natuligtskydd:

kalydonen sprutar formar en kon som ir FYS f; | Pk

meterling och FYS /2 meteridiameter lingst 1T10

bort.
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FABELDJUR . _

KERBEROS

Dodsrikets vaktare

ET FINNS MANGA vigar till

Dodsriket. Varje vdg vaktas av en

skrickinjagande varelse som har pla-
cerats ut av dodsgudarna for att hindra att de
dodas sjilar dtervinder till de levandes krets.
Kerberos dr en av dessa viktare. Om Kerberos
blir dript kan han dteruppvickas av ndgon av
dodsgudarna, sd att han kan dtergd till sitt
vaktarbete.

Utseende: Kerberos dr en jittelik, svart
vargliknande hund med tre huvuden. Varje
huvud har en dreglande kift med linga, skar-
pa tinder. Ogonen ir illréda och utstrilar
intelligens och vildsamhet.

Upptridande: Kerberos dr satt att vakta
Dodsrikets port, och ror sig darfor inte dari-
frin. Han behover ingen fysisk ndring, utan
lever pad den psykiska kraft som utstrélar frdn
de forlorade sjilarna i Dédsriket. Han har
heller inget behov av sémn.

Formagor: Eftersom Kerberos dr till hilf-
ten magisk till sin natur krivs det magiska
vapen for att gora full skada. Vanliga vapen
gor endast halv skada. Pd grund av sin enorma
storlek och vildsinthet kan Kerberos vrika
ikull sina offer relativt litt. Nir Kerberos
lyckas med ett bett ska man omedelbart sla for
att se om hundens STY évervinner summan
av offrets STO+SMI. Sker detta har hunden
kastat omkull offret, som inte fir gbra nigot
i den stridsrundan, och som har halverad
chans att triffa tills han har lyckats ta sig pd
fotter igen.

Observera att Kerberos, trots att han har tre
huvuden, endast har ett psyke.
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FABELDJUR

KIMERA

Den vansinniga lejongeten

ETT AV DE MEST turbulenta kaosri-

kena skapade en uttrikad kaosherre ki-

merorna. Tyvirr blev han vildigt fort
uttrdkad avdem, och sindeivig dem tillandra
dimensioner, utan storre eftertanke. Av den
anledningen aterfinns kimeror i de flesta di-
mensioner 1 Multiversum.

Utseende: Kimeran ser ut som ett stort
lejon med ett lejonhuvud framtill; ett gethu-
vud som vixer frain ryggen, en gets bakdel och
en giftorm som svans. Det idr i gethuvudet
som kimerans hjirna ir beligen och det ar
ocksd dir psyket sitter.

Upptridande: Som den perversa kaosva-
relse kimeran dr har den inga rationella in-
stinkter, utan dr fylld av hat. Som rovdjur ér
kimeran glupsk och stridslysten. Den dterfinns
vanligen 1 bergstrakter, dir den inreder en
djup grotta cler bergskreva till niste.

Formagor: Eftersom kimeran har tre par
Ogon dr den vildigt uppmairksam. Den kan
anvinda Lyssna och Uppticka Fara samtidigt
som den sldss, vilket gér den extremt svir att
overraska. Vidare kan kimeran alltid anvinda
sitt ormbett mot fiender inom rickhill under

5 " . 'E '.'=='Uppté§:ka s | 10
samma SR som den anvinder nigot annat Forlyaning 115
naturligt vapen. Giftstyrkan 1 bettet ar lika -"lgiaturhgt skydd:
: Pavdel d
med kimerans FYS. poing skinn
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FABELDJUR

KOCKATRIS

Basiliskernas wrsprung
ASILISKENS STORRE KUSIN,
brukar kockatrisen kallas. Dess blick

B forstenar emellertid inte, utan paraly-
serar bara kortvarigt, varfor den dr betydligt
mindre farlig 4n den lilla, doédliga basilisken.
Kockatrisen skapades av en nckromantiker
som lirde sig animism och blev galen pa
kuppen. Av detta vansinniga projekt inspire-
rades sedan en maktgalen hixbesvirjare, som
skapade basilisken. Kockatrisen kan sdledes

sdgas vara basiliskens prototyp, och basilisker
hatar kockatriser.

Utseende: Kockatrisen liknar i stora drag
basilisken, men dr betydligtstérre. Den haren
tupps huvud och ben, en 6dlas kropp och
stora liderklidda vingar. Den linga 6dlesvan-
sen slutar med en vass, taggig spets.

Upptridande: Eftersom kockatrisen ska-
pades av en komplett vansinnig trollkarl upp-
visar den ett extremt stort beteende. Den trivs
inte i ndrheten av levande ting, utan anfaller
bide stora vixter och varelser med ctt vild-
samt rascri sd fort den fir syn pd dem. Den
hatar dock mest det som utstrilar virme och
anfaller darfor hellre varelser dn vixter. Sdlun-
da fir man vanligen syn pd kockatrisen i full
fird med att rusa runt och meja ned gris eller
buskar, dnda tills den fir syn pa en sjilv och
anfaller. Den blir aldrig trétt och den sover
aldrig.

Formagor: Kockatrisen kan paralysera
motstindaren med sin blick. Varje SR kan den
angripa cn varclse med sin blick genom att
forsoka 6vervinna offrets PSY med sin egen pd
motstdndstabellen. Lyckas forsoket har offret
blivit paralyserati 1T6 SR, misslyckas forsoket

hinder ingenting. Kockatrisens blick tringer
igenom magiska forsvar som om den vore en
besvirjelse med effektgrad 1. Blicken dr snab-
bare dn ndgot vapen och kockatrisen angriper
dirfor alltid forst under en SR. Kockatrisen dr
ocksd immun mot basiliskers forstenande blick.

P4 grund av sitt vansinnesraseri kan kocka-
trisen alltid anvinda svanssnirten parallellt
med nibben eller klorna. En kockatris flyger
dartill mycket uselt, betydligt langsammare
in den tar sig fram pd marken.
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FABELDJUR

MANTIKORA

Lejonskorpionerna

ANTIKORAN AR INTE den

klyftigaste motstindare man kan

fi, men den ar farlig. Ofta patrif-
far man mantikoror i tjinst hos magiker som
behover pilitliga vakthundar.

Utseende: En mantikora ser ut som ctt
rodbrunt lejon med ett argt méinniskoansikte.
Dess svans dr ett mycket farligt vapen som
starkt pdminner om en skorpionsvans med
1T6+2 taggar med ett mycket starkt gift. En
av taggarna dr storre dn de andra och sitter i
spetsen av svansen; de Ovriga sitter 1 en ring
runt denna tagg.

Upptradande: Mantikoror hyser en viss
intelligens, men dr inte sarskilt klyftiga. De ar
rovgiriga och hungriga, och iter praktiskt
taget allavarelser. De lever i naturligt tillstdnd
i oppen, girna klippig terring, men de fore-
kommer ocksd 1 timt tillstind.

Formagor: Mantikororna har ettegetsprik,
men en del talar ocksd vissa minniskosprik.
Taggarna pd mantikorans svans dr giftiga
(styrka=PSY), och den kan skjuta ivig alla
utom en som projektiler. Projecktilernas rack-
vidd dr STY rutor och de dterbildasien takt av
cn om dagen tills de dr 7 stycken. Mantikoran
kan anfalla med svansen samtidigt som den
sldss med klor eller tinder.

) - A
ks
r:
= /_\\
N
= 1 \
> \):
’ o
b ) ‘ q
Y
— eliee
- = PR [ W
ro,
i

| Firdighet
1 2 Klor (1T6)

' =Svanspro;:kt11 .

| Lyssna

. Gomma sig

| Klattra

Smyga

. Spéra
. ;Upptacka fara

| Forflytming: L12

. 4 podng skinn

. 11
1 Bett (118, ingen SE) il

(1T4, ingen SB , gift) 9
Svanssnirt (1T10, glft) i

a1

Naturligt skydd:

10
14
14

4
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FABELDJUR

MORDARGAM

Daidens paskyndare

ORDARGAMEN ir cn mar-

dromsvarclse fran soderns oknar

som har spritt sig till 6demarker
och glest bebyggda omriden i norr. Till skill-
nad frén andra gamar sd vintar den inte pd att
dess byte ska do av sig sjilvt, utan paskyndar
processen genom att forsvaga bytets psyke.

Utseende: Mordargamar dr timligen stora
och kraftigt, men smickert byggda. De har
blodréda, litt krokiga nibbar, kraftiga klor
och svarta pupiller 1 en svart ’6gonvita’. I
Ovrigt liknar de vanliga gamar.

Upptridande: Mordargamen lever bara pa
doda varelser, 1 likhet med sina kusiner, de
vanliga gamarna. Skillnaden ir att mérdarga-
marna ser till att doda sina offer sjilva. De
héller till i ensliga trakter, eftersom de jagas i
omriden med storre befolkning. De foredrar
halvstora byten, som inte ir sd stora att de inte
orkar dta upp dem (som elefanter) men till-
riackligt stora for att de ska ricka till en gam-
familj i ndgra dagar. De nojer sig i allminhet
med att anfalla psykiskt och endast om de blir
tringda cller om bytet verkar tillrickligt for-
svagatsldss de med ndbbar och klor. De hickar
1 hoga trad.

Formagor: Mordargamen kan kretsa éver
sitt tilltankta offer, dag som natt, och suga
PSY-poing frin honom. Sitt gamens PSY
mot offrets PSY pd Motstdndstabellen en
gidng varjc timme. Om gamen vinner har

offret forlorat en PSY-poing, om offret vin-
ner hinder ingenting. Under den tid som
gamen forfoljer sitt offer kan det inte dtervin-
na ndgra PSY-poing alls, ens om det forlorar
dem av ndgon annan anledning. Om gamen
diremot av ndgon anledning avbryter attack-
en dterfir offret sina PSY-poing pd normalt
satt. Ndr oftret ndr 0 poiang dor det av skrick
och mental utmattning. Gamen forfoljer sitt
offer tills det forsvinner ur synhall in under
rejilt med tak (om det t. ex. finner en djup
grotta eller tar sig in pa forsta viningcen i ctt
flervaningshus. Ett vanligt tunt hustak ricker
alltsd inte.) eller tills det ndr bebodda trakter
(en bosdttning intelligenta varelser som ir
storre dn 12 individer). Gamens formdga att
suga PSY har en rickvidd pd 150 meter. For
att gamen ska kunna boérja suga PSY maste
den fd syn pd sitt offer. Den kan alltsd inte
inleda ett anfall mot t. ex. en rollperson som
sover 1 ett tdlt pd natten.
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FABELDJUR

ONAQUI

De minskliga fladdermdissen

NAQUIN ir en mycket skrimman-

de varelse som lever 1 tropiska

djungler. Varifrdn dessa varclser
kommer och vad de gor i var minskliga virld
ir obekant.

Utseende: Onaquin kan bli upp ull 2,5
mecter ling och har en minniskoliknande
kropp, kloférsedda hiander och fotter, flad-
dermusvingar och fladdermushuvud med
stora, hdriga oron, illréda 6gon utan pupiller,
ctt stort, platt tryne och sma men mycket
vassa tinder. Den dr stor och mandvrerar
dirfor ganska illa nidr den flyger.

Upptridande: Onaquicrna ir intelligenta
och ondskefulla. De drrena kottatare och drar
sig inte fOr att anfalla si stora byten som
manniskor. Midnniskohjirtan ir deras favorit-
foda. De behidrskar ofta ndgra besvirjelser ur
skolorna Elementarmagi och Nekromanti (se
Drakar och Demoner Magi). De ér 4 andra
sidan mycket sillsynta och upptrider normalt
ensamma, men ibland har de sjdlva skapat sma
foljen av zombier och skelett. De kan rora sig
mycket tyst, men deras hjirtan slir med ctt
starkt bultande ljud. Nir en onaqui dor upp-
loses dess kropp 1 ctt stinkande rékmoln.

Formagor: Vanliga vapen gor endast halv
skada pd en onaqui. Magiska vapen, vapen av
jade och besvirjelser gor dock normal skada.
Om en person lyckas med ett firdighetsslag i
Uppticka fara, hér han onaquins hjirtslag om
dendrinom 15 meter, dven omden har lyckats
med sin Smyga-firdighet.

Onaquin har samma formadga att orientera
sig i morker som fladdermaoss. Han kan darfor
agera obchindrat i morker nidr han anvinder
denna formaga. Den kan dock inte samtidigt
ligga besvirjclser.

| Pirdighee = WV

| Gommasig 10
| Smyga - 7
Spira .. 15
Uppticka fara 16

| Nekromanti 11201

| Naturligt skydd: Inget

JKler(i16) 7
1 Bett (178, halv SB) 7
Finna dolda ting 15

Elementarmagi  1T20-1

1T6-1 besvirjelser  1T10410
Eorflyttning: 1.12 /F18
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FABELDJUR

ORMKLOT

Den svavande doden

TT ORMKLOT ér ett monster som

ursprungligen dkallades fran ett for-

dolt helvete, men som har lyckats ma-
nifestera sig fullstindigt och forokat sig i var
minskliga virld som vilken varelse som helst.
De upptrider huvudsakligen pd morka plat-
ser, dar deras svarta, svivande skepnader blir
ndst intill omojliga att uppticka. De upptri-
der alltid ensamma eller mojligtvis i sdllskap
med en gorgon och forokar sig genom del-
ning.

Utseende: Ormklotet antar skepnaden av
ctt stort svart moln av slingrande tentakler
som flyter omkring i luften. Varje tentakel
(3T10 stycken) har ett litet 6gonlést ormhu-
vud lingst ut med tva vassa giftgaddar. Ten-
taklerna kan bli upp till en meterlanga och kan
skjuta ut med forbluffande hastighet. Klotet
har en diameter pd ungefir en meter.

Upptridande: Ormkloten dr kottitande
varelser som anfaller allt som kommer i deras
ndrhet. Det anfaller antingen genom sin for-
madga att paralyscra cller genom att forsoka
bita offret i ansiktet. Nir det lyckats doda sitt
offer med sitt gift, svivar det langsamt ned till
offrets ansikte dir ormhuvudena rensar det
totalt pd bade kott och innchdll. Kvar blir en
dod, orérd kropp med ett totalt rendtet krani-
um pd axlarna.

Formagor: Ett ormklotdrimmunt motalla
former av forstening, eftersom det inte har
ndgra ogon. Det orienterar i stillet genom att
sinda ut tankevdgor som reflckteras och ger
det exakta liget av omgivningen. Det kan

sdlunda se osynliga varelser och- féremal och
kan aldrig luras av illusioner.

Ormbklotets speciella formdaga harror ocksd
frin tankevigorna. Ormklotet sinder ut en
extremt kraftfull tankevig som totalt blocke-
rar alla intelligenta varelsers tankeférmdga
inom 10 rutors radic frin ormklotect. Om
formagan lyckas och offret misslyckas med ett
normalt PSY-slag sa blir det fullstindigt para-
lyscrat och kan inte gora nigonting overhu-
vudtaget tills ormklotet slutat sinda ut tanke-
vigor. Det gor det endast om det har vunnit
striden eller om det dor. Man behéver endast
lyckas med ett normalt PSY-slag for att motsta
tankevdgen; man behover alltsd inte sld varje
SR,

Ormklotets gift har STY 6 och fungerar pa
samma sidtt som dess tankevdg; all tankefor-
mdga blockeras fullstindigt och offret blir
totalt paralyscrat 1 1T4+3 SR.

Ormtentaklerna forsoker alltid hugga mot
ett offers ansikte. Modifikationen foratt triffa
just ansiktet dr medriknad 1 FV nedan.
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FABELDJUR

PEGAS

D de b W
e flygande histarna \\\\

som lever ensamma pd ensliga bergs-

toppar av att beta frin hoglindernas
ororda grismarker. Om man lyckas timja en
pegas och fi den till sitt riddjur blir den dock
en mycket trogen foljeslagare livet ut. I sd fall
lever nimligen pegasen lika linge som sin
herre, sdvida den inte dor en vildsam dod
innan dess.

P EGASER ir skygga, flygande hastar

Utseende: Pegascrna ser ut som vanliga,
kritvita hdstar med silverfirgad svans och man.
Pa ryggen, strax bakom halsen, har den tvd
vita, spetsiga figelvingar som ger en mycket
god flygformdga. Vingarna har en spinnvidd
pd ungefir 10 meter.

Upptridande: Normalt dr pegaserna
mycket skygga enstoringar som flyr sd fort
ndgon annan intelligent varelse kommer i
nirheten. Den har en mycket god formdga att
lasa sinnen och kan, di den triffar pd en
extremt godhjirtad varelse, vilja denne till sin
herre. Den forblir dd denne herre trogen livet
ut. Pegaser avskyr svartfolk over allt annat och
skulle aldrig kunna tinkas visa nigon som
helst vinlighet mot en svartfolksvarelse.

Formagor: En pegas har extremt god hor-
scl och kan héra sin herre kalla pd den med en
visselsignal pd upp till tio mils avstind, oavsett
vilka hinder som ligger emellan. Den skyr
dock underjorden, dir den inte kan fly med
hjalp av sina stora vingar. Om dess herre kallar
pd den sd att den tvingas ned 1 underjorden,
mdste den lyckas med ett Kritiskt PSY-slag for
att horsamma kallelsen.

Pegaser lever normalt i flera hundra ar, men
dor alltid samtidigt som sin herre om de har
ndgon.

Hemvist: 5AG
Vaahghe;t Mycket sillsynt

Firdighet FV
2 Hovar (116) 12
1 Betr (174, halv SB) 10

| Smyga 10

. Sola 10

. __Upptacka ﬁzra _ 16 .
E’érﬂytmmg F30/L26
Naturligt skydd:
1 poings hud
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FABELDJUR

RO CK

Sagans jittefigel

N ROCK AR EN gigantisk rovfigel

som lever mycket avskilt, langt bort

fran allt vad civilisation och minniskor
heter. De dr rovdjur som lever i sydliga trakter
av bufflar, noshoérningar, flodhastar, getter
och i bland till och med elefanter. De kan bli
upp till tusen ar gamla och lever ensamma hela
sitt liv utom for ett enda dr, dd de soker sig en
partner for att skaffa avkomma. Det tvd dggen
ruvas i 40 dr innan de klicks.

Utseende: En rock kan bli upp till 40 meter
mellan vingspetsarna och tar skepnaden av en
helt svart 6rn. Klorna dar mycket vassa och kan
lyfta upp till tio ton. Aggen ir tre meter hoga,
gronsprackliga och litt ovala. Redena ar tret-
tio meter 1 diameter och bestdr av hela trid
som slitits upp med rétterna och ordnats till
ett ndste med fjadrari botten. Allra lingst ned
1 nistet lagrar rocken sin skatt, som oftast
bestdr av stora mingder ddelstenar, frimst
rubiner.

Upptridande: En rock dr sd pass maktig sa
att den inte bryr sig sdrskilt mycket om andra
varelser, sd linge den fir mat. De enda varelser
som kan matcha dem i styrka och storlek dr
drakarna, men rocken undviker dessa efter-
som den inte kan matcha drakarnas eldkvas-
tar, som litt tinder cld pd fjiderdrikten. Nir
en rock sldss mot varelser utan flygférmdaga
néjer den sig oftast med att slippa stora
stenblock frdn hog hoéjd. Midnniskor och an-
dra humanoider innechéller for lite kott for att
den skall bry sig om att jaga dem for fodans
skull, utan anfaller humanoider endast nir
nidstet dr hotat.

Formadgor: En rock har mycket skarp syn
och kan litt se en minniska pi fem mils
avstdnd om viddret ar klart.

Za, } . */k,“ 3}\ o~ =
o P oI N
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Hemvist: 5B _ - | Firdighet FV

Vanlighet: Mycket sillsyne | 2 Klor (1T6) 59
Antal: 1 ~ | 1Bett (176, halv SB) 55
-  Spira 19
Grundeg Typvirde Uppticka fara 16

ST 252 ning: F120,/1.20
w3 tokydd:
sMr . 14 g fjidrar
Y 15

KP 164 .

SB +14T6
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FABELDJUR

ROSTMONSTER

Jarnsiukarna

OSTMONSTRET ir en destruktiv

varelse som hidrstammar ur jordens

och vattnets element och har troligt-
vis frammanats av ndgon magiker i tidernas
begynnelse, men har fortplantat sig och lever
darfor kvar i var manskliga varld.

Utseende: Ett rostmonster brukar vara
omkring tvd meter hogt, men de kan fore-
komma i varierande storlekar. Den har en
humanoid kropp med reptilliknande ansikte
och hinder. Kroppen bestir av en vattnig,
rostbrun sorja som dr morkare beroende pa
hur mycket metall den absorberat pd senare
tid. Ar den hungrig ir den mer firgad som
klart vatten dn som jirnskrot.

Upptridande: Rostmonstren lever pd den
ndring som finns i vatten och metall och ir
bosatt dir det finns gott om bigge delarna
(gamla gruvor, underjordiska vattendrag, m
m.). Den kan kidnna vittringen av metall pd
hundratals meter och soker sig till den som
bin till honung. Minga har missuppfattat
rostmonstren som intelligenta varelser da de
i bland 6verfaller riddare och soldater och
forstor deras vapen, men detta dr ett naturligt
beteende for dem. Rostmonster upptrider
normalt ensamma, men det ryktas att man i
rika dvarggruvor har patriffat stora band av
rostmonster som oOdelagt hela jirnddror!
Rostmonstren kan gémmassig i vatten genom
att lita sin vattniga kropp blanda sig med
vattnet, som da fir en sjuklig rostbrun nyans,
och 1 bland flyter rostflagor upp till ytan.

Formagor: All metall som ett rostmonster
kommer i kontakt med rostar omedelbart.
Allavapen somdrav metall som kan korrodera
(koppar, jirn, brons, missing och stdl) och
anvinds mot rostmonstret skadas sd att det
hidanefter gor -2 1 siada for varje traff mot
rostmonstret. For att hidva denna effekt mdste
vapnet putsas noggrant. Anvinder man ett
magiskt vapen slir man pa Motstindstabellen
(vapnets hogsta effektgrad mot 1 for rost-
monstret) fOr att se om vapnet rostar.

Om ett rostmonster triffar en metallrust-
ning med ett naturligt vapen minskas rust-
ningens absorption omedelbart med 2. For
magiska rustningar giller detsamma som for
magiska vapen.

Rostmonstret kan forflytta sig pa land, men
forlorar d4 1 KP per minut och limnar ett
fuktigt spdr efter sig. Den dterfir 1 KP per SR
dd den dr i vatten och kan vixa sig storre om
den samtidigt har tillgang till ndgon metall att

gnaga p4.

- Hemvist:8,5,B | Firdighet FV
~ Vanlighet: Myclcct;sallsynt sNmc i) 9
A Lssti®e - 3

 Simma . 20

J*Grundeg TYPv e Gomma sig (i vattcn’} 16“

| Forflytning: 15/512
'Natu_rligt skydd. Inget
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FABELDJUR

SANDDEMON

Oknens spottormar

ANDDEMONEN AR DET dramatis-

ka namnet pd en giftorm som lever i

soderns oknar; men dven har pdtriffats i
andra sandiga omriden, dd den klarar alla
klimat som inte drabbas av tjile. Den har
formdgan att spotta ctt starkt gift, som om det
triffar offrets 6gon vanligen leder till en
smirtfylld dod. Minga okenfolk bir stindigt
med sig ctt pulver frdn askan av vissa vaxter,
som stros i det triffade ogat, varefter man
skoljer med rikligt med vitska, urin om inte
annat finns att {d tag pa.

Utseende: Sanddemonen ser ut som ormar
mest gor. Den dr en och en halv meter ling,
sandfirgad pd ryggen och med kritvit buk.
Om man kommer riktigt nira den kan man
urskilja de stora spottkértlarna som sticker ut
likt halvstora bullar p4 kinderna.

Upptridande: Sanddemonen jagar genom
att ligga nedgrivd med bara 6gonen ovanfor
vtan. Nir ett byte (vanligen sma diggdjur,
men 1 princip vilken inte alltfor stor varelse
som helst) kommer inom fem meters avstdnd
lvfter ormen huvudet och spottar mot 6go-
ncn med hog sikerhet. Triffas ogonen for-
blindas offret omedelbart och faller samman
i kramper cfter ndgon minut. Ormen glider
fram och ger bytet dodsstoten med de bakre
gifttinderna.

Om en sanddemon kinner sig hotad, till
exempel om storre djur kommer inom en
meters avstdnd, angriper den med spott och
forsoker direfter undkomma. Spottet dr

s N.”
‘MW ﬁﬂg

mycket svart att undvika om man blir utsatt
for angreppet.

Formagor: Sanddemonens giftspott haren
rickvidd pa hogst sex meter. P4 detta avstind
har den FV 7 i att spotta. FV ¢kar sedan med
2 for varje meter ndarmare offret kommer. En
tunnhjilm eller ett visir minskar ormens
traffchans till hilften.
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FABELDJUR

SFINX

Gatornas mastare

AR DE intelligenta varel-
scrna skapades fanns det
uppenbarligen gudar vars
skonhetsideal och sitt att resonera
inte kunde forstds aven mianniska, dd
just deras skapelser blev mycket
mirkliga scdda med vira ogon.
Kentauren dr ett exempel pd detta
och sfinxen ett annat, 1 dnnu hogre

grad. De lirde misstinker att det dr
ndgon gud med ett sirskilt intresse for katt-
djur som harskapatsfinxen, kanske den Segorr
som sdgs ha danat kattfolket, men varken de
cller sfinxernasjilva harinnu utréntsanningen.

Utseende: En sfinx har ctt stort kattdjurs
kropp, oftast med ett lejons sandbruna firg,
men man har ocksd observerat svarta, flickiga
ochrandiga stinxer. Den har en kvinnas huvud
och stora, praktfulla 6rnvingar. Sfinxens tin-
der dr ett rovdjurs, avsedda att doda och slita
sonder sitt byte. Ogonen har kattens nirmast
clliptiska pupiller.

Upptridande: Sfinxerna reder sina lyor i
grottor 1 bergsomriden. De lever helst pd
dumma dventyrare som inte klarar av deras
gdtor, men annars dven pad allt méjligt smavilt
som kommer i deras vig. De iakttar ingen
speciell dygnsrytm, utan sover ndr de kidnner
for det. Sfinxerna har en underlig mani for
gator. Ndr en sfinx moéter minniskor brukar
hon skona deras liv om de kan besvara en
mycket svir gdta som hon stiller till dem.

Formagor: Sfinxens framtassar har grepp-
formdaga, dockinte palinga vigar lika brasom
humanoidernas smidiga och vdlkonstruerade
fingrar. Sfinxen talar kattminnens sprik, och
dessutom vanligen flera minniskosprik.
Sfinxernas formadga att ldra in andra sprik dr
praktiskt taget oovertriffad. Denna talang for
sprak dr besliktad med sfinxernas fascination
av gdtor. Ensfinx har ocksd absolut gehor, och
ir vanligen mycket skicklig som musiker/
sdngare.

Hemvist: 5 . . Firdighet EV
- Vanlighet: Mycket sillsynt | 2 Klor (1T6) 13
Antal: 1 : 1 Bett (178, halv SB) 9
. Finna dolda ting 11
Grundeg Typvirde Gomma sig 15
STY 26 Klittra 15
- §TO 17 Lyssna 15
EYs 11 Smyga 17
. SMI 17 | Spin - 13
INT e Uppticka fara 14
Py 16 Overtala 11
KP 14 Forflyttning: 1.14 /F20
SB Y Naturligt skydd:
2 poing pils
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FABELDJUR

SITREN

Havens sangerskor

IRENERNA kan sigas vara havens

motsvarighet till skogsrdn. De dr defini-

tivt besliktade med harpyorna, och trots
att de dr betydligt behagligare och vackrare dn
dessa, dr de dven definitivt farligare.

Utseende: Ensiren har en stor masliknande
kropp, men en mycket vacker kvinnas huvud
och yppiga brést. Den dr alltid vilputsad och
ren. Den har en rovfigels ben och klor, men
saknar varje motsvarighet till mianniskohin-
der. Vingarna dr praktfulla, gnistrande vita
mdsvingar med vilputsade, linga fjiderpen-
nor.

Upptridande: Sirener upptrider i flock
lings kuster med rev, lomska grund eller som
dr livsfarliga pd annat sitt. De forsoker locka
manliga sjéfarare in bland kustens faror med
sina vackra och forhiaxande singer. Sirenerna
kan nidmligen suga livskraft ur drunknande
varelser och pd sd sitt forlinga sin egen exis-
tens. En siren undviker alltid narstrid och flyr
om hon blir hotad. En dod sirens kropp 16ses
upp i ett rokmoln och forsvinner.

Formagor: En siren kan rikta en sdngattack
motenintelligent humanoid av manskén som
kan hoéra hennes sing. Om medelvirdet av
sirenens KAR och PSY évervinner mannens

INT fors6ker mannen omedelbart att bege
sig mot sirenen, antingen genom att styra sin
bit mot henne eller genom att kasta sig over-
bord och bérja simma. Har attacken vil lyck-
ats en gang forblir mannen paverkad si linge
sirenen sjunger. En siren kan inte paverka mer
dn en man at gdngen. Singen har en rickvidd
av en kilometer. Man kan skydda sig enklast
genom att proppaigen éronen s att man inte
kan hérandgot. Vissa besvirjelser hjilper ock-
sd, t.ex. BESKYDDARE.

Om en person som dr forhixad av en siren
borjar drunkna kan sirenen suga en PSY ur
offret for varje FYS som han forlorar genom
drunkningen. Denna PSY-forlust 4r perma-
nent (om nu offret mot formodan skulle
overleva).
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FABELDJUR

SKOGSRA

Hjdrtekrosserskan

som lever av att locka manliga skogs-

vandrare pa villovigar och direfter ab-
sorbera livsenergin fran den déende personen
for att uppritthilla sin egen existens. En enda
gingilivet liter hon mannen fi fatti henne for
att hon skall kunna fi ndgon avkomma. Man-
nen dor alltid omedelbart efter forrittat vrv.

S KOGSRAN AR ondskefulla naturvisen

Utseende: Ett skogsrd ser framifrin ut som
en otroligt vacker, helt naken kvinna med
bruna 6gon och brunt hir. Ryggen, nacken
och baksidan av benen dr dock helt tickt av
grov bark.

Upptridande: Skogsrina lever alltid en-
samma i stora skogar. Om de stéter pd ndgon
manlig vandrare, skogshuggare, vedsamlare
eller dventyrare forsoker de locka denne med
sig med hjilp av en charmattack.

Formagor: Om skogsrdets charmattack
lyckas borjar offret omedelbart att springa
blint mot henne. Han stannar inte forrin
skogsrict sjilv onskar, oftast forst efter flera
timmar ndr hon dr helt siker pd att mannen
aldrig kommer att lyckas hitta ut ur skogen.
Om ndgon forsoker stoppa mannen mdste
denne 6vervinna offrets STY+STO med sin
cgen pd Motstindstabellen. Offret bryter da
ithop och blir som livlos 1 1T3 dagar.

Charmattacken fungerar sd att skogsriet
med sin KAR mdste 6vervinna mannens INT
pd Motstdndstabellen. Den har en rickvidd pd
25 meter. Man kan skydda sig mot charmat-
tacken med besvirjelsen BESKYDDARE.

Ettskogsrd garaldriginarstrid och det finns
inte heller ndgon varelse som kan hinna i kapp
henne inne i en skog. Man kan endast skada
henne med avstindsvapen och magi. Ett
skogsrds doda kropp loses upp 1 ett rokmoln
och foérsvinner sparlost.

T
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Ty gl W

o Smypa.
| Spia

Firdighet . RV
Gommasig = 14

e LG
Uppticka fara 18 |

Forflyttning: Skogsriet :

| rorsigallid 5 rutor mer

per SR in hennes snabbas- |
te forfoljare __
Naturligt skydd: Inget |
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= FABELDJUR

SYRODLA

Syraspottarna

YRODLORNA ir stora, svarta rovod-

lor som normalt lever av insckter; gna-

gare, fisk och fladdermdss, men som i
storre sillskap (fler dn 5) dven kan anfalla
humanoider. I kikens baksida har syrédlorna
syrakortlar som producerar en mycket starkt
fratande syra. Syran anvinder de till att sakta
griva sig fram i sitt underjordiska bo. Genom
att samla syra i munnen kan de dven anvinda
den som ett avstindsvapen genom att spotta
mot sina fiender.

Utseende: Syrodlan kan bli dnda upp till en
meter lang frin nos till svansspets. Dess kropp
dr svart och oljig och pd ovansidan tickt med
harda, oregelbundna fjdll. Undersidan dr litt
gronaktig och mjukare. Lings hela ryggen
och ovanpd huvudet har den hdrda, vassa
taggar. Ogonen ir gula, och pa varje ben har
den fyra vassa, réda klor.

Upptridande: En syrodla som uppticker
ctt byte tillkallar omedelbart alla rasfrinder i
ndrheten och avvaktar sjilv tills 6verliget ar
tillrackligt stor for att den skall kunna anfalla
(dr bytet litet tar den det naturligtvis sjalv). De
anfaller 1 torsta hand genom att spotta syra,
men mot byten som dr tillrickligt ndra kan de
dven anvinda klor cller bett.

Formagor: Det tar 2 SR for en syrodla att
samla si mycket syra sd att det ricker till en
spottning. Den kan spotta maximalt S ginger
per dag, ddrefter dr syran slut. Syran har en
rackvidd pd tre rutor (4,5 meter). En rustning
cller skold som triffas av spottet forlorar en
podng i absorption varje ging den triffas av
ctt syraspott. Magiska foremdl skadas dock
inte.

. Hemvist: 8

 Antal: 1-10

STY
STO
FYS

. SMI
INT
PSY
KP
SB

17
13

Vanlighet: Mycket sillsynt

Grundeg Typvirde

i3

N

3

11

15

0 =

| Biedighee | ¥V

1 Klo (1T6) 7
1 Bett (1T8, halv $B) 10
1 Syraspott (1T8) 10

Gomma sig 10
Klattra 5
Smyga 6
Spdra 5
Uppticka fara 12

Forflyttning: 1.8 /B1
Naturligt skydd: Ovansida
och huvud: 3 poings fjill
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FABELDJUR

TRADIGEL

Skogsmannens gissel

RADIGLARNA LEVER i tridkro-

norna i morka, fuktiga lovskogar. De

dr tyvirr ritt vanliga och utgor dirfor
den storsta faran f6r dventyrare som vagar sig
dit.

Utseende: Tridiglarna piminner om blo-
diglar men blir mycket stérre, dnda upp till en
meter ldnga. De flesta blir dock aldrig storre
in fyra decimeter. Sjilva kroppen ir slemmig
och ljusgron med ett ndtverk av morkare linjer
som gor att de vid en hastig titt i det dunkla
sken de trivsiser ut exakt som storalov. De har
munnar i bigge dndarav den ldngsmala, platta
kroppen.

Upptridande: Tridiglarna lever av blod
fran olika ddggdjur, alltsd dven av firskt min-
niskoblod. De ligger normalt dolda uppe i
lovverket och faller sedan rakt ned pd sina
tilltdnkta offer och suger sig fast. Nir offret ar
tomt pd blod eller iglarna dr mitta klittrar de
uppfor stammen igen och vintar pd nista
offer.

Ll
H -
i

o

& <

i S

N
——

ME

Formadgor: En person kan bli anfallen av
upp till 1T10 iglar samtidigt och forlorar 1
KP/SR {or varannan igel som lyckas suga sig
fast. Iglar som landar pd marken kryper fram
till offret och suger tagibenen. Varje SR drdet
10% chans att en igel slipper taget sjalvmant.
Det gdratt brannalossiglarna, men att ta bort -
dem med annat vild orsakar 1 KP i skada per Forflytening: 12
igel. Man maste dessutom évervinna deras Naturligt skydd: I
STY med sin egen pd Motstandstabellen. Det .
ganar ingenting till att skira loss en igel,
eftersom munnen da sitter kvar och fortsitter
suga.
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FABELDJUR

TUNNELMASK

UNNELMASKAR ir mycket stora,

underjordiska varelser som lever av i

princip vad som helst. De kan griva
sina egna tunnlar genom allt som dr mjukare 4n
urberg och slukar jorden och utvinner de ni-
ringsimnen som finns i den. Restprodukterna
och sddant som den inte vill d4ta pd en ging
limnar den bakom sig i slemkokonger. Exem-
pel pd sddant ir t. ex. metallféremal och krigare
klidda i metallrustning.

Utseende: Tunnelmasken kan bli upp till
trettio meter lang och tre meter idiameter. Dess
kropp dr brun med svarta flickar och ticktav ett
illaluktande slem som hiller den fuktig. Lingst
fram slutar masken i en vildig kift som upptar
nistan hela maskens diameter. Liangst bak pd
maskens kropp smalnar den av och avslutas i en
halvgenomskinlig, mycket rorlig ’slang’, ge-
nom vilken den pluppar ut sina kokonger och
fister dem i tunnels tak.

Upptridande: Tunnelmaskarna ir helt oin-
telligenta och borrar sig pd mafa fram genom
marken. De tunnlar som limnas kvar dir tun-
nelmaskarna dragit fram anvinds ofta i andra
syften av andra varelser.

Formagor: Alla former av bearbetad metall
ar giftig for tunnelmasken, dven om dess mag-
syra kan losa upp dem utan problem. Den
limnar dirfor dessa foremal bakom sig, upp-
hingda i taket inneslutna i kokonger av stelnat
slem.

Angorna frin tunnelmaskens magsyror ir
starkt sovande och ett offer som slukas av
masken somnar automatisktinom 1T4 SR. Om
tunnelmasken lyckas med ett bett sd har de stora
kiftarna fitt tag om sitt offer och haller fast det
mellan kikarna. Om den lyckas med ytterligare
ett bett mot samma offer nista SR sé har offret
slukats och dras snabbt ned lings maskens
insida.

Tunnelmaskens kropp (ej huvudet!) ir im-
mun mot alla former av naturlig eld samt mot
alla former av syra.

m

<.

= R~
s

Firdighet
1 Bett (1T10)

Forflyttning: Bl
| Naturligt skydd

| Skinn + slem
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FABELDJUR

URMONSTER

De omittliga blinda

RMONSTREN ir fasansfulla rovva-

I | relser som kan leva i alla slags miljoer
och klimat. De saknar normala drif-

ter, de drivs helt enkelt av en omittlig, stindig

hunger, och drar runt i smé band for att soka sig
foda av sdvil djur som humanoider.

Utseende: Ett urmonster dr en humanoidlik-
nande varelse som kan bli upp till 250 cm ldng.
De har mycket smala armar och ben, medan
overkroppen ir kraftig och muskulés. T stillet
for hinder har de tre mycket linga, smala och
spetsiga fingrar som pdminner om klor. I stillet
for fotter har de ocksd tre klor som pekar it
varsitt hill, vilket ger dem ganska god balans.
De har ingen som helst kroppsbehéring sanir
som pd en grd man pé baksidan av huvudet och
i nacken. Den seniga halsen dr kort och slutar i
ett tillplattat huvud utan ndgra som helst
minskliga drag sdnir som pd en enda stor kift
med vassa, utstdende huggtinder som limpar
sig utmirkt till att slita sonder kott.

Upptridande: Urmonstrens formdga att
kunna leva i vilka miljéer som helst kombinerat
med deras oerhorda hunger gor dem till ex-
tremt farliga varelser. De anfaller allt levande de
stoter pd och dter sina offer om de dr hungriga,
vilket de dr for det mesta. De drar runt frdn plats
till plats pd jakt efter foda; man kan stota pddem
i skogar, i grottsystem, i bergstrakter eller till
och med isamhillen som de anfaller utan att bry
sig om sina egna liv.

Formagor: Eftersom urmonstren inte har
ndgra 6gon s ’ser’ de med hjilp av en formaga
som pdminner om mentalistbesvirjelserna SYN
och SANNSYN. De kan séledes se perfekt un-
deralla forhallanden, de kan se osynliga varelser
och de blir aldrig lurade av illusioner.

De tar endast halv skada av elementarbesvir-
jelser.
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- FABELDJUR

VADUR

Vattnets hamnskiftare

ADURAR ir amfibiska rovvarelser

som har formdgan att omvandla sina

bakben till en lang fiskstjart niar de
befinner sig 1 vattnet. De lever av fisk cller
smignagare och anfaller mianniskor endast
nir de kdnner sig hotade. De upptrader alltid
ensamma.

Utseende: Till lands har viduren skepna-
den av en gri-vit get med ling, raggig pals pd
sjalva kroppen. I vattnet omvandlas bakkrop-
pen till en ldng fiskstjart tickt av fiskfjill med
en stor fena lingst bak. I pannan har den tva
krokta horn som sidgs skinka formdgan att
andas under vattnet om man pulveriserar dem
och blandar ihop ett elixir att dricka.

Upptridande: En vidur dr normalt ett
fredligt djur som inte anfaller utan orsak.

Formagor: Viduren kan inte andas under
vattnet, utan maste upp till ytan for att hamta
luft. Den kan dock hilla andan upp tll 3
minuter under vattnet (36 SR); 1,5 minuter
om den sldss (18 SR). Den har perfekt syn
under vattnet.

Alla som ser en vidur maste klara ett nor-
malt PSY-slag, annars ser han i stillet en exakt
kopia av sig sjilv. Offret for en sidan ’besvir-
jelse’ mdste klara ett Svart PSY-slag for att
forma sig att anfalla spegelbilden.

Hemvist: 3,4, 7
Vanlighet: Mycket sillsynt
Antal: 1

Grundcg-': Typvirde
sty 1l
STO

| o .

Firdighet FV
1 Sténgning (1T6) 10
2 Sparkar (1T6) 7

1 Bett {(1T4, halv SB) 8
Finna dolda ting
Goémma sig
Klittra

Spira
Uppticka fara

V0T o

Forflyttning: 1.18 /810
Naturligt skydd: Inget
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FABELDJUR

OGONBEST

De stora rovgrodorna

GONBESTARNA ir mycket farliga
rovdjur som lever i sma flockar pa
mellan 4 och 8 individer. De kan dta
i princip allting de kommer 6ver; fiskar, kani-
ner, radjur, figlar, vildsvin, etc. De anfaller
dock aldrig varelser sd stora som minniskor
om de inte dr flera stycken.

Utseende: Dessa fruktansvirda rovvarelser
har fitt sitt namn pd grund av att de har tre par
ogonidetbulldoggsliknande huvudet. Krop-
pen ser ut som en jittestor grodas, fast med
fyra framben. Det frimre paret av framben
anviands enbart till att sldss eller dta med,
medan den hoppar pa det bakre paret. Nar
den sldss reser den sig dock pd bakbenen och
anfaller med alla fyra armarna eller munnen.
Ogonbestarna ir ungefir 1 meter héga nir de
stdr uppritt och en halv meter hoga omde gar
pd alla fyra.

Upptridande: Ogonbestarna anfaller ge-
nom att gémma sig uppc i ctt trads lovverk
och kastar sig direfter ned pd sina intet ont
anande fiender och forsoker bitasig fastideras
strupar. Om ogonbestarna framgdngsrikt
lyckats gomma sig, om offren misslyckas med
att uppticka fara, och Bett-attacken lyckas i
forsta stridsrundan, sd anses de ha lyckats med
detta.

Formigor: Ogonbestar har perfekt mor-
kersyn.

Hemvist: 1,2, 3
- Vanlighet: Mycket sillsynt
At'&_t_ai:.‘.i_-"g.. ;

Firdighet FV
4 Klor (116) 5
1 Bett (1174, halvSB) 6
Finna dolda ting 14

15

Goémma sig (i trdd)
| Gomma sig (pd marken) §

Kldttra 14
Smyga 10
Spira 7
Uppticka fara is

Forflyttning: L16
Naturligt skydd: Inget
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ners virld. Hir finns ocksd en mingd kott-
dtande vixter som traktar efter oforsiktiga
;‘ivcntyrares kﬁtt Dcn stora faran med vixter
attlura dcm eller forhixa dem med besvar; clser
som normalt kan kontrollera varelsers sinnen.

De saknar dessutom kinslor, vilket innebir att
man inte kan skrimma dem med vare sig eld,
magi eller andra formdgor. De dr okinsliga for
smdrta och tar ingen skada av att forlora blod.

A andra sidan 3r de fastvuxna pd en viss plats,

vzlkct gorfatt det ar ganska lite att undwka

n dr forsiktig.

Ett undantag till nista allt detta ir urtriden,
som ir ett slags halvt humanoida trid. De har
hog intelligens, begrinsad forflyttningsfor-
madga, ir mycket skickliga magiker men ar &
andra sidan inte heller rovvarelser. Deras upp-
gift dr snarare att virna om 'Sk(‘)"garna och
skydda dem frin marodérer som med yxor
och eldar forsoker skévla skogcn Mentill och
med till dessa naturens viktare kan minnis-
kornas ondsinthet sprida sig, genom de si
kallade tridmistarna, som i speciella fall kan
manipulera urtraden och skapa sd kallade
svarttrad :

: cdoda och dcmonc r som utgor
dodhga faror i Drakar och Demo-
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VAXTER

ALVSLUKARE

Alvernas fasa

LVSLUKARNA ir benimningen pa
A ctt slags kottitande vixter som speci-
aliserat sig pd att anfalla dlvfolk och
suga i sig deras blod, dven om de med glidje

suger 1 sig blodet frin vilka levande varelser
som helst.

Utseende: Alvslukarna ser ut som mycket
stora orkidéer med invecklade, violetta kron-
blad som bildar formen av stora uppochned-
vinda pidron, nistan exakt likadana som
blommorna hos liljan *Tevatenus lila gava’,
som alla dlvfolk dlskar och inte kan limna utan
en nirmare studie. Inuti holjet av de tjocka,
vildoftande bladen doljer sig dock hoprullade
tentakler som har en mingd sugkoppar pd
insidan och en giftgadd lingst ut. Tentaklerna
kan bli upp till tre meter linga och en decime-
ter tjocka.

Upptridande: Nirenvarelse kommerinom
rackhall for alvslukarens tentakler slir dessa ut
med forblindande hastighet och forsoker trit-
fa ansiktet med giftgadden. Lyckas detta och
giftet verkar, slingrar sig tentaklerna redan
nista SR runt offrets armar och borjar suga
blod med sugkopparna. Om offret bar rust-
ning soker sig tentaklerna till ansikte och
hinder, eller sd sliter de helt enkelt rustningen
av offrets kropp.

Formagor: En idlvfolksvarelse som ser
blommorna pa en alvslukare eller kinner den
tunga, sota doften av den (eller ett exemplar
av Tevatenus lila gdva) maste klara ett Svart
PSY-slag for att kunna forma sig att inte ga
fram till vixten for att inandas den vilgorande
doften och meditera nigra timmar. Alvfolk
kan av nigon fordold anledning omgjligt se

nigon skillnad mellan de tvd blommorna,
medan andra varelser som lyckas med ett
firdighetsslag i Botanik kan skilja de bigge
arterna at.

Alvslukarens gift har STY 20 mot élvfolk
och STY 10 mot andra varelser. Den som
misslyckas med Motstindsslaget somnar in
redan nista SR och sover sedan sott dnda tills
han dor eller vicks med mentalistbesvirjelsen
VACKA (minst E2 krivs). En tentakel som
sugit sig fast pd ett offers oskyddade skinn
suger automatiskt 2 KP/SR i blod. For att
slita bort en tentakel mdste man évervinna
vixtens STY med sin egen, och man mdste
dessutom klara ett Svirt PSY-slag for att 6ver-
vinna smirtan som detta innebir. En tentakel
som huggs av fortsitter att suga blod , som i
sa fall sprutar ut genom den avhuggna stum-
pen. Genom att brinna pd det blottade stillet
kan man stoppa blodflodet.

Om alsvlukaren ¢vervinner en rustnings
absorptionsformdga med halva sin STY pd
Motsténdstabellen kan den slita en rustnings-
del av en varelses kropp och darigenom skapa
en oskyddad del av kroppen..

Fardighet Py
~ 1T4 TentaKler (spec) 15

Cnial | Eeing

’I'yp;r 2 e Naturligt skydd: Inget
11
10
19
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VAXTER

ILLUSIONSTRAD

LLUSIONSTRADET ir en mycket

otick vixt som lever av att finga levande

varelser och suga ut deras sjils— och
livskraft (PSY och FYS). Tridet 4r inte intres-
serat av ododa.

Utseende: Ett illusionstrid kan se ut som
vilket annat trid som helst. Nir det vixer upp
antar det samma utseende som de niarmaste,
normala triden. Illusionstridet kan sedan inte
byta skepnad.

Upptridande: Illusionstradet fingar sina
byten genom att anvinda en formaga som
pdminner om mentalist-besvirjelsen KON-
TROLLERA PERSON. Den skapar forst en
illusion som goratt de skelettdelar som ligger
vid tridets fot i stillet ser ut som nigonting
intressant, t. ex. mat, vapen eller rustningsde-
lar. Samtidigt forsoker den ta kontrollen 6ver
ett offers sinne. Om tridet har flera offer att
vilja mellan tar det automatiskt det som har
ligst PSY (eftersom det dr littast att snirja
med magi). Nir bytet kommer inom tvd
meter anfalls det av tridets grenar.

Formagor: Omen eller flera avillusionstri-
dets grenar triffar triffar ett offer och gor
skada som tringer igenom eventuellt skydd
cller rustning suger tridets ut 1T10 PSY och
1T10 FYS per SR. Dessa poing forloras per-
manent av offret, och de liggs i stillet till
tridets PSY och FYS. Varje vecka forlorar
tridet en poidng FYS och en poing PSY. Om
endera virdet ndr noll sd dor tridet.

Nir tridet dor, oavsett dodssitt, utsinder
det ett kraftfullt psykiskt dodsskri. Alla varel-
ser inom 1T8+2 kilometer kinner ett kraftigt
obehag och blir illa till mods under den tid
som skrict varar (2T6 minuter). Magiker
drabbas mycket hirdare med hemska syner,
svdra smirtor och i bland till och med med-
vetsloshet (mdste klara en Normal PSY-kon-
troll). De kan inte anvinda ndgra besvirjelser
under denna tid.

Om man dricker en deciliter av illusionstri-
dets sav sd innebir detta att ens PSY och FYS
h6éjs med 1T10 for ett dygn framéver. Ett trid
innchiller STO /2 dl sav.

Illusionstridets tjocka bark gor att det inte
gdr att tinda eld pd stammen. Grenarna tar
dock normal skada av eld, men elden sprider
sig inte till de andra grenarna.
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VAXTER

SPINDELRANKA

PINDELRANKAN ir en kottitande slikting
S till stryparrankan, men ir betydligt lomskare

och farligare. Den vixer pd grinsen mellan
fuktig triskmark och torrare mark och fortplantar sig
pd samma sitt som stryparrankan.

Utseende: Spindelrankan bestér av en kort, central
stam, pd vilken det finns en >’mun’ som liknar ett stort
kvisthil med taggiga kanter. P& stammens overdel
finns mellan 3 och 7 svarta tentakler som kan bli upp
till 3 meter linga. Tentaklerna dr tickta av tusentals
hériga utskott som stindigt vajar likt spindelben,
ddrav vixtens namn.

Upptridande: Dd spindelrankan blivit ett ar gam-
mal sd griver den en stor grop (=3 meter i diameter)
som snabbt vattenfylls av tillstrommande vatten. Pa
vattenytan ligger sig ett gront skum som liknar vanlig
mossa. Rankan ligger sedan pd dammens botten och
vintar pd att ndgon skall trampa ned i dammen, varvid
tentaklerna blixtsnabbt skjuter ut for att dra ned offret
mot munnen. I spindelrankans svalg finns ett mycket
starkt sekret som kan 16sa upp i princip vad som helst
som den lyckas finga.

Foérmagor: En tentakel gor ingen skada i sig, men
om den lyckas med sin attack antas den ha snirjt sig
runt nigon del av sitt offer. Rankan fir tillgodorikna
sig 8 STY-poing per fist tentakel upp till sin fulla
styrka. Varje SR som rankan lyckas évervinnasitt offers
STY pa Motstindstabellen dras detta lingre ned i
vattnet. Efter 1'T4 SR ir man helt under vattenytan.
En tentakel slipper aldrig sitt grepp, utan mdste
huggas av. Rankan dr helt immun mot alla former av

eld.

—

--Vanhghct Myckct sallsym- ~ 1T4+2 Tentakler (spec.) 8
 Antal: 1 . = .

 Eorflyttning: 0
Typzv;rdc Naturligt skydd:
27 Tentakler: 3 poings bark

4

8

KD (varje tentakel) 5
+IT10

|SB

STRYPARRANKA

glupsk vixt av okidnt ursprung. I bland anvinds
stryparrankan som viktare, eftersom den angri-
per allt som kommer i kontakt med den.

S TRYPARRANKAN ir en kottitande, mycket

Utseende: Rankan bestdraven mycket kort, central
stam, pd vilken det finns en ’mun’ som ser ut som en
stor grop i marken (=1 meter i diameter och 1 meter
djup). Munnens insidor dr tickt av en mycket starkt
sckret som omedelbart borjar 16sa upp allt organiskt
nmaterial det kommer i kontakt med. Det kan litt
tringa in genom fogar i en metallrustning. Ovanfor
stammen breder rankans grenar ut sig i en buske som
dret om bir stora, grona 1ov. Loven maskerar delvis
vad som finns pd stammen. Frin stammens 6verdel
stricker det sig ocksd 1 T8+4 tentakler som kan bli upp
till 4 meter linga.

Upptridande: Rankans tentakler griper automa-
tiskt efter allt som kommer i kontakt med dess tentak-
ler och forsoker finga det och strypa det. Nir offret dr
medvetslost for rankan det till sin mun, dir det snabbt
16ses upp sd att rankan kan suga i sig den niring som
offret bestar av.

Foérmagor: Tentaklerna gor ingen skada i sig, men

den forsta tentakeln som lyckas med sin attack anses ha
slingrat sig runt offrets hals, medan 6vriga tentakler i
stillet lindar sig runt i forsta hand handlederna och i
andra hand vristerna. Den ranka som lindar sig runt
halsen sluter sakta sitt grepp, och for varje SR som den
behiller sitt grepp forlorar offret 1T2+3 FYS-poing
tills det slutligen blir medvetslost av syrebrist om inte
tentakeln huggs av. En ny tentakel forsoker da gripa
runt halsen i stillet. En arm eller ett ben som snirjts av
en tentakel kan inte anvindas om man inte dvervinner

rankans STY med sin egen.

. Hemvist: 2,3,4,5,6 Firdighet - B
| Vanlighet: Mycket sillsynt 1T8+4 Tentakler
Antal: 1 (1T4,halvSB) 5
. g;uyndcg TY?;; rde. Forflyttning: 0
stO0.. . 3y Naturligt skydd: Inget
FYS 24 - '
SMI _ 11
PSY i
~ KP (stam) 8
_ KP (varje tentakel) 5
‘SB - +2T6

B7
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VAXTER

URTRAD

Triadhevdarna

l I RTRADEN irvildiga skogsvarelser som
piminner om stora ekar med minskliga
drag. De fungerar som herdar och vik-

tare for alla skogars trid, som de ilskar 6ver allt

annat och skyddar mot allt ont.

En del urtrid har i sin tur en tridmaistare, en
beskyddare, som tjanar, dyrkar och skyddar tradet
sd att detinte ska somna, bli triigt i sinnelaget och
efter ndgot drhundrande d6 som ett vanligt trad.
Tridmastarens sinnelag smittar av sig pd urtridet
och ir tridmaistaren mycket ondsint sd forvandlas
urtridet till ett sd kallat svarttrid. For att detta
skall ske mdste magikern 6vervinna tridets PSY
med sin egen.

Utseende: Urtriden ir mycket imponerande i
bidde hojd och bredd. Bilen ir som en kraftig
ckstam med diameter pd upp till tvd meter. Den
ir tickt av en kraftig, skrovlig bark som skyddar
gott mot bdde vild och eld. Grenliknande, slita
armar skjuter ut frin bdlen och avslutas i sjufing-
riga, knotiga hinder. Det siregna huvudet ar bara
en fortsittning pd bilen, och hégst upp breder en
stor tridkrona ut sig. Kronans l6v dr morkt gréna
pd sommaren, och pd hosten och vintern 6vergir
fargen till blodrott eller bli-lila. Loven dr tjocka
och kéttiga och har en rund form. Lingst ned pa
stammen delar den sig 1 tvd tjocka ben som slutar
imeterlinga fotter med sju tirsom liknar knotiga,
levande roétter. De stora 0gonen dr bruna och
skimrar med ett gronaktigt ljus.

Upptriadande: Urtriden ir i normalt harmo-
niska och tystlitna och gorinte sd mycket visen av
att de finns, men blir de utsatta for vild eller stoter
pd varelser som skadar naturen, eller som enligt
tridet dr ondskefulla, kan de g till anfall med
bide besvirjelser, rotter och grenar. De urtriad
som kontrolleras av traidmastare kan dock fi sitt
sinnelag kraftigt forandrat.

Urtriden ar mycket intelligenta och behirskar
magi. Vilka besvirjelser det kan varierar mycket,
men vanligast dr att de bara behirskar animism.

Riktigt ondskefulla trid, si kallade svarttrid, kan
invertera effekten av sin animism och upptrider
mera som en nekromantiker med déd natur om-
kring sig. Tridet antar dd formen av ett visset trid;
ctt gri-blekt skelett med blodréda eller svarta
blad med ett likblekt silverlikt skimmer kring
stammen. Dessa ir enormt farliga och undviks
nogsamt av alla skogens varelser.

Formagor: Alla urtrid kan anvinda sina rotter
och grenar till att gripa och krossa sina motstin-
dare med. De kan visa prov pa ofattbar styrka om
de bara vill. En varelse som fingats i ett urtrids
hand madste Overvinna tridets STY med sin egen
for att lyckats ta sig loss.

Urtridds viktigaste egenskap dr PSY. Ju hogre
PSY ett trad har, desto mer aktivt ir det, men det
forlorar ett PSY per arstid (fyra per dr), permanent.
Ett urtrad med ldg PSY ir trdige bade till kropp
och sjil och nidr PSY ndr noll somnar det och
forvandlas till ett helt vanligt trid. Det kan dock
vickas tll liv igen av en tridmistare (se nedan).

Svarttridensinverterade animismfungerar precis
som vanlig animism, men besvirjelserna RENA,
HELA, NEUTRALISERA GIFT, BOTA FOBI,
FORDRIVNING, BEFRIA SJAL, SNABBVAX,
BOTA VARULV, HAVA FORSTENING, KU-
RERA SJUKDOM, REGENERERA och LIVS-
KRAFTENS FORBANNELSE fir rakt motsatt
effekt.
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VAXTER

TRADMASTARE

Urtrddens tjinare

N TRADMASTARE ir en magiker som

genom att skinka livskraft till ett urtrad far

ta del av tridets kunskap och visdom.
Magikerns livsiskidning smittar ocksd av sig till
tridet, som ifall magikern ir ond lingsamt for-
indras till ett svarttrid. En tridmistare kan vara
avvilken ras som helst och av vilket kon som helst.
For enkelhetens skull har vi anvint *han’ i texten
nedan, trots att det egentligen skall std *han eller
hon’.

En tridmistare miste behirska magiskolan ani-.
mism (eller hixkonster om du har DoD Magi).
Han mdste meditera och tillbringa ling tid hos
tridet for att {3 ta del av dess magi och férmigor,
men for att fi dessa formigor mdste han skinka
PSY till tridet. Detta ir en frivillig handling och
poingen forloras permanent. Allt eftersom trid-
mistaren offrar PSY dr urtridet lirare i magi och
belénar honom med formdgor.

Formagor: De sirskilda formdgor som trid-
mistaren kan fi utéver besvirjelser dr (i ordnings-
f6ljd) nimnda nedan. Vissa kan anses som defekter,
men 1 de flesta fall ir de positiva. En tridmaistare
ir bunden till tridets liv och dor det d6r dven han,
och om triadet utsitts for vild forlorar traidmasta-
ren lika minga KP som tridet. Tridmaistaren kan
dockinte do av dlder, utan lever lika linge som sitt
trid. Somnar tridet forloras formdgornai en takt
av en per dag och tridmaistaren boérjar dldras
normalt.

For varje formdga som tridmastaren fir miste
han skinka 2 PSY-podng, annars forsvinner for-
mdgan. Det tar minst tre mdnader av studier att
lira sig en formdga. Formdgorna ar:

e Tridmistaren lir sig en valfri besvirjelse ur magiskolan
Animism.

¢  Tridmistaren fir grona eller bruna 6gon och brunt
hdr.

e Tridmistaren kan forvandla sin hud till bark (tar 2 SR,

ger 2 poing i naturligt skydd, kostar 2 PSY-poing och
varar i 2 timmar).

e Tradmistarens forfyttningsformdga minskas inte i sko-
gig terring.

e  Tridmistaren fir dubbel CL dd han anvinder ani-
mism-besvirjelser i tridets nirhet.

e Tridmistaren kan leva av solenergi (fotosyntes) och
vatten i stillet for av vanlig mat. Huden blir litt
gronaktig av det klorofyll som flyter i ddrorna.

e Tridmistaren kan frin naturen erhilla +1T6 pd PSY
och STY genom att lyckas med att sld under sitt
skolvirde i Animism. Varar under 5 SR, kostar 1 PSY
(ej permanent) och tar 1 SR.

e  Tridmistaren kan smilta in i naturen och dolja sig
nistan totaltdd han stdr heltstilla. Kan endast upptickas
med Finna dolda ting (-10 pd CL).

e Smi tridplantorvixer snabbtupp dir tridmistaren gir
barfota eller vidrér med sin hud. Sker bara pd de platser
dir en planta normalt kan leva.

e Tridmistaren fir formdgan att skapa en golem (se
Kaosboken, kapitlet magiska varelser) av trid. I stillet
for att ligga en FRAMMANA-besvirjelse liggs DU-
OMORE (fyller tri-golemen med livskraft) med ett
SIGILL. En REGENERERA ersitter BLIXTens
funktion, men direfter maste en HAVA FORSTE-
NING liggas. Endast tridmistare kan skapa en tri-
golem pd detta vis.

*  Livsmanipulation. (Se Drakar och Demoner Magi,
sidan 35 i regelboken. Dessa regler dr fér omfattande
for att dterges hir; har du inte DoD Magi sd utgdr
denna férmiga).

Offer: En ondsint tridmastare som tjdnar ett
svarttrid kan i stillet for att skinka bort egna PSY
offra levande, intelligenta varelser till tridet. Off-
ret mdste ha grona eller bruna 6gon for att tridet
ska erhilla ndgra PSY frin dess sjil. Offerritualen
gdr till sd att bide tridmaistaren och svarttradet
overvinner offrets PSY pa Motstdndstabellen, var-
pd offrets sjil teleporteras in i tridet och blir ett
med detta. Dess kropp dér som vanligt. Om man
tittar riktigt noga sd kan man urskilja offrens
ansikten och former i svarttridens stam. En ond-
sint traidmistare kan tvinga tridet att mottaga ett
offer om han 6vervinner tridets PSY. Urtridet fir
lika minga PSY som offrets PSY delat med fyra
(avrunda neddt). Nir bade urtridet och traidmis-
taren dott befrias offrens sjalar och dtervinder till
virlden som vidlnader (se Kaosboken, kapitlet om
Andar).
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DRAKAR OCH DEMONESR AR © RIOTMINDS AB



ETFINNS i huvudsak t
skepnadsindrare; lyk:
# hamnskiftare. Lykantro
elser som haft den stora oturen
~lykantropi, medan hamnskiftarna
‘humanoider med forméigan att k
- skepnaden av ett vanhgt djur, ai
~ frivillig basis eller som fol}d av nig
.nclsc Gcmcnsamt ar att forv

HAMNSKIFTARE

av vilken ras som helst som fitt taren fasti djurformen och kan endast dterfd

formagan att kunna forvandla sig  sin naturliga form genom déden. Alla hamn-
till ett visst djur. Vanligast dr bjorn, rovfigel, skiftare dterfir omedelbart sin naturliga form
svan, hjort, hund, katt eller varg. nir de dor.

l l AMNSKIFTARNA AR humanoider — antal timmar. Misslyckas slaget sa ir hamnskif-

Formdgans ursprung ar okint; somliga fods
med formdgan, andra fir formigan som en
foljd av gudomligt ingripande, dter andra kan
fa den genom ritualerna DUOMOREF (ani-
mism) och PERMANENS (allmin). I det
sistnimnda fallet mdste hamnskiftaren ha ett
ointelligent diggdjur som alternativ form.

Nir hamnskiftaren antar sin djurform si
forandras hennes kropp och hon erhiller alla
formdagor som djuret har och alla firdigheter
det normalt besitter. Hon behdller ocksa sina
cgna firdigheter, men manga av dem gar inte
att anvinda i den nya formen, t. ex. kan ett
djur inte tala sarskilt bra eftersom dess stim-
band inte dr gjorda for detta. Man kan heller
aldrig anvinda besvirjelser i djurformen.

Om en hamnskiftare stannar kvari sin djur-
form for linge riskerar hon att for alltid bli
kvar i djurformen. Normalt kan hon stanna i
djurform lika minga timmar som sin PSY,
men for varje timme dirutéver miste hon
klara ctt slag pd Motstindstabellen, PSY mot

60
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SKEPNADSANDRARE

VARULYV

Fullmanens slavar

YKANTROPI ir ett sjukdomstillstind

som innebir att den smittade vid varje

fullmine (varar tre dagar var fjarde vecka)
forvandlas till en varulv, en fruktansvird best som
drivs av blodtérst och framfér allt hunger efter
minniskokott. Den smittade kan vara av vilken ras
och kén som helst, dven om sjukdomen oftast
drabbar minniskor av manskon.

Forvandlingen tar 2 SR och intraffar i samma
stund som minen gir upp. Det spelar ingen roll
om varulven ser minen eller inte; férvandlingen
gdr inte att stoppa. Nir minen gir ned igen
tertar han sin minskliga form utan nigot som
helst minne av nattens hindelser.

Forvandlingen dr verklig och beror sdvil kropp
som sinne. Klider och utrustning piverkas alltsi
inte, varfor det kan vara en god idé att ta av sig
ringar, armlinkar, gordlar och halskedjor innan
forvandlingen pibérjas. En lykantrops minskliga
gestalt genomgdr ingen storre forindring bara for
att han blivit smittad. Han fir dock lite kraftigare
hdrvixt pd hinderna och i ansiktet. Om en varulv
blir dodad i sin djurform foérvandlas han omedel-
bart till minniska igen.

Lykantropi upptrider i tre former: lindrig, all-
varlig och fullstindig. Vilken form man antar nir
blir smittad beror pd hur stor motstindskraft man
har mot sjukdomen. I sitt lindrigaste tillstind
forvandlas man till en helt humanoid varulv —en
minniska med stora huggtinder, vassa klor, riklig
hirvixt och gula 6gon. Personer med mindre

motstidndskraft klarar inte alls av att std emot
sjukdomen, utan forvandlas helt och hallet till
extremt kraftfulla vargar utan nigra som helst
minskliga kinslor eller egenskaper.

Om en person blir biten av en varulv utan att
dodas pa kuppen, 16per han en viss risk att for-
vandlas till varulv. Han sldr da ett Motstindsslag
PSY mot PSY (offrets virde sitts in pd Aktiv’ och
varulvens virde pd ’Motstind’) och anvinder
differensvirdet (det resultat som slds minus det
resultat som krivs) for att se hur allvarlig sjukdo-
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men blir (kvinnor och andra raser in minniskor
fir 50 p4d sitt motstindsslag.):

Differens Form

<01 Personen klarar sig frin att bli smittad
01-25 Lindrig

26-50  Allvarlig

51-75  Fullstindig

>76 Fullstindig/obotlig

Beroende pd hur varulven beter sig i varulvsform
kan sjukdomen hillas tillbaka, utvecklas vidare
eller rent av botas; ju fler minniskor den iter,
desto storre chans dr det att man lyckas hindra att
sjukdomen blir virre, men man fir 3 andra sidan
inte dta en enda minniska om man skall kunna
besegra sjukdomen.

Efter varje tredagarsperiod med fullmdne slir
varulven 1T20 och drar ifrin det antal minniskor
han dtit upp under de senaste tre dagarna.

¢  Om resultatet dr ligre dn varulvens PSY s sd har

han lyckats hejda sjukdomen. Han behaller sin
nuvarande form till nista fullmine-period och
slar dd igen.

Misslyckas han sd forvirras sjukdomen och gir
in i nista skede (lindrig form blir allvarlig;
allvarlig blir fullstindig; fullstindig blir obotlig)
nista gdng han forvandlas. Slir man *20” med
1T20 blir det alltid detta resultat, oavsett hur
mdinga minniskor man itit.

Om sjukdomen gir in i skedet ’obotlig’ ir man
bortom all riddning och fir aldrig sl igen.
Sldr varulven ’1’ sd blir sjukdomen ett snipp
lindrigare. Om den redan ir ’lindrig’, kan han
bli botad om haninte itit en enda minniska. Har
han diremot itit ndgon si behdller han sin
lindriga form, men fir -5 pd 1T20 nista gdng
han skall sl4.

Har varulven ’lindrig’ form och slar ’1°, samti-
digt som han inte itit en enda minniska under
de senaste tre dagarna, s har han lyckats 6ver-
vinna sjukdomen helt; han ir botad och har
kraftig skiggvixt resten av livet som enda besta-
ende men.

Animism-besvirjelsen BOTA VARULV botar
omedelbart en varulv och han dtertar sin min-
niskoform. Den mdste dock liggas dd varulven
befinner sig i sin djurform och besvirjelsens ef-
fektgrad mdste overvinna (20-varulvens PSY) pi
Motstindstabellen.

UPPTRADANDE

Alla varulvar drivs av blodtérst och hunger efter
manniskokott. For att motstd denna hunger en
enda natt mdste en varulv klara ett Normalt PSY-
slag. Misslyckas PSY-slaget och den inte hittar
ndgot offer alls férvirras sjukdomen och blir ett
sndpp virre redan nasta natt (ir sjukdomen full-
stindig blir den obotlig; dr den obotlig fir man —
1 pdalla grundegenskaperutom STO, permanent).
I nodfall kan en varulv klara sig med annat kott,
t. ex. hiastkott, men han forlorar dd 1 poing PSY
och 1 poing FYS, permanent. Sjukdomen foérvir-
ras dock inte.

Alla dessa forindringar av grundegenskaper
giller bide minniskoformen och varulvsformen.
Om ndgon grundegenskap ndr 1 s sjunker den
inte lagre. Varulven kan inte d6 av denna orsak.

FORMAGOR

En varulv kan endast skadas effektivt av silverva-
pen. Alla andra skador regenereras omedelbart.
Ett hugg som normalt skiljer ett huvud frin
axlarna hinner lika ihopiden ena inden av halsen
innan svirdet passerat ut pi den andra. En pil som
gdr halvvigs genom kroppen trillar omedelbart ut
sammavig somden komin och limnar inget som
helst spar. Skador som orsakats av silvervapen
liker 1 KP per vecka, oavsett magi, dven nir
varulven dtertagit sin minskliga form.

Magi och magiska vapen gor halv skada (halv-
eringen sker innan man dragit bort abs). Dessa
skador kan likas med magi, érter, pd normalt sitt
eller genom att varulven ylar mot méinen.

Nir varulven just genomgdtt férvandlingen till
djurform si har han 1 pi alla grundegenskaper
(utom STO) samt KP inda tills han kan luta
huvudet bakit och yla upp mot minen. Att yla
mot mdnen innebdr dessutom att alla forlorade
KP (utom de som orsakats av silvervapen) iter-
stills.

En varelse som smittats av lykantropi kan aldrig
frivilligt berora ett silverféremail, oavsett vilken
form han befinner sig i. Silver har samma effekt
som glodgat jirn om det kommer i kontakt med
en lykantrop. Ett halsband av silver ir ocksi ett
mycket effektivt vapen mot varulvar, somi nio fall
av tio riktar sitt forsta hugg ritt mot strupen.
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LINDRIG FORM

I sin lindrigaste form yttrar sig lykantropin 1 att
varulven fir kraftig, grd hirvixt 6ver hela krop-
pen, gula 6gon, vassa klor pd hiander och fétter,
spetsiga, hiriga 6ron, avling nisa och vassa hugg-
tinder. Han behdller dock sin humanoida form
dven om hinder, fotter och armar blir lingre och
ryggen blir litt krokig. Han fir dessutom perfekt
morkersyn, extremt god horsel och ett luktsinne
som skulle gora en blodhund avundsjuk.

Nir en minniska transformeras till denna lind-
riga form av varulv behdller han de flesta av sina
vanliga firdigheter, utom besvirjelser, till FV 5.
De firdigheter som riknas upp hir nedan fir
lykantropen automatiskt i sin varulvsform. Om
han normalt har hogre FV i dessa firdigheter
behiller han det gamla FV:t. Varulven behiller

ocksi till viss del gamla minnen och sinnesintryck.
Genom att lyckas med ett Svart INT-slag (2 eller
ligre pd 1T20) sd kan han fors6ka kommaihigen
specifik detalj, t. ex. kinna igen en kamrat eller en
plats.

ALLVARLIG FORM

Nir sjukdomen lykantropi 6vergittisitt allvarliga
skede sd forekommer inte lingre nigra storre
likheter mellan minniska och varulv. I sin allvar-
liga form ser varulven ut som en mycket stor,
kraftig varg med vissa minskliga anletsdrag. No-
sen dr t. ex. inte helt utdragen, men pannan blir
ligre, ansiktet utdraget och kiften forsedd med
stora, sylvassa huggtinder. Ogonen blir gula och
hela kroppen ticks av tit, gri pils. Armar och ben
transformeras till en vargs, om in ganska krumma
och korta. Hander och fotter fir fyra halvdecime-
ter-ldnga, vassa klor. En minniska av normalstor-
lek blir i denna form ungefir 150 cm ling och en

meter hdg dver manken.

I denna form forlorar varulven alla sina mansk-
liga firdigheter och minnen i samband med f6r-
vandlingen.

FULLSTANDIG FORM

I sin fullstindiga form forvandlas lykantropen
helt och hallet till en mycket stor och extra
kraftfull varg. Man madste lyckas med ett firdig-
hetsslag i Zoologi for att kunna skilja en vanlig
grivarg frin en varulv i sin fullstindiga form.
Skillnaderna ir frimst att varulven ror sig lite
annorlunda, ir storre och har skillnader i tandra-
den.

I trans formeringen till fullstindig varulvsform
forlorar lykantropen alla minskliga firdigheter
och minnen.
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