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Denna bok tillagnas alla bidragsgivare.
Deras brev har vallat projektledaren omvdxlande gladje och graa har.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



TAMB AVENTYRSSPEL HB PRESENTERAR

ot
BUTASHY

PROJEKTLEDNING

ANDERS BLIXT

KONSTRUKTION
Konstruktorerna ar alltfor manga for att kunna omnamnas har.
Deras namn star i bokens index.

ILLUSTRATIONER

NILS GULLIKSSON
STEFAN THULIN

GRAFISK FORMGIVNING OMSLAGSMOTIV

KLAS BERNDAL MICHAEL WHELAN

ORIGINALFR?&MSTFXLLNING

MAGNUS LOWENHIELM

MED SARSKILT TAGK TILL
Michael Petersén (dinosauriernas herre),
Jon Ljunggdren (jattespindlarnas jarl)

SATTNINGAR TRYGK
Delta Tryckproduktion, Vasteras 1987

© 1987 TAMB Aventyrsspel HB
ISBN 91-7898-021-6

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



" FORORD

Under varen 1986 utlyste vi en tavling i var
tidning Sinkadus. Vara lasare inbjods att
skicka in monster till Monsterboken II.
Gensvaret var otroligt. Sammanlagt mot-
tog vi kanske 500 varelser av olika slag. De
flesta strommande in under perioden
6—16 april, men fortfarande 1 borjan av
augusti kom brev till Monsterboken 1I,
fastan tavlingstiden hade lopt ut den 106
april.

Vissa monster kom fran manga olika
personer. Det popularaste var balrogen
fran Sagan om ringen. Jag tror att vi fick
16 olika versioner. Andra populara mon-
ster fran litteraturen var triffider och naz-
guler. Hur garna vi an skulle vilja ta med
sadana monster ar det inte maojligt av juri-
diska skal. En forfattare ager sina mon-
ster och vi skulle vara tvungna att ha hans
tillstand for att trycka dem.

Andra populara varelser var korsnin-
gar. Jag vet inte hur manga halvalver,
halvdvargar, orch-resar, svartalfs-orcher
och andra liknande humanoider vi mot-
tog. Sjalv anser jag att sadana konstruk-
tioner ar ratt fantasilosa och darfor har
inden av dem kommit med 1 denna bok.
En sadan varelse kan edentligen inte till-
fora nagot nytt. Den blandar endast sa-
dana saker som har funnits tidigare.

Manga monster saknade i stort sett be-
skrivning. Vi fick deras sifferdata och kan-
ske tvda meningar som kunde saga: "Ar
stort och lever i trask. Ater allt och anfal-
ler allt det ser”. Ett sadant monster ar inte
sarskilt intressant. Dessutom ar det inte
sarskilt realistiskt. En varelse har alltid
manga olika egenskaper och beteende-

monster som kan beskrivas.
Orsaken att jag tar upp det har ar att jag

vill att deltagarna i tavlingen ska forsta

varfor vissa bidrag har fatt komma med i
Monsterboken II, medan andra inte har
vederfarits denna ara. Vi har fatt in manga
intressanta och valgjorda bidrag dar kon-
struktoren har satt sig ner och tankt ut
nagot nytt och fiffisgt monster och dar han
har anstrangt sig for att gde en god beskriv-
ning av sin varelse och hur den fungerar.

Jag maste rikta sarskilt beréom till Jon
Ljunggren for hans ambitiosa skildring av

jattespindlar och demoner. Den sist-

namnda publiceras visserligen inte, men
det beror inte pa att den ar dalig utan pa
grund av att den inte passade ihop med
vad vi redan hade bestamt om demoner.
Jon gav nogdranna och omfattande be-
skrivningar om sina monsters beteenden
och egenheter.

Manga andra inskickade bidrag ar
mycket val uttankta, vilket ni kommer att
upptacka.

Nar jag och mina kollegor hade rensat
mitt skrivbord fran de hdégar av brev som
hade strommat in kande jag mig ungefar
som Herkules nar han hade rensat kung
Augias’ stall. Vi ar nojda med det urval av
varelser som presenteras i denna andra
Monsterbok och vi hoppas att du som 1a-
ser detta ska bli lika nojd.

Vi besvarar fragor om Monsterboken I1
under forutsattning att fragorna formule-
ras sa att de kan besvaras med ja, nej eller
en kort mening och att svarsporto har bi-
fogats. Tyvarr har vi inte tid att besvara
telefonfragor.

Stockholm augusti 1986
Anders Blixt

Aventyrsspel
Frihamnen
10056 Stockholm
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INTRODUKTION

Monsterbokens varelser presenteras en-
ligt ett standardmonster. Forst kommer
en kort beskrivning av varelsens utse-
ende, vanor och hemvist. Sedan anges
hur man slar fram varelsens grundegen-
skaper. Slutlig¢en kan man se vad den har
for formagor och fardigheter. Tillsam-
mans med allt detta anges hur en "medel-
varelse” ser ut. Detta der SL goda mojlig-
heter att spara tid 1 de situationer han
snabbt behover ha fram en varelse.

Varelserna indelas i tva huvudtyper: in-
tellid¢enta och ointellidenta. De intelli-
genta har en variabel INT, medan de oin-
tellidenta har en fast INT (vanligen 5).
Detta ska inte tolkas som att en manniska
med 1ag INT kan vara lika ointelligent som
ett djur. De ointellidenta varelsernas INT
anvands framst pa motstandstabellen,
och har inte med deras formaga till intelli-
gent tankande att gora, utan istallet med
deras list. Intellidenta varelsers fardighe-
ter ar beroende av yrke och ras. Ointelli-
genta varelsers fardigheter ar beroende
av vad de agnar sig at, jakt, bete, etc. De
har endast vissa naturlida fardigheter,
och kan sallan lara sig nagot annat.

Om en SL anser att fardigheterna bor
vara annorlunda star det honom fritt att
gora de andringar som behovs. Sarskilt
nar det galler de intellidenta varelserna ar
det viktigt att spelledaren balanserar
deras fardigheter mot de fardigheter spe-
larnas rollpersoner besitter. Det galler att
stalla spelarna infor utmaningar som ar
ladom svara. Vi kan inte forutse vad som
kommer att kravas, och darfor uppmanar
vl alla SL att inte kanna sig bundna av de
siffervarden som anges i denna bok. Spe-
let fungderar battre om man i varje situa-
tion tar hansyn till vad som kravs an om

man slaviskt foljer reglernas minsta bok-
stav bara for att de star dar. Kom ocksa
ihag att spelarnas rollpersoner fortjanar
en rimlig chans att klara av det motstand
som de moter. Det ar inte sarskilt roligt for
dem att bli nedgjorda av varelser de inte
har en chans att besegra.

Vivill inte de nagra bestamda regler for
vilka intelligenta varelser spelare kan an-
vanda som rollpersoner. Det ar upp till
varje SL att bestamma vilka raser hans
spelare kan anvanda. Vissa raser har sa-
dana speciella egenskaper att det ar
mycket svart for spelare att anvanda dem.
Varje SL bor se till att spelare som anvan-
der icke-manskliga rollpersoner ar val in-
satta 1 de frammande rasernas mentalitet
och egenheter, och bor ocksa se till att
spelaren spelar i enlidhet med dessa. Om
spelaren vill gora nagot som inte star i
overensstammelse med rasens satt att se
pa saker bor SL sdga honom att hans roll-
person inte alls vill gora nagot sadant.
Man kan tex inte fa en metamorph att
starta en skogsbrand.

De SL-Kontrollerade varelser som spe-
larna moter har vissa egenskaper som SL
alltid maste tanka pa. Normalt slass varel-
ser bara nar det ar nodvandigt eller nar de
tror att de kan vinna. Sjalvmordspatruller
ar salunda helt forkastliga. Intelligenta
varelser strider oftast pa ett planerat satt.
T ex anfaller en grupp serpenter spelar-
nas rollpersoner om de har en orsak for
det. De kanske vill plundra dem, eller de
kanske kanner sig mycket hotade av spe-
larnas rollpersoner och forsoker darfor
oskadliggora dem innan de hinner skada
serpenterna. SL-kontrollerade varelser
far inte vara ansiktslosa horder, utan ska
Istallet ha gdenomtankta planer och motiv
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— for sitt handlande. De flesta intelligenta

varelser i Drakar & Demoner ar inte in-
tresserade av att slakta for slaktandets
eget skull. Det finns inget som sager att
SL-kontrollerade varelser automatiskt ar
fiender till spelarnas rollpersoner, aven
om det skulle rora sig om sa barbariska
varelser som serpenter.

Med ytterst fa undantag undviker djur
att anfalla manniskor och manniskolik-
nande varelser. Sadana varelser tillhor
inte djurens normala foda. De vanligaste
skalen for djur att angripa manniskor ar
att de ar utsvultna eller att deras ungar
hotas av méanniskorna. T ex har de enda
kanda fallen nar vargar har angripit man-
niskor utspelat sig under svara vintrar nar
vargarna inte har kunnat fa tag i annat
byte. Djur ar dock sa smarta att de inser
att mat som erovras utan problem ar
battre An mat som maste tas genom strid.
Salunda ar det ofta mgjligt att muta ag-
gressiva djur med kottstycken.

For att fa uppslag till vad ointelligenta
varelser haller pa med nar man moter
dem kan SL valja en av foljande situa-
tioner, som han tycker passar ihop med
det som hander:

® Hungrig och letar efter mat

® Betar/ater byte

® Smygder i narheten

® Torstig och letar efter vatten
® Sover eller ar sdmnig

® Tillsammans med sina ungar
e Flyr fran nagot, tex rovdjur eller jagare
e Gommer sig fran nagot

® Ligder i bakhall

e Vilar i skydd

® Jadar ett byte

® [eker med hane/hona/ungar
e Star stilla och lyssnar/spanar
® Slass mot ett annat djur

EXPERT DRAKAR é&¢
DEMONER

[ texten kommer man ibland att finna av-
snitt som inleds med bokstaverna EDD.
Dessa avsnitt ar skrivna till Expert Drakar
& Demoner och ar svara eller omojliga att
anvanda om man inte har tillgang till
dessa regler. Man kan dock ha full gladje
av Monsterboken II aven om man inte
anvander Expert-reglerna.

VARELSERS STRIDS-
FARDIGHETER

I detta avsnitt finns regler for hur man
modifierar varelsers fardigheter med av-
seende pa alder och erfarenhet. Detta ar
ett utmarkt instrument for SL nar han be-
hover balansera sitt aventyr. Tuffa rollper-
soner behover tuffa motstandare och ny-
borjarrollpersoner behover mindre du-

glida motstandare som de har en chans
mot.

INTELLIGENTA VARELSER

Alla varelser inom denna kategori som
saknar sarskild traning anses ha SMI %
med stridsvapen och SMI + STY % med
sina naturliga vapen. Dessa chanser mo-
difieras sedan av varelsens erfarenhet om
SL sa onskar.

Stridserfarenhet

SVF

- i e e, e e ) e e R e S e e A g i gy e o S T e e
W A e e e, o P LAt R R R e e g R B R e e s e e T e R et P
o i e e

SVF betecknar stridsvapenfardigheter
och NVF betecknar naturliga vapenfar-
digheter.
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OINTELLIGENTA VARELSER

Alla varelser inom denna kategori anses
ha foljande grundchans med sina natur-
liga vapen: STY+SMI + (2T4 X 5).2T4 X
6 kan ersattas med medelvardet 25.
Denna grundchans kan sedan modifieras
av varelsens alder och erfarenhet om SL
onskar. Ointellidenta varelser kan bara
anvanda naturliga vapen.

ﬁxldersmultipeln multipliceras till
grundchansen bade for stridsfardigheter
och vanliga fardigheter.

NATURLIGA VAPEN

Naturliga vapen ar de kroppsdelar en va-
relse kKan anvanda i strid. De flesta natur-
liga vapen som kan forekomma i Drakar
& Demoner star uppstallda i foéljande ta-
bell, med beskrivningar vilken effekt de
har 1 strid. Vissa ovanliga och speciella
vapen ar inte medtagna har, men vid varje
varelse star hur bra dess naturliga vapen
ar, sa det vallar inga problem.

Attackmodifikationen ar som synes be-
roende av det naturliga vapnets typ. Den
subtraheras fran den allmanna traffchans
man har raknat ut tidigare. Exempel: En
gorilla ar en ointelligent allatare som kan
slass med bett. Traffchansen blir da
(STY+SMI+25-10)%. Denna summma
kan sedan multipliceras med aldersmul-
tipeln for att ta hansyn till gorillans alder
och erfarenhet.

For varje varelse anges den fullstandigt
utraknade traffchansen med varje natur-
list vapen. Alders- och erfarenhets-
multiplar for oerfarna intellidenta varel-

ser respektive mogna ointelligenta varel-

ser har anvants. SL far anvanda andra
multiplar om det behovs.

Typ av vapen Attack.mnd Grundskada
‘Bett are] -1 1IBHAVEB
0
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: - B . T o : AT RS St r e, N P -'.":".:'r:::‘" ELA '.:'- - e x £ S SR S -

- e P Y - ) = . A X
R _ .._. :.\. : = -.-.. o . = el oo '\-'-"-'_I.\- :l e o e .
TR e R o) - R e B Sy - s

Vaxtatare: Varelser som ater foda
"som inte g¢or motstand” klassas vanligt-
vis som vaxtatare. Har hamnar aven en
del varelser som ater insekter och andra
smadjur.

Allatare: Varelser som ater bade djur
eller vaxter.

Kottatare: Varelser som bara lever av
kott, och som normalt sjalva dodar sitt
byte kallas kottatare eller rovdjur.

SCHABLONER FOR
VARELSER

Dessa schabloner foljer det format som
anvands 1 Monsterboken och kan anvan-
das nar man vill skapa egna monster och
varelser. Du som ager denna bok har ratt
att kopiera dessa schabloner for eget
bruk.

FORKLARINGAR

Namn: Namnet pa varelsen enligt méan-
niskornas sprak.
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~ NAMN:

Beskrivning:

Namn:

Hemvist:

Vanlighet:

Antal:

STY

Grundegenskap

Typvarde
SB

STO

KP

—

FYS
SMI
INT
PSY
KAR

Naturliga vapen GC  Skada

Naturligt skydd:
Forflyttning:
Fardigheter & Formagor:

Hemvist: Den eller de omgivningar
som utdor varelsens naturlidga hem. Se
nedan for beskrivningar.

Vanlighet: Det finns fem olika klasser
som anger detta, och de fungerar som en
vagledning for SL nar han placerar ut en
varelse i sin varld. De fem olika klasserna
ar 1 sjunkande ordning: vanlig, ovanlig,
sallsynt, mycket sallsynt cch unik.

NAMN:

Beskrivning:

Namn:
Hemvist:
Vanlighet:
Antal:

Grundegenskap | Typvarde
STY SB
STO KP
FYS
SMI
INT
PSY

KAR

‘—
Naturliga vapen GC Skada

Naturligt skydd:
Forflyttning:
Fardigheter & Formagor:

Grundegenskaper: Enligt samma
koncept som i regelboken.

Naturliga vapen: De naturliga vapen
som varelsen har i form av klor, tander,
etc. For varje naturlisgt vapen anges
grundchansen att lyckas med en attack
och vilken skada vapnet gor. OBS! Eventu-
ell skadebonus som en varelse kan tankas
ha ar EJ medtaget vid varje naturligt va-
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pen, utan ar endast angiven vid SB (utrak-
nad for en medelvarelse). Normalt kan en
varelse slass med de av sina naturliga va-
pen som star pa en rad i beskrivningen
under en och samma SR. I vissa fall finns
sarskilda begransningar angivna i be-
skrivningen. Om en intellident varelse
slass med ett stridsvapen kan den samti-
digt inte anvanda nagra naturliga vapen.
Om det star 2 klor—45%—1T6 innebar det
att varelsen kan gora tva angrepp med
klor. Vardera attacken har 45% chans att
lyckas och gor 1T6+SB i skada.

Naturligt Skydd: Varelsens naturliga
“rustning” i form av skinn, hud, pals, etc.
som absorberar skada vid varje attack.

Forflyttning: En varelses forflyttnings-
formaga angder hur manga rutor eller hex-
agoner den kan flytta under en SR. Denna
forflyttningsformaga forutsatter att varel-
sen kan ta sig fram utan att hindras. SL
bestammer om det "kostar” mer an ett
per hexagon/ruta som man ror sig bero-
ende pa hur svart det ar att ta sig fram i en
viss ruta. T ex ar det betydligt svarare att
ga i trask an pa ett grasfilt. F = flydande, L
= till lands, S = simmande, B = borrande,
A = oavsett omgivning.

Fardigheter & formagor: Har anges
vilka fardigheter och formagor varelsen
normalt beharskar.

TRAFFOMRADEN

[ Expert Drakar och Demoner infordes
regler dar man delade upp en rollpersons
KP pa hans olika kroppsdelar och dar va-
pen fororsakar skada i bestamda Kropps-
delar. Har kommer nu regler for traffom-
raden som galler for praktiskt taget alla
varelser man kan mota i Drakar och De-
moner. For att kunna anvanda just detta
regelavsnitt kravs att man har tillgang till
Expert-reglerna.

Man delar en varelses kropp i ett antal
traffomraden. Vilka dessa omraden ar be-
ror pa varelsens utseende. Nedanstaende
tabeller tar upp de vanligaste typerna av
varelser. Hur mycket skada ett visst traf-
fomrade tal beror pa varelsens Totala KP,
som ar medelvardet av STO och FYS. Va-
relser dar Totala KP ar 7 eller lagre har
inte kroppen indelad i traffomraden.
Vissa oformliga varelser, tex jatteamobor,
har inte heller traffomraden. Deras Krop-
par saknar sarskilda organ. Andra varel-
ser, tex hydran och stryparrankan, har ett
utseende som skiljer sig mycket fran indi-
vid till individ, och skulle darfor krava en
stor mangd tabeller. Varje SL far forsoka
tillverka tabeller for en sadan varelse nar
det behovs.

Totala KP visar hur mycket skada krop-
pen kan ta i form av blodférlust och sarc-
hock innan varelsen forsatts ur stridbart
skick. Den enskilda kroppsdelens KP vi-
sar hur mycket den tal innan den blir
obrukbar. Summan av kroppsdelarnas KP
ar storre an Totala KP. Detta ar fullt avsikt-
lisgt och visar hur en rollperson kan bli
utslagen av blodforlust och morbultning
trots att alla kroppsdelar forfarande ar
fullt funktionsdugliga.

TRAFFOMRADENAS KP
Att berakna ett traffomrades KP ar
mycket enkelt. Forst tittar man i den ta-
bell for varelsens typ. Dar star vilka traf-
fomraden som finns pa varelsen, och
deras KP-bokstav. I Traffomradestabellen
avlaser man vid skarningspunkten for va-
relsens Totala KP och KP-bokstaven. Dar
star hur manga KP traffomradet har.
Exempel: En manniskas huvud har
KP-bokstav D. Om manniskans Totala KP
ar 12 har huvudet 4 KP.
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Traffomradestabell

bokstav 8-—11

*En helt oskadd varelse kan inte ha hogre
KP i en kroppsdel an sin totala KP.

MONSTERTYPER

Sl& 1T20 och avlas kroppsdel. KolumnA 96
nvands for skjutvapen och narstrid nar
forsvarar sig, tex vid angrepp
B anvands nar offret
narstrid.

ffret inte
akifran. Kolumn
orsvarar sig i

Manniskoliknande varelser

1-3
4—6
-9
10—14
16—16
17—-18
9—-20

-

—2

o—6
7—8
9—12
131
17-20

Traffomrade
Hogder ben
Vanster ben
Mage
Brostkorg
Hogder arm
Vanster arm
Huvud

Totala KP (FYS+STO)/2

12-156 16-20 21-25 26-30 31-35

1—2 {—2
34 324
5-6
7T—10%%% 7—8
11—-12 9-12
13-14 13—-16
15-16 1720
17-18 —
19-20 —
KP- Kentaur
D 14 12
D 5-10 5-6
F 11—-14 7—-10
¢ 15-16 11—14
G 17-18 15-18
D 1920 19-20

P

Traffomrade
Hoger ben
Vanster ben
Mage
Brostkorg
Hoger arm
Vanster arm
Huvud

Hoger vinge
Vanster vinge

Traffomrade
Benen*
Hastkropp

For varje

+9

Bevingade manniskoliknande
varelser (t ex silveralv)

KP-b
D
D
F
G
G
D
B
B

KP-

anniskokropp G

oger arm
Vanster arm
Huvud

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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Manniskoliknande varelser Bevingade fyrfota djur med

med kraftig svans vanliga ben (t ex grip)
(t ex reptilman) A B Traffomrade  KP-b
A B Traffomrade KP-b 14 1-10 Benen* G
1-2 = Svans G 5—8 11-15 Kropp R
>4 1-2 Hogder ben D 9-10 1620 Huvud D
o—6 4 Vanster ben D 11—-18 ~— Hoger vinge B
7—9 Oo—6 Magde D 1620 — Vanster vinge B
10—-14 7-8 Brostkorg F
156-16 9-13  Hoger arm G Kimera med gethuvud
17-18 14-18 Vanster arm G A B Traffomrade  KP-b
19-20 19-20 Huvud D 1 1~ Ormsvans B
2—1 4—-11 Benen* E
Fyrfota djur med spada ben 8-16 12-15 Kropp R
(t ex hast, ko, hjort) 17-18 186 Gethuvud D
A B Traffomrade KP-b 1920 17-20 Lejonhuvud D
1-6 1-10 Benen* G
6-16  11-15 Kropp R Mantikora, kimera utan
17-20 16-20 Huvud D gethuvud
Bevingade fyrfota djur med ? ? » g:f;ommde IB{P'b
spada ben (t ex pegas) 28 512  Benen* E
A B Traf’foTrade KP-b o .- 13-16  Kropp R
-6 1-10  Benen® G 18-20 17-20 Huvud D
48 11-16 Kropp R
9—10 16—20 Huvud D o 54s
(1-15 — Hoger vings i Normala faglar, basilisk
1620 — Vanster vinde B A B Traffomrade  KP-b
1 1 Hogder ben A
Fyrfotadjur med vanliga ben 2 2 Vanster ben A
(t ex tiger) 3—8 3—8 Kropp E
A B Traffomrdde KpP-b 913  9-12  Hoger vinge G
{7 1-10 Benen* E 14-18 13-16 Vanster vinge G
8—18 11—15 Kropp R 19-20 17-20 Huvud G
17-20 16-20 Huvud D
Strutsliknande faglar
Fyrfotadjur med vanliga ben A B Traffomrade  KP-b
och tva huvuden (t ex nattulv) 1-2 1-3 Hoger ben G
A B Traffomrade KP-b 34 46 Vanster ben G
1-6 1-8 Benen* E o—11 7—12 Kropp G
7-14  9-12  Kropp R 12-14 13-14 Hoger vinge B
16-17 13-16 Hoger huvud D 16-17 15—-16 Vanster vingde B
1820 17-20 Vanster huvud D 1820 17-20 Huvud & hals G
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A B

12 -

o—8 1-3
9—12 46
13—-16 7—14%
17-20 15-20
Ambiorm

A B

1—2 1-5
o—8 6—9
912 10—11
13-16 12—-15
17-20 1620

Traffomrade
Svans
Bakkropp
Mittkropp
FramKkropp
Huvud

Traffomrade
Huvud
Bakkropp

Mittkropp
FramKkropp

Huvud

Drakorm, serpent

A

14
o—13
14—15
16—17
18—20

Drake

A

1-3
46
—10
11-12
13—16
17-20

Fiskar, valar

B

1

2—8
9—12
13—16
17-20

B

1
2—10
11-10
16—20

A B

1-2 1
o—14 2—12
15—-16 1314
17-20 15620

Traffomrade
Svans

Kropp

Hoger arm
Vanster arm
Huvud

Traffomrade
Svans
Benen*
Kropp

Huvud

Hogder vinge
Vanster vinge

Traffomrade
Bakfena
Kropp

Rygdfena
Huvud

Reptiler, amfibier

KP-b A B Traffomrade  KP-b
B 14 1-2 Svans G
D 5-9 3—8 Benen* D
E 10—-17 9-16 Kropp P
D 1820 17-20 Huvud D
¢
Insekter**
A B Traffomrade  KP-b
14 1-7 Benen* B
nER 58 8 Bakkropp M
- 9—-11 913 Framkropp L.
- {2-14 14-18 Huvud E
E 15-17 19 Hoger vinge A
g 1820 20 Vanster vinge A
Spindlar**
A B Traffomrade  KP-b
1-6 1-10 Benen* B
KP-b  7-15 11-15 Kropp M
B 16-20 16-20 Huvud E
N
B Blackfisk
B A+B Triffomrade KP-bokstav
G [~ Arm 1 B
4 Arm 2 B
o—6 Arm 3 B
7—8 Arm 4 B
KP-b 9-10 Arm 5 B
G 11-12 Arm 6 B
D 1314 Arm 7 B
R 15-16 Arm 8 B
D 17-20 Kropp M
D
D “Vilket ben det ror sig om, vanster, hoger,
fram, bak eller mitten beror pa vilken sida
om varelsen anfallaren star. Man kan inte
traffa benen pa motsatt sida.
KP-b  #*#*Spindlar, insekter och liknande varel-
B ser paverkas inte av skador pa samma
P sdtt som de flesta andra levande varelser.
A De skador spindlar och insekter far i be-
E nen dras inte fran Totala KP. Vissa insek-
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ter har inga vingar. I sadana fall slar man
om nar man traffar vingarna.

*#*0m varelsen traffas i ryggen ar 7-8
hoger vinge och 9-10 vanster vinge.

HEMVISTER

1 Gravplatser

Inkluderar: Gravhogar, gravstenar, obeli-
sker, stenkummel, kyrkogardar, helgon-
skrin, gravar och Kryptor.

2 Skog

Inkluderar: Glantor, stigar och ihaliga
trad.

3 Tat skog

Inkluderar: Djungler och regnskogar. Tat
skog ar mer olandig an vanlig skog, och
det gar langsammare att ta sig fram dar.
4 Slatter och oppen Kuperad terrang
Inkluderar: Omraden med buskvegeta-
tion, hogt gras, skogsdungar, odlade falt.
o Berg och hogland

Inkluderar: Plataer, klippor, raviner, djupa
Klyftor, klippavsatser och naturlida sten-
broar.

6 Trask och sumpmark

Inkluderar: Vass, torvmossar, karr, myrar
och kvicksand.

¢ Vattendrag

Inkluderar: Floder, sjoar, dammar, djupa
vattenhal, stromvirvlar, vattenkallor vad-
stallen, sjunkhal och broar.

8 Grottor

Inkluderar: Halor, grottsystem och kata-
komber.

9 Bygdnader och ruiner

Inkluderar: Slott, torn, herrgardar, bond-
gardar, hus, tradgardar, brunnar, labyrin-
ter, tunnlar eller andra platser som ar ska-
pade av intelligdenta varelser. De kan vara i
ruintillstand eller 6vertackta av nagot an-
nat.

10 Oken

Inkluderar: Sandoknar, stendknar och oa-

Ser.
11 Frusna odemarker

Inkluderar: Tundror, isfalt och glaciarer.
12 Kuster

Inkluderar: Sandstrander, sjoklippor och
oar.

13 Oppet hav och stora salta insjoar

FLYGREGLER

[ Monsterboken presenterades vissa rikt-
linjer for hur val varelser flyger. Dessa reg-
ler ar mycket enkla, och har i Monsterbo-
ken II utvidgar vi dem till att bli lite mer
avancerade.

Varje flydande varelse har tva flygvar-
den: mandverformaga och uthallighet.
Dessa paverkar varelsens prestanda i
luften.

MANOVERFORMAGA
Manoverformagan bestammer hur skick-
lig varelsen ar pa att manovrera i luften
och pa att placera sig i en gynnsam posi-
tion gentemot sin motstandare. Manover-
formagan anges som ett tal. Ju hogre
varde desto battre mandvrerar varelsen.

Under en SR valjer varje inblandad i
luftstriden ut en motstandare som han
forsoker angripa. Han behdver inte vélja
en fiende som angriper honom, utan han
kan rikta sitt angrepp mot ett tredje mal.

Angriparen forsoker med sitt manover-
varde overvinna forsvararens manover-
varde pa motstandstabellen. Om forsoket
lyckas har angdriparen placerat sig i en
lamplig attackposition och kan utfora ett
narstrids- eller projektilanfall mot forsva-
raren. Om forsoket misslyckas har forsva-
raren lyckats manovrera undan och anfal-
laren kan inte utfora ett angrepp.

En varelse som ar snabbare an sin mot-
standare kan utnyttja detta for att fly un-
dan. Han sager helt enkelt att han utnytt-
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~ jarsin hastighet for att lamna striden. Un-

der denna SR kan hans motstandare
forsoka utfora projektilanfall mot honom,
men de kan inte utfora narstridsantfall.

UTHALLIGHET

Uthalligheten avgor hur lange en varelse
kan flyga. Flygning ar mycket energikra-
vande och luftstrid ar an mer kravande.
Olika typer av flygning konsumerar skilda
mangder uthallighetspoang. Uthallighe-
ten bestammer ocksa hur mycket varel-
sen kan bara nar den ar i luften.

Nar uthallighetspoangen har tagdit slut
har varelsen en minut pa sig att glidflyga
mot marken. Under denna tid kan han
inte utfora nagra angrepp. Om han inte
har landat innan minuten ar slut stortar
han.

En poang STO hos en ryttare motsvarar
tre BEP.

Nar en varelse har vilat vingmusklerna i
en minut har den atervunnit en uthallig-
hetspoang.

Uthallighetspoang
Typ av flygning Uthallighetspoang
per minut
Olastad 1
Lastad 2
Olastad flygstrid 3
Lastad flygstrid 4
Uthallighet indelas i ett antal grupper.
A: Varelsen kan flyga hur lange som
helst. Den kan inte bara nagon last.
B: Varelsen kan flyda hur lange som
helst. Den kan bara upp till STY/2 BEP.
GC: Varelsen kan flyda hur lange som
helst. Den kan bara upp till STYx1,5 BEP.
D: Varelsen har FYSXx2 uthallighetspo-
ang. Den maximala lasten ar STY/3 BEP.
E: Varelsen har FYS X 10 uthallighetspo-
ang. Den maximala lasten ar STYX1,5

BEP.
Flygande varelser

Namn Uthallighet Manover
Basilisk E 15/5%*
Djinn B 20
Drake G 4
Flygodla E 10
Faglar* B 14
Gastar A 18
Gorgon D 15/7**
Grip E 10
Harpya E 12
Hippogriff E 9
Insektoid-

budbarare E 13
Irrbloss B 20
Karkion D 11
Lindorm G (4
Lyktgdubbe A 20
Onaqui D O
Pegdas E 9
Peryton B 10
Rock G 3
Sfinx E 8
Siren B 11
Silveralv D 9
Spoke A 18
Svanmo B 12
Alva B 18
Ornman B 13

*Alla faglar passar inte in i denna kate-
gori, tex hons ar usla flygare. SL. maste
gora en egen bedomning i oklara fall.
**Den forsta siffran anvands nar basili-
sken eller gordonen anfaller, den andra
nar den blir anfallen. Detta beror pa att
basilisken eller gordonen manovrerar da-
ligt och darfor har svart att komma undan
fientlida angrepp, men att a andra sidan
ar deras blickvapen mycket latta att rikta
in mot fientliga mal vilket der dem ett hogt
varde for angrepp.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Djur
[ detta kapitel finns djur som existerar 1

var varld idag och nagra sagovarianter pa
vanliga djur.

@ Barracuda ® Myskoxe ® Uroxe
e Baver ® Narval ® Valross
® Gorilla ® Piraya ® Vildsvin
® Insektssvarm ® Portugisisk Orlogsman e Alg

e Jarv ® Spottkobra e Orn

e Kungsgepard ® Stingrocka

MYSKOXE

(Ovibos moschatus)

Myskoxen kan bli upp till 2,5 meter (
lang och 1,2 meter hog. Den ar en still-

sam vaxtatare som lever i fjalltrakter
och betar gras, mossa och vide. Djuret
har en tjock och mycket varm brun
pals som ofta anvands vid tillverkning
av Kklader.

Myskoxen ar fredlig, men kampar

STO med sin STY pa motstandstabel-
len. Om myskoxen lyckas med tar-
ningsslaget slungas offret bort 1T3+1
meter och blir ligdande pa marken. Na-
sta SR forsoker myskoxen trampa pa
det ligdande offret.

valdsamt om den kanner sig hotad. I
sadana situationer bildar flocken en

ring, dar de vuxna djuren star med hu-
vuden utat och skyddar ungarna i rin-
gdens mitt. En ensam myskoxe som kan-
ner sig hotad staller sig med ryggen
mot en Klippa eller ett liknande fore-

Myskoxe
Hemuvist: 5, 11
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1 eller 4T6

mal. Om den eller det som hotar mysk- Grundegenskap | Typvarde

oxen kommer inom 50 meters avstand 2 % Alg+1% | &b SB 1T10
i STO  3Té+12 | 23  KP 18

gor myskoxen en snabb rusch och an- FYS 3TG 4O 13

griper. Nar det galler en hjord ar det SMI 2T6+2 9

ledartjuren som angriper. En myskoxe INT 5 5

kan inte springa mer an ca 50 meter i PoY 3T6 11

hog fart. Vidare ar det mycket svar'iare Naturliga vapen GG  Skada

for den att springa nedfor en sluttning 1 Stangning* 40% 1T6

an uppfor. 1 Trampning 60% 1T8

Myskoxens farligaste attack ar dess *Se beskrivning i texten.

stangning. Om stangningen traffar ska

. . * Naturligt skydd: 3 poang pals
myskoxen forsoka overvinna oftrets

Forflyttning: L20 (rusch L 34)
Fardigheter & formagor Upptacka fara
15%.
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Jarv
Hemvist: 2, 4, 11
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+8 15 SB O
STO 1T3+2 4 KP 10
FYS 3T6+4 15

SMI 3T6+3 14

INT 3 3

PSY 3T6+2 13

Naturliga vapen GC  Skada
1Bett 56% 1T8

Naturligt skydd: 3 poang pals
Forflyttning: L18, 54
Fardigheter & formagor Hoppa 70%,
Klattra 70%, Simma 70%, Smyga 70%,
Spara 55%.

< JARV

(Gulo gulo)

Jarven ar ett ca en meter langt mard-
djur, svartbrunt med kort och kraftig
kropp och brett huvud med sma 6gon
och oron. Svansen ar kort och yvig
Jarven livnar sig framst pa sma gna-
gare, men kan aven angripa storre djur,
iblan t 0 m renar. Den ar kand for sin
blodtorst och jaktiver och draper ofta
mer byte an den kan ata upp. Jarven ar
snabb och skicklig pa att klattra.

Kungsgepard

Hemvist: 4

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1-2

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+ 15 26 SB 1T6

STO 3T6+9 17 KP 14

FYS 3T6 11

SMI 2T6+6 16

INT ) S

PSY 3T6 11
e

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 65% 1T8

Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: L18 (L80 under max 15
sekunder)

Fardigheter & formagor Smyga 65%.

<I(UNGSGEPARD

(Klassificering okand)

Kungsgdeparden ar en mycket sallsynt
slakting till den vanliga geparden. Den
ar flackig¢ med rander langs ryggen.
Kungsdeparden ar betydlist mer ad-
gressiv an sin kusin och det finns rap-
porterade fall dar en kungsgepard har
angripit ensamma manniskor.
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En insektssvarm fungerar inte som ett
vanligt monster. Den ar svar att skydda
sig¢ mot och man kan inte slass mot
den. For att undkomma aggressiva in-
sekter tvingas man tillgripa lite ovan-
liga metoder. En 10sning ar att dyka ner
I vatten, eftersom insekter inte kan
folja efter. Vissa insekter kan man driva
bort med rok, och andra flyr for vissa
kemiska preparat.

Vi har valt att dela in insektssvar-
marna i tre storlekar: sma, medelstora
och stora. En liten svarm kan anfalla
1T2 personer, en medelstor 1T3+2 per-
soner och en stor 1T6+6 personer.

Det finns en mangd olika insektsar-
ter och for enkelhetens skull har vi de-
lat In dem 1 fyra farlighetsklasser: gif-
tiga, skadliga, irriterande och sjuk-
domsframkallande.

Giftiga insekter har en giftstyrka pa
1 per bett eller sting. Antalet bett perso-
nen har fatt ska summeras varje SR om
han drabbas av en giftattack. Om han
har fatt 10 bett tidigare under anfallet
och far 5 till denna SR sa utsatts han for
en giftattack med styrka 15 denna SR.
Giftverkan sitteri under 1T4 timmar. Sa
har giftida insekter existerar endast I
sagovarlden.

Vanlighet: Mycket sallsynt.

Skadliga insekter fungerar som gif-
tigda, men deras bett eller sting har en
giftstyrka pa 0,2. Dividera alltsa antalet
med 5 och avrunda nedat. I denna
Klass finner vi tex balgetingar.
Vanlighet: Ovanlig.

(Atskilliga arter)

<INSEI(TSSVARM

Irriterande insekter ar betydligt

mindre farligda for den som drabbas.
For varje helt tjugotal sting eller bett
minskas offrets alla SMI-baserade far-
digheter med 5%. Effekten sitter i un-
der 24 timmar. Detta motsvarar myg-
SOr.
Vanlighet: Vanlig.
Sjukdomsframkallande insekter
kan overfora smitta till den de biter. I
var verkliga varld ror det sig om sjukdo-
mar som malaria och somnsjuka. Vad
det ror sig om i sagovarlden far varje SL
besluta om sjalv. En smittad kan tex fa
feber som satter ner SMI och alla SMI-
baserade fardigheter till halften under
1T8 dygn. Sadana sjukdomar ar i vilket
fall som helst sallan dodliga. En sjuk-
dom har ett smittsamhetsvarde fran 1
till 15. Summera antalet bett eller sting.
Dividera med 10 och avrunda nedat.
Multiplicera med sjukdomens smitt-
samhetsvarde. Produkten ska sedan

Allmanna data
Hemvist: 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9
Forflyttning: F20

Antal: Se tabell.

1T10 Svarmstorlek
1-6 Liten

79 Medelstor

10 Stor

Antal stick eller bett per SR

Heltackande rustning 1
Bedransad rustning eller
tjocka klader O
Vanliga klader 10
Halvnaken 30
Helnaken a0
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forsoka overvinna offrets FYS pa mot-
standstabellen. Lyckas forsoket har

offret blivit smittat, annars inte.
Vanlighet: Sallsynt.

/ e

< BAVER >
(Castor fiber, Castor magnus)

Bavrar finns i tva varianter: den vanliga
bavern, som finns pa var mundana jord
och jattebavern som hor hemma i sa-
govarldarna.

En vanlig baver ar ca 85 cm lang och
vager omkring 25 kg. En jattebaver ar
ca 140 cm lang och vager kanske 60 kg.
Pa bakfotterna har de simhud mellan
tarna. Framfotterna ser ut som sma ap-
hander och har begransad greppfor-
maga. Baverns svans anvands som ro-

der nar bavern simmar och som stod
nar den star eller sitter. Nar en baver
vadrar fara piskar han vattenytan med
svansen och larmar alla andra bavrar
iInom horhall (upp till 500 meter bort
under gynnsamma omstandigheter).
En baver lever pa mjuk bark, fisk och
smadjur. Deras tjocka pals skyddar ut-
markt mot kyla. Bavern ar relativt
skygg och foredrar att fly framfor att
slass. Bland magiker som lever i triask-
och sjoomraden ar bavern populdr
som boning for spiritus familiarus.

Vanlig baver Jattebaver
Hemvist: 6, 7 Hemvist: 6, 7
Vanlighet: Vanlig Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T4 Antal: 1T4

o —
Grundegenskap | Typvarde Grundegenskap | Typvarde
STY 1T6+3 7 SB 0 STY 2T6+3 10 SB O
STO 1T4 3 KP 5 STO 1T6+3 7 KP 9
FYS 1T6+3 7 FYS 2T6+3 10
SMI 3T6+3 14 SMI 3T6+3 14
INT 5 S INT 5 O
PSY 3T6 11 PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 45% 1T6 2 Klor o0% 1T6
1 Bett 38% 1T6 1 Bett 40% 1T6
1 Svanssnart 30% 1T4 1 Svanssnart 40% 1T4
Naturligt skydd: O Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: L6/S14 Forflyttning: L8/S20
Fardigheter & féormagor: Simma Fardigheter & formagor: Simma
100%, Upptacka fara 65%, Gomma sig 100%, Upptacka fara 656%, GOmma sig
80%. 80%.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



(Sphyraena barracuda)

< BARRACUDA

Barracudan ar en slank, silverfargad
fisk med en gZlupande aptit. Den ar
minst lika nyckfull som en haj, men
den ar mindre och snabbare. En full-
vuxen barracuda ar 160—350 cm lang.
En barracuda anfaller sallan stora djur,
men blod 1 vattnet kan forsatta den i ett
slags stridsraseri da den kan anfalla i
stort sett vad som helst, oavsett stor-
lek. Barracudan haller till i tropiska
hav.

Barracuda
Hemvist: 12, 13
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 2T6

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+6 13 SB 0
STO 2T6+6 13 KP 6
FYS 2T6 ¢

SMI 3T6+3 14

INT 2 2

2) ¢ 1T6+1 3
Naturliga va-~en GG  Skada
1 Bett 60% 1T8

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Forflyttning: S26
Fardigheter & formagor Upptacka

fara 60%.
< (Gorilla gorilla)
Gorilla
| Hemuvist: 3
Gorillorna i sagans varld ar en aning Vanlighet: Ovanlig
storre och betydligt aggressivare an go- Antal: 2T6
rillor 1 verkligheten. Gorillahannarn
12 . arkighate , " Grundegenskap Typvarde
slass for att skydda sin flock. STY AT 8 90 SB 1T
Det kan aven handa att en hanne blir STO 3TE8+6 17 KP 17
Intresserad av en kvinna (manniska, FYS 4T6 17
alv, nymf eller metamorph) och vill ha iﬂ"g ETS él
med henne i sin flock. Han ar ::la be- PSY 376 (1
redd att rova bort henne med vald.
For att vara djur ar gorillor mycket Naturliga vapen GC  Skada
intellidenta och SL maste ta sarskild 2 Navar 00%  1T4
1 Bett 45% 1T6 (halv SB)

hansyn till detta nar han skoter dem.

Naturligt skydd: 3 poang pals
Forflyttning: L10

Fardigheter & formagor: Klattra 90%,
Hoppa 90%, Smyga 65%, Upptacka Fara
65%0.
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20 /
— NARVAL
(Monodon monocerus)
Narvalen ar en 4—6 meter lang, arktisk
Narval

Hemvist: 13
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1, 1T4 eller 1T100 X 10

Grundegenskap | Typvarde

STY 2T6+25 32 SB 2T6

STO 3T6+30 41 KP 35

FYS 3T6+ 18 29

SMI 2T6+3 10

INT 8/3T6 8/11

PSY 3T6 11
————

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 65% 1T8

1 Stangning 45% 1T6

Naturligt skydd: 4 poang skinn
Forflyttning: S24
Fardigheter & formagor Navigera

val. Hannen har en starkt forlangd, spi-
ralvriden framtand (kallad stottand) i
overkaken. Stottanden kan bli 2—3 me-
ter lang och liknar elfenben. Totallang-
den kan alltsa bli 6—9 meter. Narvalsun-
gar ar blagra, medan de vuxna ar gra-
vita med sma svarta flackar. Fodan
bestar av fisk, blackfisk och rakor. Nar-
valen ar en skicklig simmare och fore-
Kommer i flockar pa upp till 1000 indi-
vider i polarhaven.

Narvalens hud och kétt anses vara
en delikatess av polartrakternas inva-
nare. Den olja som kan utvinnas ur
spacket ar av hog kvalitet.

Precis som i Monsterboken I far SL
avgora om en val ska raknas som en
intelligent varelse eller som ett ovanligt
Klipskt djur. INT-varden for badgde alter-
nativen ar angivna nedan.

96%, Spara 60%.

PIRAYA

(Serrasalmus nattereri)

¢ )

Pirayan ar en liten, kottatande stimfisk
som lever 1 tropiska floder. Fullvuxna
exemplar ar 26—30 cm langa. Normalt
ar den slo, men nar den far upp sparet
pa ett byte blir den fruktansvart aggres-
siv. Vanligen jagar pirayor andra fiskar,
men kan ibland angripa faglar eller
daggdjur.

Piraya

Hemvist: 7
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T20+80

Pirayor strider stimvis och foljer dar-
for andra regler for strid an vanliga
djur. En varelse kan bli angripen av 2T6
pirayor varje drag. SL slar 1T10 (inte
1T100) for varje piraya for att se om den
traffar. Ar tarningsslaget hogre an of-
frets eventuella rustnings absorptions-
formaga gor bettet tva poang i skada.

Om man hugger i vattnet mot sim-
mande pirayor dodar ett lyckat slag
med svard, spjut och andra stickvapen
en piraya. Ett perfekt slag dodar tva
pirayor. Det ar inte mojligt att anvanda
hugg-, kross- eller skjutvapen mot pira-
yOT.

Forflyttning: S16
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(Bos primigenius)

e UROXE >

Uroxar ar en art av notboskap som le-
ver 1 hjordar i temperade slatt- och 10v-
skogsomraden. De liknar var varlds
notboskap, men ar storre, starkare och
smidigare.

Nedanstaende varden ar for tjurar
For en ko minska STY och STO med 5

poang.

Uroxe
Hemvist: 2, 4
Vanlighet: Vanlig
Antal: 1T10X10

Grundegenskap
STY 4T6+21
STO 4T6+ 15

FYS 3T6
SMI 3T6+6
INT )

PSY 3T6

Naturliga vapen
1 Stangning
1 Trampning

Typvarde

30 SB 2T6
29 KP 20
11

17

O

11

FE S = e e s== =]

GC Skada
56% 1T6
75% 1T8

Naturligt skydd: 3 poang skinn

Forflyttning: L20

Fardigheter & formagor: Upptacka

Fara 75%.

< STINGROCKA

(Dasyatis pastinaca)

Rockorna ar en sorts fiskar med ett
egenartat, vingliknande utseende och
en mycket saregden simteknik. Stin-
grockan utmarker sig genom att dess
langa stjartfena har forlangt sitt undre
Sprot sa att det liknar en piska. Langt
ute pa dess spets finns en giftgadd
(8iftstyrka = FYS). Stingrockan ligder
normalt nedgravd i bottensanden med
enbart 6gon och spruthal fria. Om man
trampar pa den slarden upp stjarten ur
sanden och piskar till med gifttagden.
Stingrockans normala foda ar kraft-
djur, fisk och mussilor.

Stingrocka
Hemvist: 13

Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1
Grundegenskap
STY STO

STO 4T6

FYS 3T6

SMI 2T6+6
INT 3

PSY 2T6+2

Naturliga vapen
1 Svanssting

Typvarde
14 SB 0
14 KP 13
11
13
3
9
GC  Skada

40% 1Toe+ gift

Naturligt skydd: O

Forflyttning: S15

Fardigheter & formagor Upptacka

fara 45%.
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ORLOGSMAN

(Klassificering okand)

=2 < PORTUGISISK

Detta ar en synnerligen giftig manet
som driver med strOmmarna inom
varldshavens tropiska och tempere-

Portugisisk orlogsman
Hemvist: 13
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1
P e ey
Grundegenskap Typvarde
STY 0 0 SB O
STO 1 1 KP 1
FYS 1 1
SMI 0 0
INT 0 0
PSY 1 1

Naturliga vapen GC  Skada
1 Giftangrepp Gift
*Se beskrivning 1 texten.

Naturligt skydd: O
Forflyttning: Sl

rade regioner. Den bestar av en luft-
fylld, regnbagsskimrande flytkropp
fran vilken det 16per ut meterlanga tra-
dar. Dessa tradar ar tickta med kapslar
som innehaller ett brannande gift
(styrka 1T4+12).

Den portugisiska orlogsmannens
diet bestar av fiskar och andra havs-
djur som rakar ha oturen att komma i
vagen for dess branntradar. Maneten
befinner sig i mitten av ett halvklot av
branntradar. Detta halvklot har en ra-
die pa 2T6 meter. Alla varelser som be-
finner sig inom halvgloben utan att
vara medvetna om dess existens traffas
automatiskt av en tentakel. Den intelli-
genta varelse som ar medveten om sin
situation maste sla lika med eller lagre
an SMIX2 (EDD: ett svart SMI-slag) for
att undvika att vidrora en branntrad.

Giftet skadar endast om branntraden
ror vid hud.

Fardigheter & formagor Inga

< VILDSVIN

(Sus scrofa)

De vildsvin som skildras har ar nagot
storre an de gangse europeiska vildsvi-
nen. Vildsvin ar uddataiga hovdjur
med lang nos. Hannarna ar utrustade
med Kraftida betar. Vildsvinens tjocka
hud ar tackt med svartbrunt borst, ofta
lite randigt for att de okad kamouflage-
verkan. En fullvuxen galt kan bli 180 cm
lang och 110 cm hog.

Vildsvin lever i flockar 1 lovskogar
och ar allatare. De livnar sig pa ollon,
bar, svampar och smadjur. Flocken
leds av en dammal hanne som skoter
dess forsvar. Vildsvin strider endast om
de blir provocerade eller om de kanner
sig hotade. Men om de angriper blir de
fruktansvarda fiender.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




Vildsvin < SPOTTKOBRA
Hemvist: 2, 3 (Naja nigricallis)
Vanlighet: Vanlig
Antal: 4T6 Spottkobran ar ca tva meter lang. Den
] angriper genom att spotta gift mot ogo-

g;,:,l ndeg;rrés_ﬁlp be pvargBe 0 nen pa sitt offer. Om giftet traffar blir
STO 3T6+3 124 KP 15 offret omedelbart forblindat, och om
FYS 2T6+8 15 ogonen inte skoljs rena inom 2 SR blir
sMI  3T6 11 blindheten permanent.
II\;‘( gT . ? , Spottattacken har en rackvidd pa en
g meter. Ormen har fem laddningar per
Haturliga vapen GC Skada dygn Spottkobran j&g&f‘ 1 huvudsak
1 Bett (hanne)  45% 1T8 smadjur, tex rattor, och angriper sallan
1 Bett (hona) Sk LAC intellisenta varelser. Dess bett har
L SHAnEOME e LD giftstyrka 6. Den lever i tropiska omra-
Naturligt skydd: 2 poang skinn den.
Forflyttning: L12
Fardigheter & formagor Upptacka Spottkobra
fara 59%. Hemvist: 2, 3

Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6 11 SB O

STO 1T4 5) KP &

FYS 2T6 [

SMI 2T6+10 17

INT 4 4

PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 45%  1T4+gift

1 Spottattack 40%* Giftverkan
*Om attacken lyckas innebar det att
giftet har traffat gonen. En miss kan
mycket val innebara att spottet har
traffat offrets kropp, vilket endast har
effekt om giftet hamnar i ett oppet sar. 1
detta fall drabbas offret av en normal
giftattack. SL maste bedéma vad som
hander fran fall till fall.

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L8

Fardigheter & formagor GoOmma sig
80%, Spara 50%.
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Alg
Hemvist: 2, 3
Vanlighet: Vanlig
Antal: 1T4
I —
Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+ 12 23 SB 1T10
STO 4T6+ 15 29 KP 21
FYS 2T6+6 13
SMI 2T6+4 11
INT S O
PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
1 Stangning* 40% 1T6
2 Klovar 60% 1T6
1 Trampning 60% 1T8

*Endast algtjurar kan stanga.

Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: L20, S8

Fardigheter & formagor Upptacka
fara 60%, Simma 45%.

< ALG >
(Alces alces)

Algen ar det storsta hjortdjuret. Dess
pals arraggigt grabrun. Den kan bli upp
till 290 cm lang och 220 cm hog. Algtju-
rarna har stora hornkronor som de kan
strida med.

Algen lever pa skott, kvistar och 16v.
De ar ett populart jaktbyte bland skogs-
levande folk, eftersom algkott anses
vara mycket vilsmakande.

En del alvfolk och skogslevande
manniskor har lyckats tamja algar och
anvander dem som riddjur.

orn
Hemvist: 2, 4, 5, 7, 10, 12
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1T2

e
Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+2 9 SB 0
STO 2T6 7 KP 8
FYS 2T6+2 9
SMI 3T6+6 17
INT ) o
PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada
2 Klor o0% 1T6

1 Bett 30% 1T8 (halv SB)

Naturligt skydd: 1 poang fjadrar
Forflyttning: F50/L2

Fardigheter & férmagor: Finna dolda
ting 75%

ORN
(Atskilliga arter)

De data som anges nedan kan anvan-
das for ornar och andra stora rovfaglar
(t ex gamar). Ornar jagar smavilt, och
utgor ingen egentlig fara for aventy-
rare. Gamar ar asatare och angriper
ytterst sallan levande varelser.
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(Odobenus rosmarus)

VALROSS >

Valross

Hemvist: 12
Valrossen ar ett saldjur som leveri kalla Vanlighet: Ovanlig

hav. Den lever framst av musslor och Antal: 1T10+20
aven jaga smasalar. Val-

B Do kar_]_ 2 Jag , Grundegenskap | Typvarde
rosshannen ar utrustad med Kkraftiga STY STO 59 SB 1T10
betar som anvands for att krafsa fram STO 3T68+ 18 29 KP 20
musslor fran havsbotten. De ar av el- FYS 3T6 11
fenben och vager 5-10 kg styck. Nar ISI\I;{[[‘I iTB Z
den sldss anvander den ofta sina lab- PSY 3TQ (1
bar.

Valrossar lever i hjordar under led- Naturliga vapen GC Skada
ning av en stor och tufftjur. Men valros- I Bett 60% 1T8
sarna ar relativt fridfulla djur och slass b Jabh ol L34

endast om de inte kan fly. Naturligt skydd: 4 poiang skinn
Forflyttning: S20, L4
Fardigheter & formagor Upptacka

fara 60%, Simma 100%.

NYTTODJUR

I den forsta Monsterboken publicera- vasterlandska kulturen. I denna mon-
des de nyttodjur som ar vanligast inom sterbok hittar du nyttodjur som ar av
en spelkampanj, tex hastar och mulor. mycket stor vikt 1 andra kulturer.

Men dessa nyttodjur ar typiska for den

Lama 5T6 8T6 3T6 3T6 o 3T6 150
2 poang pals, L20

1 Bett *Priserna anges i silvermynt.
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= Urtidsdjur

De djur som beskrivs i detta kapitel levde
under olika perioder av den tertiara epo-
ken i jordens historia. Den tertiara tiden
strackte sig fran dinosauriernas utdo-
ende for ca 65 miljoner ar sedan till isti-
dens intradande for ca en miljon ar se-
dan. Denna epok raknas som daggdju-

rens blomstringstid.
® Dvargdelefant

® Grottlejon

® Jattehaj

® Jattenoshorning
® Rovtrana

/

Dvargelefant
Hemvist: 2, 12
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 2T6

Grundegenskap | Typvarde
STY STO+4 18 SB 1T4

STO 3Te+4 14 KP 17
FYS 4T6+6 20

SMI 2T6+3 10

INT 3 O

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Stangning 30% 1T6

1 Snabel 00% 1T4*
(ingdenSB)

1 Trampning 00% 1T8

*Om elefanten traffar med sin snabel
och sedan overvinner offrets STO med
sin STY har offret kastats omkull. Nasta
SR forsoker elefanten trampa pa det
liggande offret.

Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: L8
Fardigheter & formagor Uppticka

DVARGELEFANT

(Palaeoloxodon falconeri)

Denna elefantart har uppstatt pa isole-
rade oar dar det har ratt brist pa foda
och dar det finns fa storvuxna rovdjur.
Den ser ut som en vanlig elefant, men
har en mankhojd pa endast 1,0—1,5 me-
ter. Dvardelefanten lever av blad och
kvistar i oppen skogsterrang. Den ar
latt att tamja och anvands som drag-
och lastdjur pa manga stallen. En
tamjd dvargelefant kostar 600—-800 sm.

fara 35%.

och ar nog ett av de mest fasansfulla

En jattehaj kan bli 13-15 meter 1ang \

< JATTEHAJ

(Carcharodon megalodon)
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rovdjur som hemsoker haven. Den ar
slakt med vithajen och har samma de-
fekt pa galsystemet som de flesta hajar:
den maste simma for att fa vatten att
stromma genom galarna. Om den star
stilla dor den sakta av syrebrist. Jatte-
hajen ar gragron pa ovansidan och vit
pa undersidan.

[ kusttrakter ar det populart att till-
verka laderrustningar av jattehajens
skinn, eftersom det ar segt och taligt.
Personer som har dodat jattehajar be-
undras mycket bland fiskare och sjo-
man, eftersom dessa hemska fiskar har
drapt manga av de som fardats pa ha-
ven.

Jattehajens framsta byte ar valar
och andra hajar, men den ater det me-
sta 1 djurvag. Den jagar framst med
hjalp av lukt och horsel eftersom dess

syn ar mycket dalig. En jattehaj kan
kanna lukten av blod pa 400 meters
avstand och kan hora svaga ljud pa upp
till 200 meters hall.

Jattehqj
Hemvist: 13

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 61 SB 4T6

STO 3T6+50 61 KP 41

FYS 4T6+6 20

SMI 2T6+6 13

INT 3 3

PSY 2T6 r
————

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 96% 1T10

Naturligt skydd: 3 poang skinn
Forflyttning: S32
Fardigheter & féormagor Lyssna 95%,

Upptacka fara 60%.

/

Den roda jattenoshorningen ar en stor-
vuxen slakting till de savannlevande
noshorningarna. Men detta djur lever i
tempererade trakter, och har darfor en
tjock, rostbrun pals som skyddar den
under kalla vintrar. Under palsen har
den en tjock, pansarartad hud. Den har
tva horn, varav det framre kan bli upp
till en meter langt.

Jattenoshorningen ar en relativt
fredlig vaxtatare. Sa lange den inte kan-

<JATTEHOSH6RHING>

(Dicerorhinos kirchbergensis)

ner sig hotad utgor den ingen fara for
omgivningen, men ve det rovdjur som
hotar en jattenoshorning eller dess un-
gar. Jattenoshorningen betar framst
gras, l1ov och kvistar.

De data som anges nedan gdaller for
en vuxen hanne. En hona har 5 poang
lagre STO och STY. En unge har STO
1T20+6.
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Jattenoshorning
Hemvist: 24
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 2T6
e
Grundegenskap Typvarde
STY STO 4y SB 3T6
STO 4T6+30 44 KP 33
FYS 4T6+7 21
SMI 2T6+1 8
INT 3 3
PSY 3T6 11
——————————————
Naturliga vapen GC Skada
1 Stangning 65% 1T6

Naturligt skydd: 6 pocang pals och
skinn

Forflyttning: L18

Fardigheter & féormagor Upptacka
fara 60%.

< ROVTRANA

(Phororarcus inflatur)

Denna rovfagel kan inte flyga utan jagar
genom att likt geparden angripa sitt
byte efter en plotslig spurt. En rovtrana
Kan bli upp till tre meter hog. Fagelns
skalle ar enorm, upp till 76 cm lang och
utrustad med en ovanligt kraftig nabb.
Fjadedrakten ar graaktig for att smalta
samman med stappens gras och
damm.

Rovtranan jagar framst sma antilo-
per och liknande varelser. Det finns
manga rapporterade fall dd rovtranor
har angripit ensamma manniskor eller
halvlangdsman. En hanne och en hona
Jagar ofta tillsammans och gar da till
vaga pa ett intelligent satt. Den ena for-
soker jaga bytet mot den andra.

Rovtrana
Hemyvist: 4

Vanlighet: Sallsynt

N Antal: 1-2

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+20 27 SB 1T10
STO 2T6+ 18 25 KP 19

FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+10 17

INT 3 3

PSY 3T6 11

e EE—

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 70% 1T8

1 Klo 0% 1T6

Naturligt skydd: 2 poang fjadrar
Forflyttning: L20 (L680 under max 15
sekunder)

Fardigheter & férmagor Finna Dolda

Tlng 60%.
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ROTTLEJON

(Panthera spelaea)

< G
Grottlgjonet ar en slakting till det van-
liga lejonet, men lever i tempererade
omraden, dar det jagar hastar och
andra stappdjur. Det har inden man,
men har istallet en tjock, varm, gra-
brun pals. Grottlejonet lever ensamt
och har normalt sitt bo 1 en bergs-

grotta. Det ar ungefar lika stort som en
nutida tiger.

Grottlejon

Hemvist: 4, 5

Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+18 29 SB 1T6
STO 3T6+7 18 KP 16
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT 3 S

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 70% 1T6

1 Bett 70% 1T8

Naturligt skydd: 3 poang skinn
Forflyttning: L20
Fardigheter & formagor Hoppa 75%,

Dinosaurier
HISTORIK

De flesta tanker sig dinosaurier som
stora, Klumpiga och sloa muskelberg med
en intellig¢ens som motsvarar en snigels.
Detta ar grova forenklingar. I verkligheten
var dinosaurier valanpassade och mycket
livskraftiga djur. Under mer an 140 miljo-
ner ar harskade de i ensamt majestat over
var varld. Det existerade otaliga arter av
dinosaurier under deras langa historia.
Vissa gjorde skal for sitt namn mycket val
— ordet "dinosaurus” betyder namligen
"skrackodla”. Andra var beskedliga vaxta-
tare, lika harmldsa som ett radjur.

De forsta riktiga dinosaurierna dok upp
for mer an 2056 miljoner ar sedan. De sista
dog ut for cirka 65 miljoner ar sedan.

Klattra 46%, Smyga 19%, Spél“a 60%.

Deras historia borjade dock langt tidi-
gare.

Det borjade for ungefar 600 miljoner ar
sedan, i den sk paleozoiska eran (aven
kallad for "det gamla livets tidsalder”).
Primitiva havsdjur utvecklades gradvis
till amfibiska fiskar, som i sin tur utveckla-
des till riktida amfibier och darfor kunde
leva obehindrat pa land. Bland dessa
fanns dinosauriernas forfader. For cirka
290 miljoner ar sedan utvecklades amfi-
bierna till reptiler. Dessa spred sig bort
fran stranderna, vidare uppfor floderna.
Erovringen av land hade borjat.

Under nasta geologdiska epok, den me-
sozoiska ("det mellersta livets tidsalder”)
som bodrjade for 225 miljoner ar sedan
spred sig reptilerna over jordklotet. Nya
grupper av djur utvecklades och forokade
sig. En av dessa grupper kallades for the-
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condonter, vilket betyder "halighetstan-
der”. De var dinosauriernas direkta forfa-
der. For cirka 2056 miljoner ar sedan ut-
vecklades de forsta dinosaurierna ur
thecondonter. Formodliden var de sma,
Kottatande rovdjur. Inom en snar framtid
skulle en enorm mangd olika dinosaurier
utvecklas, bade vaxtatare och kottatare.

Den mesozoiska eran brukar ocksa kal-
las for dinosauriernas tidsalder. Forskare
delar in den i tre tidsperioder:

Trias — 225 till 193 miljoner ar sedan.

Jura — 193 till 136 miljoner ar sedan.

Krita — 136 till 66 miljoner ar sedan.

Under desa tre tidsperioder utveckla-
des och forandrades dinosaurierna.
Deras varld forandrades ocksa runt dem.

Till att borja med sag varlden geologiskt
sett mycket annorlunda ut under Trias.
Jordens landmassor var samlade i en
enda enorm kontinent kallad Pangea. Un-
der Jura borjade Pangea att spricka upp i
mindre kontinenter. Vid mitten av Krita,
for cirka 80 miljoner ar sedan, hade konti-
nenterna borjat fa sina nuvarande posi-
tioner och utseenden.

Varlden i Trias skilde sig mycket fran
var nutida jord. Det fanns inget gras eller
nagra blommande vaxter. Ormbunkar av
olika typer dominerade helt landskapet.
Hogdresta barrtrad beslaktade med chile-
granar strackte sig upp mot en klarbla
sky. Enkla palmer frodades i det fuktiga
och varma klimatet. Dinosaurier och och
deras primitivare slaktingar strovade om-
Kring 1 narheten av vattnet.

I haven levde en méangd olika reptiler
och andra marina livsformer. Fiskodlor

Jagade sitt byte i grunda hav. De forsta

sma daggdjuren gomde sig bland under-
vegetationen. Enorma insekter surrade
fram och tillbaka bland ormbunkarna. Di-

nosaurerna var i allmanhet relativt sma
under Trias.

Under Jura forandrades varlden. Pal-
merna okade 1 antal och spred sig. Barr-
traden och ormbunkarna fanns Kkvar.
Grunda hav bildades i det som skulle bli
Nordamerika och Europa. Dinosaurierna
vaxte i1 storlek och antal. Olika typer av
insekter och parasiter plagade storre
djur. De forsta faglarna dok upp och kon-
kurrerade om luftutrymmet med stora
flygodlor.

Nar Krita borjade fortsatte forand-
ringarna fran Jura. Blommor spred sig
over hela varlden. Lovtraden hade dykt
upp och vaxte 1 stort antal langs flodbad-
darna. Barrtraden fortsatte att sprida sig.
Dagddjuren blev allt vanligdare och skyn
var fylld med mangder av olika fagelarter.
Manga nu levande djur fanns redan d4, till
exempel masar, grodor och pungrattor.

Under hela den mesozoiska eran var
klimatet varmt och fuktigt éver stora de-
lar av jordklotet. Storre delen av varlden
hade direkt tropiskt klimat. Vore det inte
for sammansattningen hos floran och fau-
nan skulle man kunna ta det for en enorm
regnskog. Vaxt- och djurliv var for det me-
sta koncentrerat till flodbaddar,.sjoar och
hav. Vissa typer av vaxtatande dinosaurier
borjade dock gradvis att specialisera sig
pa att beta pa de torrare slatterna. Natur-
ligtvis foljde en del kottatande dinosau-
rier efter dem.

INDELNING

Dinosaurier brukar delas in i tva huvud-
grupper. De kallas for 6dlehoftade (Sauri-
schier) och fagelhoftade (Ornithischier)
dinosaurer. Namnen hanvisar till hur re-
spektive grupps hoftleder var konstrue-
rade. De odlehoftade dinosaurierna kom
forst. De har fatt sitt namn av att deras
backen var konstruerat som hos en odla.
Den viktidaste detaljen var att deras pu-
bisben pekade framat.
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Ornithischierna utvecklades nagot se-
nare. Deras backen var konstruerat som
faglarnas, med ett pubisben som pekade
bakat.

Alla fagelhoftade och de flesta 0dlehof-
tade dinosaurier var vaxtatare. Nagra
underavdelningar av de odlehoftade var
cottatare. De odlehoftade var oftast snab-
hare och vigare an sina fagelhoftade slak-
tingar.

Bland de cirka 340 kanda arterna av
dinosaurier finns det flera olika sorter:
Vanligtvis delar man in dem i tre grupper:
® De Kkottatande — levde enbart pa kott.

Vissa av dem levde bara pa jakt, andra

bara pa as, medan nagra levde pa

bagge.
® Devaxtatande — levde enbart pa vaxter.
® De allatande — at bade kott och véaxter.

En dinosauries beteende préagdlades for-
modligen mycket av vad den livnarde sig
pa. De jagande, kottatande dinosaurierna
var formodligen mycket agdgdressiva,
medan de vaxtatande dinosaurierna som
levde 1 flock troligen var fridsamma och
sloa. Forskarna anser att de asatande di-
nosaurierna kan ha varit ett mellanting
mellan dessa. Vissa undantag kan dock
hehova goras, for till exempel Tyranno-
saurus Rex. Allatarna bor ha liknat aséa-
tarna 1 mycket. De var ofta sma och
snabba. Vissa forskare anser att de var de
mest utvecklade av dinosaurierna.

TEORIER

Det finns mycket som inte ar kdnt om
dinosaurierna. Forskare antar att miljo-
ner arter uppfyllde jorden under den me-
sozoiska eran. Av dem har vi funnit rester
av cirka 340 olika arter. Vi vet inget om
alla de andra arterna. Det ar fullt mojligt
att all information i den har artikeln ar
helt fordldrad nar den trycks. Valdigt
mycket av det vi tror oss veta om dinosau-

rier ar bara kvalificerade dissningar. Sa
vitt vi vet fanns det dinosaurier som fyllde
nastan alla de platser i ekosystemet som
idag fylls av dagddjur och faglar, men hur
den tidens ekologi fungerade ar fortfa-
rande oklart.

Forskarna tvistar ocksa om hur dino-
saurierna var Kkonstruerade. Fram till
1970-talet var alla rorande eniga om att
alla dinosaurier var kallblodiga reptiler
med pansarartad, gra hud. Idag sa anser
vissa forskare att manga dinosaurier i
verkligheten var varmblodiga och hade
en fargrik pals. Det skulle innebéara att de
var snabbare och rorligare, och formodli-
gen ocksa intellidentare, 4&n var man tidi-
gare trott. Stammer detta maste nagra av
exemplen pa dinosaurier langre fram
goras om av Spelledaren. Det ar naturligt-
vis upp till varje Spelledare att besluta sig
for hur realistiska han vill ha sina dino-
saurier. Aven om en asidtande och varm-
blodig Tyrannosaurus Rex med brun och
gul pals ar den trolidaste varianten, ar det
fullt mojligt att fa spelare skulle uppskatta
den. Bilden avden som en gra och kallblo-
dig mordmaskin ar formodligen alltfor val
Inarbetad i folks medvetande for att de
skall kunna acceptera nagot annat. Detta
galler aven flera andra dinosaurier.

I dag tror vi att mangda dinosaurier
levde i flock. Det gallde formodligen
ocksa rovdjur som Tyrannosaurus Rex.
Troligen levde de vaxtatande dinosauri-
erna i storre flockar om 10 till 50 djur.
Vissa tog hand om sina unga och skyd-
dade dem, medan andra lamnade dem
vind for vag.

Vissa av de sma Kkottatande och all-
atande dinosaurierna dgnade sig troligen
bara at jakt pa natten. Var alla dinosaurier
varmblodiga jagade formnodligden Kkott-
atarna bade pa natten och daden. Var de
Kallblodiga kunde inte de stora kottatarna
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jaga pa natten. De var helt enkelt for kalla
och sloa.

Varje Spelledare maste bestamma sig
for hur hans dinosaurier fungerar. Det ar
av vikt for hur exemplen pa dinosaurier
langre fram skall spelas.
® Ar de varmblodiga?

Har de pals?

Lever de i flock?

Hur intelligenta ar de?

Som spelledare bor du ocksa finna en
bra forklaring till hur nagra dinosaurier
har kunnat overleva. De bor leva helt iso-
lerade fran resten av varlden, eftersom
dinosaurier var sa effektiva och valanpas-
sade att dagddjuren inte skulle ha haft en
chans att ta over om de fanns kvar. En
isolerad, tropisk O eller en val dold dal ar
tva vettiga platser att placera overlevande
dinosaurier pa. Observera ocksa hur dod-
liga vissa av dem ar. En flock med Tyran-
nosaurus Rex eller Deinonychus kan utan
problem utplana vilken grupp med aven-
tyrare som helst.

UTDOENDET

For cirka 65 miljoner ar sedan dog alla
dinosaurier plotsligt ut. Efter att ha exi-
sterat i 140 miljoner ar forsvann de och
manga andra djurarter sparlost. Vad som
orsakade detta vet man inte, Det finns
manga olika teorier.

Bland de ibland mycket fantasifulla
teorierna finns tanken att de kottatande
dinosaurierna helt enkelt at upp alla vaxt-
atare. Darefter svalt de promt ihjal. Det
har ocksa havdats att selektiva sjukdo-
mar dodade alla dinosaurier under loppet
av nagra ar. En av de vanligaste teorierna
ar att de sma daggdjuren at upp alla dino-
saurieagsg.

Ingen av dessa teorier kan egentligen
svara pa hur dinosaurierna kunde do ut

sa snabbt. De var mycket livskraftida och
valanpassade till sin varld. Teorierna sva-
rar heller inte pa varfor sa manga andra
djur dog ut samtidigt.

Pa senare tid har en ny teori lagts fram.
Den bygder pa tanken att en enorm aste-
roid, med en diameter pa tio Kilometer
eller mer, slog ned nagonstans pa jorden.
Enorma energimangder frigjordes. Stora
brander svepte fram over kontinenterna.
Ett stoftmoln férdunklade solen. Antin-
gen blev jorden oerhort varmm eller oer-
hort kall. Dinosaurierna och manga andra
djur klarade inte dessa pafrestningar,
utan dog ut. Bara vissa djurarter over-
levde katastrofen. Manga av dem var
daggdjur.

Epoken efter dinosaurierna kallas for
Kenzoiska eran. Det betyder "det nya li-
vets tidsalder” och kallas ofta for daggdju-
rens tid.

Det ar mojligt att vissa typer av dino-
saurier, tex Stenonychosaurus, hade kun-
nat utvecklats till intellidenta varelser.
Sist i exemplen over dinosaurier finns en
sadan tankt dinosauriemanniska beskri-
ven. Den ar helt och hallet en produkt av
forfattarens fantasi, och gor inga ansprak
pa att vara vetenskapligt korrekt.

OVRIGT

Dinosaurierna hardelats inilandlevande,
vattenlevande och flygdande dinosaurier.
Alla vattenlevande dinosaurier andas luft,
Inte vatten. GG for dinosauriernas natur-
ligda vapen har inte alltid beraknats fran de
regler som anges i forordet. Detta beror
pa att jag (konstruktoren Michael Peter-
sén, reds anm.) inte har tyckt att systemet
passar dinosaurienas ofta extrema
grundegenskaper och varden.

Nar man uttalar en dinosauries namn
lases bokstavskombinationen "ch” som
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ett hart "K” (t ex uttalas deinonychus

"dejnonykus”). Bokstavskombinationen las som

-- < ALLOSAURUS >

hade pals, var den formodligen tiger-
randig 1 murriga farger.

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Carnosaurier

Allosaurus

Hemuvist: 2, 3 och 6
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 2T3+1

Grundegenskap | Typvarde
Allosaurus var ett av de mest impone- 2% g%‘g 30 ii %Bj gga
rande rovdjuren under Jura och Krita. FYS 3T6+12 | 24
Den hade en kraftig kropp och ett mas- SMI 2T6 7
sivt huvud med sabelliknande ténder. INT 3 3
Dess langa svans hjalpte till att balan- Fak L s
sera den tunga kroppen nar den rorde Naturliga vapen GC Skada
sig. Allosaurus hade starka armar med 1 Bett 75% 2T6
tre klor pa varje tass. De langa benen 2 Klor 75% 1T6

1 Svanssnart 60% 1T4

slutade 1 fotter med tre vassa klor. En
Allosaurus hade karaktaristiska knolar
och en naskam pa huvudet. Den var
formodligen asatare, eftersom den var
alltfor stor och klumpig for att jaga. Det
ar troligt att den levde i flockar om 3—7
djur. En vuxen Allosaurus var 8—13 me-
ter lang och vagde 1,0-2,5 ton. Om den

Naturligt skydd: Skinn 6 poang
Forflyttning: L12, S3

Fardigheter & formagor: Simma 50%,
Spara 50%.

< ANI(YLOSAURUS>

upphojda benplattor skyddade rygden
och sidorna. De kraftida benen bar upp
en tunnformad Kkropp. Huvudet var

Huvudgrupp: Ornithischier
Undergrupp: Fyrbenta Ornithischer

Denna dinosaurie var en levande pan-
sarvagn. Dess laga och tunga kropp var
tackt med ett tjockt lager av benplattor
och Kkraftiga pigdar. En smidig§ men
stark hud tackte pansaret. Rader av

ocksa valbepansrat och hade en hornk-
ladd, tandlos nabb. Ankylosaurier
levde troliden pa lattugdade vaxter,
men det ar mojligt att insekter drygade
ut deras kost ibland.
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Ankylosaurus
Hemvist: 2,3 och 4
Vanlighet: Vanlig
Antal: 4T6+1

Grundegenskap | Typvarde

STY STO ol -SB 716
STO 3T6+40 o1 KP 41
FYS 3T6+20 31

SMI 1T6 3

INT 2 2

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Svanssnart 60% 1T8*

1 Trampning o00% 1T8

*Svanssnarten kan kasta omkull en
motstandare. Om det antal skadepodng
snarten fororsakar overvinner malets
STO pa motstandstabellen har malet
kastats omkull.

Naturligt skydd: Pansar 12 poang
Forflyttning: L8

Fardigheter & formagor: Upptéacka
fara 70%.

< APATOSAURUS

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Sauropoder

Den kunde forsvara sig mot anfal-
lande rovodlor med sin tunga, klubb-
forsedda svans. Dess pansar skyddade
den val mot de flesta anfall. En ankylo-
saurus blev upp till 11 meter langa och
kunde vaga mer an 6 ton. Dess mank-
hojd kunde oOverstigda 3 meter. Efter
som den var vaxtatare levde den for-
modligen i1 flockar om 5—25 djur. Den
hade med all sannolikhet ingen pals.

Apatosarus
Hemuvist: 2,3,4 och 7
Vanlighet: Vanlig
Antal: 4T6+1

—
Grundegenskap | Typvarde
STY STO 126 SB 6T6
STO 4T6+110 | 126 KP 84
FYS 3T6+30 41
SMI 2T6 T
INT 2 2
PSY 2T6 [
Naturligda vapen GC  Skada
1 Trampning 30% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 6 poang
Forflyttning: L8, S6

Fardigheter & formagor: Upptéacka
fara 50%.

Apatosaurus var lange ansedd som en
av de storsta av alla dinosaurier. Idag
kanner vi till manga som ar storre. Apa-
tosaurus, som forr kallades Brontosau-
rus, ar dock fortfarade en mycket im-
ponerande dinosaurie. Dess massiva
kropp stod pa fyra bastanta ben. Den
hade en lang hals som slutade i ett litet
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huvud med sma och trubbiga tander.
Svansen var lang och smal. Den levde
pa l0v och vaxter. Troligen betade den
fran trad. Apatosaurus kunde formod-
ligen satta sig pa bakbenen och svan-
sen for att na hogdre upp pa traden. Det
ar ocksa mojligt att den kunde forsvara
sig mot rovodlor pa samma séatt. Den
foll helt enkelt ned 6ver anfallaren och
Krossade den. Trots sin storlek var dess
hjarna inte storre an en kattunges. Den

<BRACHIOSAURUS>

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Sauropoder

Brachiosaurus hortill de storsta landd-
jur som nagonsin har levt. De storsta
vagde mer an 20 elefanter tilsammans.
Forr i1 tiden trodde forskarna att den
levde i vattnet, eftersom de da ansag att
Brachiosaurus var for stor for att
kunna leva pa land. Den borde helt en-
Kelt ha kollapsat. Senare tids forskning
har dock visat att den utan problem
kunde béra sin vikt pa land.
Brachiosaurus hade en lang hals och
svans. Dess lilla huvud hade nasbor-
rarna placerade pa en benrygg ovan
ogonen. Dess nos var bred och Kkort.

LANDLEVANDE | B
DINOSAURIER

kunde bli upp till 21 meter lang och
vaga 30 ton. Den hade en mankhdjd pa
4,56 meter. Formodligen hade den ingen
pals, utan dess hud paminde om en
elefants. Den tros ha levt i flockar om
o—20 djur.

Brachiosaurus
Hemvist: 2,3 och 7
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1To+4

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 300 SB 18T6
STO 6T6+270 | 300 KP 178
FYS 3T6+40 51

SMI 2T6 [
INT 2 2
PSY 2T6 7

Naturliga vapen GC  Skada
1 Trampning 30% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 6 poang
Forflyttning: .10, S3

Fardigheter & formagor: Upptacka
fara 30%.

Dess framben var langre och kraftigare
an bakbenen. Brachiosaurus tunga
Kropp bars upp av Kkraftiga, tradlik-
nande ben. Den levde pa blad och vax-
ter, formodligen betade den oftast av
hogda trad. Brachiosaurus kunde Dbli
upp till 27 meter langa och vaga mellan
(5 och 100 ton. Den hade med all san-
nolikhet ingen pals, utan en hud som
paminde om en elefants. Det ar troligt
att den levde 1 flockar om 5—10 djur.
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Deinonychus
Hemuvist: 2,3 och 4
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T6+4

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 29 SB 1T10
STO 2T6+22 29 KP 22
FYS 2T6+8 15

SMI 2T6+8 15

INT %4 4

PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 70% 1T8
2 Framklor 70% 1T6
2 Bakklor 70% 1T10

Naturligt skydd: Skinn 3 poang
Forflyttning: L15, SS

Fardigheter & formagor: Simma 70%,
Smyga 75%, Spara 65%.

Pachycephalosaurus
Hemvist: 5

Vanlighet: Sallsynt
Antal: 3T6+2

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 28 SB 1T10
STO 2T6+21 28 KP 21
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6 7

INT 3 3

PSY 2T6 7

Naturliga vapen GC  Skada
1 Stangning 50% 1T6
1 Bett o0% 1T6 (halv SB)

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: L8, S2
Fardigheter & formagor: Simma 50%,

< DEINONYCHUS>

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Coelurosaurier

Nar man forst fann resterna av dessa
snabba rovodlor i slutet av 1960-talet
omkullkastades manga gamla asikter
om dinosaurier. Deinonychus torde ha
varit en av de snabbaste, vigaste och
mest aggdressiva rovdjuren nagonsin.
Forutom vassa tander och vanliga klor
hade den ett sareget vapen. Pa dess
fotter fanns en mycket stor, infallbar
klo som kunde orsaka fruktansvarda
rivsar. Den hade ocksa en ovanligt stor
hjarna och var darfor formodligen rela-
tivt intelligent.

Deinonychus var en jagare som fan-
gade sitt byte sjalv. Det ar troligt att den
Jagade 1 flock. Nar den skulle doda sitt
byte grep den formodligen tag i det
med framklorna, samtidigt som den
bet och rev med sin fallbara klo i offrets
buk. Deinonychus var 2,5—4,0 meter
lang och vagde 250—750 kg. Den levde
troligen i1 flockar om 5—10 djur.

Gomma sig 66%, Upptacka fara 55%.
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< PACHYCEPHALO->

SAURUS

Huvudgrupp: Ornithischier
Undergrupp: Ornithopoder

Denna dinosaurie horde till de mest
egdendomliga man kanner till. Den var
en tvabent dinosaurie med en osed-
vanligt tjock skalle. Skallen kan ha fun-

Huvudtyp: Saurischier
Undergrupp: Carnosaurier

Denna kottatande dinosaurie hade ut-
rustats med en egdendomlig kroppsdel
under sin utveckling. Spinosaurer

/ LANDLEVANDE
DINOSAURIER

gerat som en form av storthjalm nar
rivaliserande hannar stangades om ho-
norna. Den hade god syn och horsel.
Pachycephalosaurus skallben var
cirka 25 cm tjockt. Den var tvabent och

hade ett smalt huvud med taggiga ut-
skott pa bakhuvudet. De flesta av

undergruppen var vaxtatare, men det
ar mojligt att vissa av dem var allatare.
Pachycephalosaurus var formodligen
allatare. Den var langsam och sprang
daligt. Den blev cirka 4,6 meter lang
och kunde vaga upp till 600 kg. Dess
mankhojd var ungefar 2,56 meter. Om
Pachycephalosaurus hade pals var den
formodligen svart och vit for att under-
latta forsok att gomma sig for rovodlor.
Den levde troligen i flockar om 6—20
djur.

Spinosaurus
Hemvist: 2,3 och 4
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T4+1

Grundegenskap | Typvarde

STY STO o1 SB 4T6
STO 3T6+40 ol KP 43
FYS 3T6+24 35

SMI 2T6 7
INT 3 3
PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 70% 1T10
2 Klor 70% 176

Naturligt skydd: Skinn 6 poang
Forflyttning: L12, S5
Fardigheter & formagor: Simma 50%,

Spara 60%.
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hade ett stort hudsegel pa rygden. Hud-
seglet bars upp av forlangda ryggkotor.
Syftet med segdlet var formodliden att
reglera Kroppstemperaturen. Spino-
saurus var tvabent, men gick Kraftigt
framatlutad. Dess langa svans hjalpte
den att halla balansen. En kraftig hals
slutade i ett massivt huvud med raka,
vassa tander.

Om alla dinosaurier var kallblodiga,
sa var formodliden Spinosaurus den
mest aktiva rovodlan, eftersom dess
hudsegdel hjalpte den att bli varm eller
avkyld snabbare. Spinosaurus var for-
modligen asatare. Som fullvuxen
kunde den bli 2 meter lang och vaga 6,5
ton. Om den hade pals var den mork
och diskret. Den levde troliden i flockar
om 2—95 djur.

Stenonychosaurus
Hemuvist: 2, 3 och 4
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T8+2

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+6 13 SB O
STO 1T4+2 S KP 9
FYS 2T6+6 13

SMI 4T6+ 1 15

INT o 3

PSY 2T6+6 13
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 56% 1T8

2 Framklor 50% 1T6

2 Bakklor 45% 1T6

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: L18, S6
Fardigheter & formagor: Simma 70%,

Smyga 70%, Spara 65%.

STENONYCHO-
SAURUS

)

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Coelurosaurier

Denna dinosaurie horde till de snabba-
ste och vigaste rovodlorna. Den var for-
modligen ocksa den intellidentaste av
dem. Den var smal, med langa ben och
lang svans. Svansen var stel och hjalpte
den att halla balansen nar den sprang.
Stenonychosaurus 6gon satt vitt at-
skilda, vilket gav den gdott djupseende.
Den jagade formodligden daggdjur un-
der skymningen. Stenonychosaurus
hade ett smalt och langt huvud, med
vassa tanderigapet. Den anvande troli-
gen sina langa armar till att fanga bytet
och fora det till munnen. Den hade en
liten fallbar klo pa bakfotterna. Steno-
nychosaurus var cirka 2 meterlang och
vagde 26245 K. Den levde troligen i
flockar om 3—10 djur. Om den hade péls
var den formodligden tigderrandig i
dunkla farger.

< STEGOSAURUS>

Huvudgrupp: Ornithischier
Undergrupp: Fyrbenta Ornithischer
Stegosaurus var en fyrbent vaxtatande
dinosaur. Det ar majligt att den kunde
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resa sig pa bakbenen for att beta fran
traden. Den hade en massiv men smal
kropp. En tung, spikforsedd svans var
ett effektivt vapen mot rovodlor. Dess
framben var korta och bakbenen var
mycket langa. Huvudet var litet och
smalt, med en valnotsstor hjarna. Ste-
gosaurus hade en hornforsedd, tand-
l0s nabb och nagra veka kindtander.
Den var utrustad med kraftiga benplat-
tor som stod upp langs hals, rygg och
svans. Dessa skyddade mot anfall ova-
nifran fran rovodlor, men sidorna var
fortfarande oskyddade. En Stegosau-
rus kunde bli 9 meter lang och vaga
upp till 1,8 ton. Dess mankhdjd var 2,5
meter. Den hade fomodligen ingen

< TRICERATOPS >

Huvudgrupp: Ornithischier
Undergrupp: Fyrbenta Ornithischier

Triceratops var en kraftigt byggd, fyr-

LANDLEVANDE
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pals. Stegosaurus levde i flockar om

2—12 djur

Stegosaurus
Hemvist: 2,3 och 4
Vanlighet: Vanlig
Antal: 2T6

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 41 SB 3To6

STO 3T6+30 41 KP 31
FYS 3T6+10 21

SMI 2T6 7
INT 2 2
PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Svanssnart 60% 1T4
1 Trampning 50% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 6 poang, ryg-

gen 10 poang
Forflyttning: L10, S2

Fardigheter & formagor: Upptéacka

fara 665%.

bent, vaxtatande dinosaurie. Den hade
en massiv kropp och ett kraftigt huvud
som hade en nabb. Dess framben var
Kortare an bakbenen, Svansen var kort
men Kraftig. Nastan en tredjedel av Tri-
ceratops langd bestod av huvudet. Den
ar mest kand for sina tre langa horn pa
huvudet. De anvandes for stangning,
ungefar som en noshornings horn. For-
modligden kunde en Triceratops ge
aven en stor rovodla, tex Tyrannosau-
rus Rex, en jamn match. Den levde pa
laga, mjuka vaxter. Triceratops kunde

—
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Tyrannosaurus Rex ar formodligen den

bli upp till 9 meter lang och vaga 5,5
ton. Den hade troligden ingen pals, utan
gra hud som paminde om elefantens.
Den levde 1 flockar om 6—10 djur.

mest valkanda dinosaurien. Namnet
betyder "Tyrannodlornas konung” och
passar osedvanligt bra. Den var en av

de storsta och mest vdlbevapnade ro-
vodlorna.

Triceratops

Hemuvist: 2,3 och 4

Vanlighet: Vanlig
Antal: 1T6+4

Grundegenskap | Typvarde
STY STO o1 SB 4T6
STO 3T6+40 o1 KP 41
FYS 3T6+20 31

SMI 2T6 7

INT 2 2

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Stangning 60% 1T10

1 Trampning o0% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 8 poang
Forflyttning: L8, S2

Fardigheter & formagor: Simma 50%,
Upptacka fara 60%.

Tyrannosaurus Rex
Hemuvist: 2, 3 och 4
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1T6+1

Grundegenskap

Typvarde
STY STO 51 SB 4T6
STO 3T6+40 o1 KP 43
FYS 3T6+24 35
SMI 2T6 7
INT 3 3
PSY 2T6+6 13
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 78% 2T10
2 Bakklor 60% 1T6
1 Trampning 30% 1T8

Naturligt skydd: Skinn for 8 poang
Forflyttning: L8, S2

Fardigheter & formagor: Simma 50%,
Smyga 25%, Spara 70

Den var enormt stor och hade ett
Jattelikt huvud med en kaft fylld med 2
decimeter langa tander. Armarna var
korta och ralativt kraftlosa. Den hade
tva kloforseda fingrar pa varje framfot.
Svansen var tung och muskulos. Bak-
benen var langa och mycket kraftiga.
Bakfotterna hade tre kloforsedda tar.

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Carnosaurier

Den gick framatlutad och anvande
svansen for att halla balansen nar den
sprang. Tyrannosaurus var troligen for
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stor och tung for att jaga sitt eget byte,
utan den levde formodligen pa as.
Vissa forskare havdar dock att den var
en oerhort agdressiv jagare. Den kunde
bli 12—13 meter lang och vaga 6,5 ton.
Tyrannosaurus hade en mankhojd pa

LANDLEVANDE
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uppat 4 meter. Om den hade péls var
den troligen gul och brun, liknande en
tigers. Den levde i flockar om 2—7 djur.

Huvudgrupp: Saknas
Undergrupp: Elasmosaurie

Elasmosaurus ar kanske den mest val-
kanda svanodlan. Den ar den storsta av
svanodlorna. Dess hals kunde vara upp
till sju meter lang och kroppen cirka 6
meter lang. Den kunde bli 13 meter
lang och vaga 2,5 ton. Elasmosaurus

VATTENLEVANDE
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hade ett litet huvud med en kort nos
och sma, vassa tander. Dess hals var
extremt rorlig och kunde rora sig unge-
far som en orm. Den hade fyra fenor
och en Kort svans. Den var en rovodla
som livnarde sig pa fisk och blackfisk.
Den levde 1 flockar om ungefar 4—7
djur, och tog troliden hand om sina un-
gar. Om den hade pals paminde den om
en sals.

Elasmosaurus
Hemvist: 13
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1T4+3

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 41 SB 3T6

STO 3T6+30 41 KP 33

FYS 3T6+ 14 25

SMI 3T6+6 17

INT 3 3

PSY 2T6+6 13
————

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 73% 1T6 (halv SB)

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: S15
Fardigheter & féormagor: Simma

100%;, Spéra 00%.
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Ichthyosaurus
Hemvist: 13
Vanlighet: Vanlig
Antal: 1T4+1

Grundegenskap | Typvarde

STY STO o4 SB 4T6
STO 4T6+40 o4 KP 45
FYS 3T6+25 36

SMI 3T6+6 17
INT 3 3
PSY 2T6+6 13

e e |

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 60% 1T6 (halv SB)
1 Stangning 70% 176 (med no-
sen)

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: S20

Fardigheter & formagor: Simma
100%, Spara 50%.

Mosasaurus

Hemvist: 13

Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1T4+1

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 61 SB 4T6
STO 3T6+560 61 KP 31
FYS 3T6+30 41

SMI 3T6 11
INT 3 3
PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 75% 2T6

Naturligt skydd: Skinn 3 poang
Forflyttning: S18

Fardigheter & féormagor: Simma
100%, Spara 65%.

< ICHTYOSAURUS>

Huvudgrupp: Fiskodla
Undergrupp: Saknas

Denna dinosaurie hade anpassat sig sa
val till livet i vatten att den mest av allt
liknade en delfin eller tumlare. Den
hade fyra fenor, en rygdfena och en
stjartfena. Dess huvud smalnade av i
en smal nos och en mun fylld med sma
och vassa tander. Den fodde levande
ungar och tog trolid¢en hand om dem.
[chthyosaurus livnarde sig pa fisk och
blackfisk, vilken den jagade i djupet vid
behov. Den kunde bli 12 meter langa
och vaga 6—8 ton. Ichthyosaurus levde
troligen i sma flockar om 2—5 djur. Den
hade formodligden ingen pals.

< MOSASAURUS >

Huvudgrupp: Saknas
Undergrupp: Mosasaurie
Mosasaurus var sin tids haj. Den ut-
vecklades ur en grupp kottatande dino-
saurier som atervande till havet under
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Jura. Morasaurus dok upp under Krita.
Den hade en stor och tung kropp. Dess
huvud smalnade av mot nosen, och

VATTENLEVANDE
DINOSAURIER

kaftarna var fyllda med sylvassa tander.
Fyra stora benfenor och en lang svans
gjorde den till en snabb simmare. Mo-
sasaurus levde pa fisk och ammoniter,
en skalforsedd slaktning till blackfi-
sken. Den kunde bli 16 meter lang och
vagde da 7—10 ton. Mosasaurus levde
troligen i sma flockar om 2-56 djur. Den
hade troligen inden pals.

< PTERANODON >

Huvudgrupp: Saknas
Undergrupp: Pterosaurie

Pteranodon var en imponerande,
palskladd, flydande reptil. Den hade
stora laderartade vingar. Formodligen
kunde den inte lyfta fran plan mark om
det var vindstilla. Pteranodon livnarde
sig pa fisk. Den levde i stora kolonier pa
klippavsatser vid kusten. Pteranodons
laderaktiga vingar kunde ha en ving-
bredd pa 7 meter. Dess kropp var cirka
3 meter lang. Den hade en spetsig, lang
och tandlés nabb. Pa bakhuvudet

FLYGANDE
DINOSAURIER

fanns en bakatriktad benkam. Med
dess hjalp kunde Pteranodon mano-
vrera i luften. Dess bakben var sma och
klena, medan frambenen var en del av
de stora vingarna. Den kunde vaga

Pteranodon
Hemvist: 5 och 12
Vanlighet: Vanlig

Antal: 4T6+1
Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+6 13 SB 0
STO 1T4 3 KP 7
FYS 3T6 11
SMI 4T6+ 1 15
INT 2 2
PSY 2T6 7

I —
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 00% 1T6

Naturligt skydd: Pals 1 poang
Forflyttning: F25, L3

Fardigheter & formagor: Finna dolda

ting 60%.
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FLYGANDE
DINOSAURIER

1620 Kkg. Pteranodons pals var for-
modligen brun eller rodaktig. Den
levde 1 flockar om 5286 djur. Den tog
hand om sina ungar mycket val.

Huvudgrupp: Saknas
Undergrupp: Pterosaurie

Quetzalcoatlus
Hemvist: 2, 4, 5 och 12.
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1T3+1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+12 23 SB 1T4
STO 1T6+2 3 KP 11
FYS 3T6+6 17
SMI oT6 18
INT 2 2
PSY 2T6+6 13

e i ———— =
Naturliga vapen GC Skada
1 Bett 65% 1T8

Naturligt skydd: Pals 2 poang
Forflyttning: F35, L5
Fardigheter & formagor: Finna dolda

ting

75%.

Forskarna trodde lange att Pteranodon
var den storsta flygodlan, men i mitten
av 1970-talet fann man resterna av en
annu storre flygodla. Den hade samma
laderaktiga vingdar som sin slakting,
men dar slutar de flesta likheterna. Qu-
etzalcoatlus hade ett litet huvud med
en lang nabb och utan benkam. Dess
hals var lang och smidig. Kroppen var
lang och smal, &ven om halsen utdjorde
halva langden. Bakbenen var korta och
relativt svaga, medan frambenen var
en del av vingarna. Quetzalcoatlus var
formodligen en asatare precis som var
tids gamar. Den svavade hogt over mar-
kKen, och dok ner till marken nar den
sag ett kadaver. Det ar darfor sannolikt
att den kunde lyfta fran plan mark utan
problem.

Quetzalcoatlus hade en vingbredd
pa 10—15 meter och kunde vaga upp till
o0 kg. Dess pals paminde troligen om
Pteranodonens. Den levde i flockar om
2—4 djur.

Huvudgrupp: Saurischier
Undergrupp: Coelurosaurier

Det ar fullt mgjligt att vissa kottatande
dinosaurier, som till exempel Steno-
nychosaurus, hade kunnat utvecklats
till intelligenta varelser om dinosauri-
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erna inte hade dott ut. Hur en sadan
varelse skulle se ut, eller tanka, ar nas-
tan helt omojligt att spa om. En tankbar
variant ar att den skulle utvecklas till
manniskoliknande varelser. Formodli-
gen skulle den ha vitt atskilda 6don for
bra djupseende. Dess hander kan ha
tva, tre eller fler fingrar. Den har en
fungerande tumme. Dinosauroiden ar
cirka 1,6 meter lang och vager cirka 60
Kg. Den har ett mjukt och smidigt skinn
och ar varmblodig. Trots att den inte
har nagra yttre éron hor den mycket
bra. Formodliden har den ingen pals
alls. Dinosauroiden foder levande un-
gar, som den uppfostrar under flera ar.
Troligen lever din i familjeSrupper och
stammar om 5—30 individer. Dinosau-
roider kan vara Kkrigare, jagare och
stratrovare.

——_

E:

Dinosauroid
Hemvist: 2, 3, 6 och 7
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 5T6

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+6 17 SB O

STO 2T6+1 8 KP 11

FYS 4T6 14

SMI 4T6 14

INT 3T6 11

PSY 2T6+6 13

KAR 2T6 7
—

Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor (indrag-

bara) 30% 1T6

1 Spark 30% 1T6

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: L15, S5
Fardigheter & féormagor: Simma
100%, Spéra 50%

Anmarkning: Beroende pa sin kultur
och teknologiska niva har dinosauroi-
der olika vapen och skydd. Bara ut-
stotta individer blir stratrovare. De har
morkersyn och +15% (EDD: +3) pa
chanserna att hora svaga ljud. De re-

Kommenderas inte som rollpersoner for

Legenddjur
® Alﬁng

® Angyon

® Bevingad Mantikora
® Backahast

® Hippokampos

® Jatteskoldpadda

® Jattespindel

® Kalydon

® Kereberos

® Lindorm

ovana spelare.

S/ A\

ANGYON
(Angyonis montanus) >
En angyon ar ett daggdjur som lever i
nordliga bergstrakter. Det ar en tagan-
gare och den gar pa de muskuldsa bak-
pbenen. Frambenen har utvecklats till
ett slags armar med kloforsedda fin-

grar pa handerna. Den kan gripa saker
med dem. En angyon blir omkring 220
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cm hog och 3560 cm lang. Den kan ta sig
fram 50% snabbare an en hast i bergig
terrang eftersom den gar pa tva ben
och dess fotter ar battre anpassade till
oJamna underlag an hastarnas hovar.
Angyoner lever av gras, blad, kvistar
och lavar. I vilt tillstand lever de i stora
hjordar som vandrar vida omKkring i
Jakten pa foda. De har en tjock gravit
pals som gor att de klarar harda vintrar
utan storre problem.

Angyoner ar snalla och godmodiga
djur som ar ratt klipska. De ar ocksa
latta att tamja. Bland nordborna ar dar-
for angyonen ett populart rid- och
lastdjur. Normalpriset for en tranad an-
gyon ar 800 sm, men de finns endast att
kopa bland nordliga bergsfolk och i
storre stader i norr.

Angyoner kan inte anvandas sarskilt

Angyon
Hemuvist: 5
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 3T10

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 27 SB 1T10
STO 3T6+ 16 27 KP 22
FYS 3T6+6 17

SMI 2T6+5 12

INT 6 6

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC Skada
1 Bett 45% 1T4 (ingenSB)
2 Klor 66% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang péls
Forflyttning: L24

Fardigheter & formagor Lyssna 70%,

Upptacka fara 65%, Hoppa 50%, Smyga
56%.

val 1 strid eftersom de har en utpraglad
tendens att vilja fly fran hotande faror,
och endast stannar och slass om det
inte finns nagon flyktvag.
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Nar Moder Jord skapade sina intelli-
genta barn beslot Hon att de dem en
foljeslagare och medhjalpare. Hon ska-
pade alfinen, alvkatten. En alfin liknar
en mycket stor och smidig katt som har
formagan att anpassa harfargen efter
vad omgivningden Kkraver, ungefar pa
samma satt som en kamleont.
Alfinerna aldras inte nar de blivit
vuxna, precis som de olika alvfolken.
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De forekommer inte naturligt i vilt till-
stand, utan lever endast tillsammans
med alvfolksvarelser eller -stammar.
De hjalper till med att jaga skadedjur
och kan tranas till att utfora trick. For
att vara djur ar de mycket intelligenta.
Alfiner ar ofta kringstrovande spejare i
omradena Kkring en alvfolksboning.
Skulle nagot frammande eller hotfullt
dyka upp i narheten av boningen sa
varnar de sin husbonde.

Alvfolken alskar sitt siarskilda hus-
djur och behandlar alltid alfiner med

rrr
i
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ALFIN

(Palaeofelis amicus)

tillgivenhet och respekt. Det ar vanligt
att alvfolksmagiker binder sin spiritus
familiarus i en alfin. Alfiner ar aldrig till
salu, och det ar otankbart att nagon
alfin frivilligt skulle ty sig till en icke-
alvfolksvarelse.
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Hemvist: Tillsammans med alvfolk
Vanlighet: Ovanlig
Antal: varierar

e —
Grundegenskap | Typvarde
STY 1T4+1 4 SB O
STO 1T3 2 KP 4
FYS 2T4 3
SMI 1T6+20 24
INT 8 8
PSY 2T6+6 13
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 00% 1T2

Naturligt skydd: O

Forflyttning: 1.12

Fardigheter & formagor: Smyga 75%,
Gomma sig 85%, Hoppa 60%, Klattra
60%, Lyssna 70%, Se dolda ting 55%,

Spara 45%.
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Bevingad mantikora

Hemvist: 4, 5
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+ 18 29 SB 1T6

STO 3T6+7 18 KP 15
FYS 3T6 11

SMI 3T6+3 14

INT 2T6 [

PSY 3T6 11

Naturliga vapen

GC Skada
2 Klor 45% 1T6
1 Svansdadd 45% 1T10+gift

Naturligt skydd: 4 poang skinn
Forflyttning: L12

Fardigheter & formagor Gomma sig
80%, Hoppa 90%, Lyssna 50%, Mantiko-
raspraket 90%, Smyga 60%, Spara 75%,

BEVINGAD MANTIKORA
(Manticora procellae)

Denna mantikora pryder bokens om-
slag. Den liknar sina slaktingar, men
har forutom sin giftdadd aven vingar.
Vingarna ar sma och varelsen kan inte
flyda. Den anvander vingarna for att
forbattra sin sprangformaga. En manti-
Kora av denna typ kan hoppa upp till 20
meter pa langden och tio meter pa hoj-
den.

Precis som slaktingarna, ater den
bevingade mantikoran de flesta typer
av varelser. Men den ar intellident nog
att inse att man bor avsta fran att ata

upp varelser som tycks vara mycket
tuffa.

Upptacka fara 55%.

BACKAHAST

(Parahippos astutus)

Backahasten ar ett lomskt rovdjur som
lever 1 sOtvatten. Den ser ut som en
storvuxen gra eller vit hast, men kan,
till skillnad fran en vanlig hast, andas
bade luft och vatten. Om man studerar
dess tander narmare upptiacker man
ocksa att den har rovdjurstander istél-
let for vanliga hasttander.

En backahast bor oftast i vatten-
fyllda grottor eller halor, vars golv ar
fyllda med skelettrester efter djurets
byten. Eftersom en backahést garna ja-

gar manniskor och andra intelligenta
varelser finns dar ofta skatter av olika
slag.

Backahasten ar mycket fortjust i
manniskokott och jagar méanniskor
med lomska metoder. Dess favoritme-
tod ar att latsas vara en helt vanlig hast
for att Kunna narma sig en méanniska i
narheten av ett vattendrag. Nar den
Kommer inom 10 meters avstand kan
den gora en psykisk attack. Backhaha-
sten forsoker med sin PSY Overvinna
manniskans. Om attacken lyckas blir
manniskan lockad att klattra upp pa
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backahastens rygg for att rida pa den. | Den psykiska attackens effekt varar i
Hasten rusar da ut i vattnet med sin | tva minuter eller tills manniskan ham-
hjalplose ryttare och dranker denne. | nar i vattnet.

Backahast
Hemuvist: 7
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+35 46 SB 2T6
STO 2T6+19 26 KP 22
FYS 3T6+6 17

SMI 2T6+9 16

INT 8 8

PSY 4AT6 14

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 80% 1T8
2 Hovar 5% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Forflyttning: L24, S12
Fardigheter & formagor Hoppa 60%,
Gomma sig 560%, Upptacka fara 45%,
Simma 100%.
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Jatteskoldpadda
Hemvist: 12—13
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1T2

—
Grundegenskap | Typvarde
STY STO o1 SB 3T6
STO 4T6+37 o1 KP 35
FYS oT6 18
SMI 1T6+4 7
INT 3 3
PSY 1T4+1 't

Skada
1T4 (ingenSB)

Naturliga vapen GC
1 Bett 75%

Naturligt skydd: 12 poang hornplatar,
o poang hud

Forflyttning: S10, L4

Fardigheter & formagor Upptacka

(Archelon maximum)

<JATTESI(6LDPADDA>

Jatteskoldpaddan kan bli 12 meter lang
och vaga upp mot 8000 kg. Den ar en
stillsam vaxtatare som framst lever pa
sjogras. Den kan uppna en alder av 500

ar. Dess kott ar mycket valsmakande,

och den jagas darfor av sjofarare.

Man kan allmant saga om skoldpad-
dor att de har en bred kropp med valvd
oversida och plan undersida. Bada ar
tackta av benplatar som ger ett mycket
effektivt skydd. Huvud, ben och svans
kan dras in under skolden vid fara.

fara 36%.

| <HIPPOI(AMPOS

(Parahippos semipisces)

Hippokamposen kallas aven havshast.
En havshast har en hasts framkropp
och huvud. Bakkroppen ar en smidig
fiskstjart. Den har hastliknande fram-
ben, men de har fenor istallet for hovar.
Havshasten har en tunn grabla pals
som ar ljus pa undersidan av kroppen
och mork pa 6versidan. Dess man ar
oftast svart eller blasvart. Havshasten
ar ett daggdjur som andas luft. Den kan
stanna under vatten upp till tio minuter
utan att andas. Havshasten ar en fred-
lig vaxtatare som betar sjodras och
tang i tempererade och subtropiska

kustregioner. Den lever i hjordar under
ledning av en gammal hingst. Om hjor-
den ar hotad forsoker stona och folen
fly, medan hingstarna angriper hotet.

Havshastar kan ta sig upp pa torra
land, men da ror de sig mycket klum-
pigt och langsamt. De kan endast strida
med bett pa land.

Pa en del stéllen kan man finna tama
havshastar. En del av havets intelli-
genta invanare anvander dem som rid-,
last- och dragdjur. Aven maéanniskor
tamjer ibland havshastar for att an-
vanda som dragdjur. De kan tex bog-
sera en litan bat fran en 0 till en annan.

Havshastens kott ar mycket gott och
darfor jagas djuret av sjofarare.
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Hippokampos

Hemuvist: 12
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T10

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+20 31 SB 1T10
STO 2T6+20 27 KP 21

FYS 3T6+4 16

SMI 4T6 14

INT S O

PSY 3T6 11
———

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 00% 1T4 (ingenSB)

1 Svanssnart 60% 1T4

Naturligt skydd: 1 poang hud
Forflyttning: S20, L2

Fardigheter & formagor Simma 100%,
Upptacka fara 80%.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




JATTESPINDEL

(Lepera atrox)

Jattespindlar hor till de mest skram-
mande varelser man kan mota 1 sago-
varlden. En jattespindel ar svart, med
stor bakkropp och atta hariga ben. Den
har ett litet huvud med Kraftiga mandi-
bler och hundratals glittrande facetto-
gon. Den har god morkersyn, men dar-
emot ar ogonen kansliga for starkt ljus
och den blandas i dagsljus. Darfor fore-
drar jattespindeln att leva i grottor,
djungler eller tata skogar.
Jattespindeln plagas av en standig
hunger och ar darfor praktiskt taget all-
tid pa jakt. Den ater vilka djur som
helst. Jattespindeln ar dock talig och
kan leva utan mat i upp till tva manader
utan markbara problem. Jattespindlar
jagar pa tva olika satt. Dels forsoker
den overrumpla sitt byte denom en di-
rektattack ur bakhall och dels forsoker
den driva sitt byte mot en falla kon-
struerad av sitt gigantiska nat.

Spindelnat
Spindeln kan skjuta i vag en Kklibbig
trad upp till STO X 1 antal rutor. Traden
ar ca 1 cm tjock och har ett brytvarde
som ar lika med spindelns FYS. Endast
eld, magi och hugg- och skarvapen kan
skada en trad. Magiska vapen tillfogar
traden dubbel skada. Normalt anvands
traden for att spinna nat, men spindeln
Kan aven forsoka skjuta en trad mot ett
mal.

Om en person lyckas hugga av en
spand trad maste han omedelbart sla
SMIX 4 eller lagre med 1T100 for att

unga att traffas av snarten. En traff till-
fogar 1T4 i skada.

Om ska ta sig idenom ett nat utan
problem maste man hugga av lika
manga tradar som ens STO. En person
kan givetvis bana vag for flera andra.
Varje avhugden trad som saknas upp
till STO ger 16% chans att fastna. Sla for
varje trad.

Om man fastnar i ett nat far man
problem eftersom tradarna ar mycket
klibbigda. Om man har en arm fri kan
man sjalv skara sig loss med lampliga
vapen eller redskap. (EDD: En magiker
kan anvdanda besvdrjelsen KNACKA
mot natet. 1T3 tradar paverkas samti-
digt av besvarjelsen.)

Man kan ocksa forsoka slita sig 10s.
Offrets STY maste Overvinna varje
trads BV pa motstandstabellen for att
det ska kunna komma loss. Om man
misslyckas har man fastnat i annu en
trad.

Spindelgift

Spindelns mandibler ar tackta av ett
grongult slem. Detta ar ett starkt, para-
lyserande gift (giftstyrka = PSY). Om
giftet lyckas med sin giftattack blir of-
fret medvetslost i 1T8+2 timmar. Dess
livstecken ar svaga och man kan tro att
doden har intratt. Om giftattacken
misslyckas blir offret omtocknat. STY,
SMI och forflyttningsférmagan halve-
ras (avrunda nedat). Effekten varar i
1IT4+2 timmar. Nar ett offer vaknar ur
medvetslosheten ar det omtdécknat i
1IT4+2 timmar.

Ofta sparar spindlar sina byten le-
vande inlindade i kokonger. De utgor
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ett reservforrad av mat. En inlindad
person kan overleva i ett par dagar.

Boplats
Jattespindlarnas halor ligger ofta otill-
gangligt till, langt inne i tata skogar.
Man hittar ofta manga nat uppspanda
kring halorna for att skydda dem. Aven
om spindlarna ibland lever i flock sa
har varje spindel sin egen bohala, ofta
med ett sarskilt "skafferiutrymme”.
Jattespindlar bryr sig inte sarskilt
mycket om skatter och andra materi-
ella ting. Men det ar inte ovanligt att
man 1 eller omKkring en jattespindels
hala kan finna skatter, ibland Over-
vuxna av mossa eller buskar. Dessa
skatter kommer fran spindlarnas offer.
Jattespindlarnas revir strackar sig
upp till 20 km fran boplatsen, och inom
detta omrade tolereras inga andra
stora rovdjur. Eftersom spindlarna ja-
gar mycket uppstar ibland brist pa foda
och spindlarna kan da tillgripa kanni-
balism. De kan ocksa organisera jak-
texpeditioner till mer avlagsna omra-
den. Det finns kédnda fall da grupper av
jattespindlar har anfallit ensligt be-
lagna skogsalvs- eller manniskobosatt-

ningar och révat bort bade nybyggare
och boskap.

Hoppformaga

De flesta jattespindlar har god hopp-
formaga. Hur langt de kan hoppa anges
1 tabellen med spindeldata. Om spin-
deln lyckas med fardigheten hoppa kan
den justera hopplangden med upp till 5
meter i sin favor. Hojden pa hoppet ar
lika med halva hopplangden.

Det tar en SR for spindeln att samla
Krafterna for ett hopp. Under denna SR
Kan spindeln inte gora nagot annat. En
person kan upptacka att spindeln for-
bereder ett hopp med hjalp av fardig-
heten Upptacka fara.

Intelligens

Jattespindlar ar intellidenta djur. Men
intellidensen beror i hog grad pa al-
dern. De unga spindlarna ar normalt
mycket dumma och har inte mycket
mer intelligens an ett normalt rovdjur.
Nar spindeln uppnar mogen alder kan
den borja fora vettigda konversationer
pa spindelspraket, ett tundomal som
liknar insektoidspraket och ar lika
svart att lara sig.

| 53

Spindeldata

Livsfas Alder  Vanlighet
Unge 20 ar Sallsynt
Ung 60 ar Sallsynt
Mogen 120 ar M Sallsynt
Medelalders 240 ar M Sallsynt
Gammal 500 ar M Sallsynt
Uraldrig 1000 ar M Sallsynt

Antal Hemvist Pansar*® Hopp

3T6 2, 9; 6 3 p 2T10 m
3T4 2, 3 4 p 2T8 m
2T3 3 op 2T6 m
1T3 3, O 6 p 2T4 m
1T2 o, 8 Tp 2T3 m
1 8 3 p —

*Om man anvander reglerna for traffy- Huvudet har en podng bdttre pansar
tor har benen tva poang samre pansar.
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TTESPINDEL

(Lepera atrox)
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Unge

Ungarna ar ca en meter i diameter och
lever i flockar. De ar ratt ointelligenta
och jagar som vanliga rovdjur. Ungarna
ar ocksa ratt fega och flyr om fienden
visar sig overmaktig.

Ung jattespindel

En jattespindel i denna alder ar ca 1,5
meter i diameter. De jagar fortfarande i
flock och har blivit djarvare med al-
dern.

Mogen jattespindel
En mogen jattespindel ar en harig,
svart best som ar ca tre meter i diame-
ter. Hannarna slutar vaxa vid detta sta-
dium i livet och blir aldrig storre eller
Intellidentare. Oftast dor hannarna vid
ca 300 ars alder, men nagra fa kan leva
langre. De honor som oOverlever denna
livsfas borjar vaxa mycket snabbt.

Vid denna tid 1 livet parar sig spind-
larna och satter ungar till variden.

Medelalders jattespindel

De medelalders spindlarna ar ca fem
meter i diameter. Vid denna alder lever
spindlarna oftast i bergstrakter, dar de
jagar om natterna. De brukar forsoka
attackera sitt byte ovanifran eller driva
in det 1 berdspass som ar blockerade
med nat eller stenras.

Gammal jattespindel

Den gamla spindeln ar ca sju meter I
diameter och foredrar att leva bland
bergen. Ofta bosatter den sig i gamla
orch- eller dvargnasten, vars invanare
den har dodat eller drivit ut. En gam-

mal jattespindel drar sig inte for att

jaga stora djur, tex mammutar.

Uraldrig jattespindel

Detta ar en fruktansvard varelse. Den
ar ca nio meter 1 diameter och lever
helst under jorden. Ibland der den sig
ut ur sitt naste for att jaga; det finns ju
inte sa mycket mat under jorden.

Unge

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 6 SB 0
STO 1T6+2 6 KP 10
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6+12 23

INT 2T3 %

PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 30% 1T8+gift
Spindeltrad 36% Speciell

Férflyttning: L18
Fardigheter & formagor Hoppa 75%,
Klattra 756%, Lyssna 40%, Spara 30%.

e ———— e —————

Ung jattespindel
Grundegenskap Typvarde
STY STO 11 SB O
STO 1T8+6 11 KP 13
FYS 2T6+8 13

SMI 3T6+12 23

INT 2T4 o

PSY 2T6+8 15
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 38% 1T8+gift
Spindeltrad 35% Speciell

Forflyttning: L18

Klattra 60%, Lyssna 45%, Spara 40%.
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Mogen jattespindel
Grundegenskap | Typvarde
STY STO 17 SB 1T4%
STO 2T8+6 17 KP 17
FYS 2T6+10 17

SMI 3T6+8 19

INT 2T6 7

PSY 2T6+10 17

]

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 40% 1T8+gift
Spindeltrad 38% Speciell

Forflyttning: L18

Fardigheter & formagor Hoppa 55%,
Klattra 56%, Lyssna 66%, Spara 50%.

Medelalders jattespindel

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 25 SB 1T6
STO 1T8+20 25 KP 23
FYS 3T6+9 20

SMI 3T6+6 17

INT 2T6+3 10

PSY 3T6+9 20

Naturliga vapen GC Skada
1 Bett 40% 1T8+gift
Spindeltrad 40% Speciell

Forflyttning: L16
Fardigheter & formagor Hoppa 50%,
Klattra 50%, Lyssna 60%, Spara 60%.

Gammal jattespindel

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 32 SB 2T6
STO 1T8+27 32 KP 31
FYS 2T6+23 30

SMI 3T6 11

INT 2T6+4 11

PSY 3T6+12 23
————————

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 45% 1T8+gift

Spindeltrad 50% Speciell

Forflyttning: L12
Fardigheter & formagor Hoppa 45%,
Klattra 45%, Lyssna 75%, Spara 70%.

Uraldrig jattespindel

Grundegenskap | Typvéarde
STY STO 40 SB 2T6
STO 1T8+35 40 KP 38
FYS 2T6+28 35

SMI 2Te6 7

INT 2T6+6 13

PSY 3T6+ 16 26
T e e ]

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 00% 1T8+gift

Spindeltrad 56%  Speciell

Forflyttning: L10
Fardigheter & formagor Klattra 35%,
Lyssna 85%, Spara 80%.
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En kalydon ar ett jattelikt eldsprutande
vildsvin, vitt till farden, stort som en
oxe och med tander som liknar elefant-
betar. Formodligen ar det produkten av
nagon magdikers vidriga experiment
och manipulationer av vanliga vildsvin.
Besten ar ett vildsint och grymt rovdjur
som inte drar sig for att angripa varel-
ser som ar storre an det sjalv.

En kalydon kan ha maximalt lika
manga eldladdningar som sin FYS. Det
tar ett dygn att aterbilda en eldladd-
ning. Ett eldsprut formar en kon som ar
FYS meter lang och FYS/2 meter i dia-
meter.

KALYDON |

(Sus calydonus)

LA,

/
Hemvist: 2, 4, 5, 10, 12
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1
Grundegenskap | Typvarde
STY STO 26 SB 1T10
STO 4T6+12 26 KP 19
FYS 3T6 11
SMI 3T6+4 16
INT 4 4
PSY 1T6+3 6
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 65% 1T8
1 Eldsprut 65% 3T6 (inden SB)

Naturligt skydd: 3 poang skinn
Forflyttning: L18

Fardigheter & formagor Upptacka
fara 36%, Lyssna 50%, Hoppa 75%,
Spara 65%.
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KERBEROS

(oklassificerad)

=
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s
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Kerberos
Hemvist: Speciell
Vanlighet: Unik
Antal: 1

Grundegenskap

STY 60 SB 3T6
STO 35 KP 35
FYS 35

SMI 20

INT 10

PSY 20

Naturliga vapen GC  Skada
3 Bett* 80% 1T8

*Nar Kerberos har lyckats med ett bett
ska man omedelbart sla for att se om
hundens STY overvinner summan Qv

offrets STO+SMI. Sker detta har hunden
kastat omkull offret.

Naturligt skydd: 6 poang skinn
Forflyttning: L28

Fardigheter & féormagor Finna dolda
ting 95%, Smyga 65%, Spara 95%, Upp-
tacka fara 95%.

A
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Det finns manga vagar till Dodsriket.
Varje vag vaktas av en skrackinjagande
varelse som har placerats ut av dods-
gudarna for att hindra att de dodas sja-
lar atervander till de levandes krets.

Kerberos ar en av dessa vaktare. Den
skildras 1 de grekiska myterna och le-
genderna. Det ror sig om en stor, svart
hund med tre huvuden. Den har dock
ett psyke. Hunden ar intelligent och li-
stig, sa det ar fruktansvart svart att ta
sig forbi den.

Om Kerberos blir drapt kan den ate-
ruppvackas av nagon av dodsgudarna,
sa att den kan aterga till sitt vaktarbete.
Den ateruppstar oskadd och med ofor-
andrade, ursprungliga varden.
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~— LINDORM

(Vyvero dracopterus)

Lindorm
Hemvist: 5, 9
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1 eller 1T3

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 31 SB 2T6
STO 2T6+24 31 KP 25
FYS 2T6+ 12 19
SMI 2T6+6 13
INT 2T6 7
PSY 2T6+6 13

== —  — _— —— ——_ ——}
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 45% 1T8
1 Stangning 26% 1T6
1 Svanssting 30% 1T6 + gift

Naturligt skydd: 6 poang skinn
Forflyttning: L18, F40

Fardigheter & formagor Lyssna 90%,
Spara 90%, Draksprak 60%, Mannisko-
sprak 46%, Finna dolda ting 60%.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




Lindormar ar kanske avlagsna slaktin-
gar till drakarna. Ingen vet sakert, och
vem vagar fraga en drake. En lindorm
har en odlelik kropp tackt av fjallpan-
sar och ar utrustad med tva ben och tva
vingar. Den balanserar sin tvabenta
gang med hjalp sin langa och kraftiga
svans, vars ande ar utrustad med en
giftdadd. Pa lindormens huvud sitter
ett mycket vasst horn. Det kan bli en
utmarkt spjutspets som kan ge +2 pa
vapnets skada.

Lindormens gift har en styrka som ar
lika med varelsens FYS. Svansgaddens
giftkortel kan maximalt rymma lika
manga doser som lindormens STO. Det
tar ett dygn att aterbilda en dos.

En lindorm ar intellid¢ent, men inte
lika klipsk som en méanniska. Den ar ett
rovdjur som drivs av sin hunger. Dér-
emot ar den inte sarskilt intresserad av
skatter, annat an om de kan bytas mot
mat. Lindormar ar speciellt fortjusta i
hastkott.

Humanoider

I detta kapitel finns intellid¢enta manni-
skoliknande varelser. Det demensamma
for dem ar att de besitter grundegenska-
pen Karisma. Nagra intellidenta varelser
finns Kapitlen for legendariska varelser

® Hajman ® \atte

® Rattman ® Frostalv

® Serpent ® Havsalva
® Varratta ® Irrbloss

och oddda. Manga av de humanoida va-
relserna kan anvandas av spelare som
rollpersoner, men vi rader varje spelle-
dare att ta en noggrann titt pa varelserna,
Innan han bestammer om de ska anvéan-
das som rollpersoner i hans spelvarld.

® Hjortid ® S5j0jungfru
e Siling ® Yoti

e Ornman

® Siren

< (Carcharudﬂn anrhropomﬂrphum)

Detta ar en varelse som med ratta ar
fruktad langs med kusterna i de sub-
tropiska haven. En hajman kan vaxla
form mellan manniskoliknande och
vithaj. Den ar ett mycket intelligent
rovdjur som lever pa fisk, men inte for-
smar kott fran landlevande varelser. En
hajman kan andas bade luft och vatten

och kan utan problem vistas i bagde
elementen.

En hajman i humanoidform ser ut
som en manniska. Det finns bade mén
och kvinnor. Den har dock galar pa
halsen, vilket den brukar doélja med
hjalp av hoghalsade kragar. Tanderna
ar inte normala manniskotander, utan
har rovdjurstandernas vassa och spet-
siga former.

I hajform ser en hajman ut som en
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liten vithaj. Den har samma grunde-
genskaper ide tva formerna. Sjalva om-
vandlingsprocessen galler bara Krop-
pen, vilket gor att hajman foredrar att
bara lite klader. Den tar tva SR.

Hajmannen lever 1 isolerade Kkust-
byar, eftersom andra intelligenta varel-
ser fruktar och avskyr dem. Fiendska-
pen mellan Kustbor och hajman gor att
hajmannen forsoker halla sina sanna
naturer hemliga, och eliminerar utan
forskoning sadana personer de upple-
ver som ett hot mot sin sakerhet. Efter-
som hajmannen ar rovdjur far de ge-
nom sin livsstil en mycket god strids-
traning.

Hemvist: 12, 13

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: Varierar

Grundegenskap
STY 2T6+6
STO 2T6+6
FYS 3T6

SMI 3T6

INT 2T6+2
PSY 3T6

KAR 3T6

Naturliga vapen

1 Bett | manniskoform 20%

2 Navar i manniskoform 25%

1 Spark i manniskoform 25%

1 Bett i hajform

Typvarde
13 SB O
13 KP 12
11
11
9
11
11
GC  Skada
1T8
1T3
1T6
20% 1T10

Naturligt skydd: O
Forflyttning: S20, L10
Fardigheter & féormagor Jagartraning,

Simma 100%.
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SERPENT

62
<[Anthroposerpens primitivis)

Serpent
Hemuvist: 3, 6, 8

Vanlighet: Sallsynt

Antal: varierar

Grundegenskap
STY 2T6+4
STO 3T6

FYS 4T6

SMI 3T6

INT 2T6+3
PSY 3T6

KAR 2T6

Naturliga vapen
2 Navar

Naturligt skydd:

Forflyttning: L10
Fardigheter & formagor: Serpenter ar

normalt jagare.

Typvarde

11 SB 0

11 KP 13

14

11

10

11

7
————
GC Skada
20% 1T3

1 poang skinn

Serpenterna ar avlagsna slaktingar till
reptilmannen. De har ormkroppar
med en manniskoliknande overkropp,
tva armar och ett manniskoliknande
huvud. Serpentens kropp ar harlés och
helt tackt av morkgdrona fjall. Dess
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tunga ar lang och kluven. En serpent
forflyttar sig pa samma sitt som en
orm, men tar aven armarna till hjalp for
att komma fram snabbare.

Serpenter lever i varma klimat. De
foredrar omraden med "tat” terrang:
djungler, skogar, trask och grottsystem.
Dar kan de latt gomma sig. De ar utpri-
glade rovdjur och ater de flesta former
av varelser.

Varelserna formar primitva stammar
om 20—40 individer. Deras teknologi
befinner sig pa stenaldersniva. Sjalva

kan de inte tillverka mer avancerade
vapen an spjut, kKlubbor och pilbagar,
men det hander att en stam kan byta till
sig vapen utifran.

Odlespraket ar serpenternas mo-
dersmal. Ett fatal individer talar nagot
manniskosprak, men sallan val. Ser-
pentstammarna foredrar att halla sig
for sig sjalva och undviker oftast andra
Intelligenta varelser. Eftersom serpen-
terna inte drar sig for att ata intelli-
genta varelser ar de inte populdra

bland manniskor.

.

........
e .

TR

VARRATTA

(oklassificerad)
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Varrattan har vissa likeheter med va-
rulven. Det ror sig om en manniska el-
ler halvlangdsman som har drabbats
av en sjukdom. En varratta kan andra
utseende till en varelse som liknar en
jattelik ratta med vissa manskliga drag.
Den springer pa alla fyra men kan fort-
farande gripa saker med framtassarna.

En varrattas forvandling ar kopplad
till manen. Nar manen star i nedan och
inte syns pa himlen (intraffar tre natter
i foljd varje manad) forvandlas varrat-
tan till sin bestform vid solnedgangen
och kan inte aterga till manniskoform
forran vid gryningen. En varratta kan
aven frivilligt byta form vid andra tillfal-
len. Forvandlingden tar 2 SR och galler
endast kroppen. Inga klader eller an-
nan utrustning paverkas.

En mansklig varratta
Hemvist: Nara manniskobosattningar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap Typvarde

STY X 1,6 17 SB 0O

STO A 11 KP 11

FYS X 1 11

SMI X 2 21

INT X 0,8 9

PSY X 1 11

KAR X 0,2 2
—

Naturligda vapen GC  Skada

1 Bett 240% 1T8

Naturligt skydd: O
Forflyttning: 112
Fardigheter & formagor Samma som

I mansklig form.

Till skillnad fran varulven skadas
varrattan pa vanligt satt av alla vapen
och alla former av fysiskt vald. Men var-
rattan ar immun mot alla former av
magi som paverkar dess sinnen (t ex
KONTROLLERA PERSON och AV-
BILD). Vidare ar den immun mot alla
sjukdomar. Detta daller aven nar var-
rattan ar i mansklig form. I rattform har
varelsen morkerseende och ett ypper-
ligt luktseende. Varrattan ar en synner-
ligden vidrig asatare. Den alskar att ka-
lasa pa manniskokott som har varit
dott i nagon vecka. Salunda finner man
oftast en varratta i rattform i narheten
av begravningsplatser eller slagfalt.

En manniska eller halvlangdsman
som har forlorat minst fem KP pa
grund av varrattebett ar smittad med
varrattesjukdomen ratantropi. Alla
andra humanoida varelser ar immuna.
Varje natt da manen ari nedan kommer
kommer forvandlingen att ske. Till
skillnad fran varulven har varrattan en
nagot sanar god sjalvkontroll i sin best-
form.

Huruvida ratantropi kan botas eller
inte ar omtvistat. for att gora sjukdo-
men mer mystisk eller svargripbar
overlater vi at varje SL att sjalv avgora
hur det forhaller sig i hans varld. Kan
sjukdomen botas far SL avgora hur
man gar tillvaga.
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En vatte ar normalt 120 cm hog. Den
har ett gronsprackligt, kamouflage-
monstrat skinn som ger vatten en god
formaga att gomma sig i naturen. Ogo-
nen ar svagt gulvita. Huvudet ar nagot
overdimensionerat i forhallande till re-
sten av kroppen, vilket ger vatten ett
groteskt utseende. Harvaxten ar spar-

VATTE

(Styganthropus minor)

sam pa huvudet, och saknas pa resten
av kroppen.

Vattar lever i kKlaner i stora underjor-
diska komplex. De bygdder sina hem i
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Vatte

Hemvist: 2, 5, 8
Vanlighet: Sallsynt
Antal: Varierar

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6 7 SB O
STO 1T4+3 6 KP 9
FYS 3T6 11

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Fardigheter & formagor Vattar far
automatiskt Gomma sig 560%, (EDD:
Kamouflage 10). Nar det galler yrken
kan de vara det mesta. Vanligt ar stra-

skogar eller bergsomraden. Precis som
dvargarna agnar sig vattarna at gruv-
drift, och deras boningar ligder ofta vid
rika malmadror.

Vattar tal solljus illa. Nar en vatte be-
slyses av solen solen maste den sla
INT X3 eller 1agre med 1T100 eller fly i
panik till narmsta skugga. Daremot ror
sig vattar i stort sett obehindrat om
natten, eftersom deras morkersyn ar
ypperlig.

Vattarna ar formodligen de mest val-
organiserade bland svartfolken. Inga
andra svartfolk har natt upp till samma
grad av teknologisk utveckling.

trovare och tjuvar.

| ATTMAN
< I(%ﬁtus sapiens)
Rattmannen blir 50-90 cm langa. De
har armar i stallet for framben och gar
uppratt pa bakbenen. Rattmannen ar
kvicka, smidiga och skygda. Det finns
tva raser: svarta och bruna, varav den
bruna arvanligast. Rattman ar vanligen
fuvar eller jagare. De bor djupt inne i
skogar, dar de bygger sina bon i hdga
trad. Ett bo ar en liten hydda av tra och
torkad lera, kamouflerad med lov och

park. Det brukar ha tre rum: sovrum,
allrum och skafferi.

Rattmannen ar oftast kladda i gront
och vitt. De lever av notter, frukter och
bar. Medelivslangden ar 55 ar och ett
rattman blir vuxen vid 20. Rattfolken
talar olika dialekter av sitt gemen-
samma rattsprak. En hel del talar
ocksa manniskosprak eller alviska.

Rattmannen bildar sma stammar
om 10-50 individer. Stammen har en
stark hovding som bistas av en under-
hovding. Varje stam brukar ha en for-
beredd tillflyktsort, dar de kan ta skydd
undan forfoljelser och krig. Denna tillf-
lykt ar inredd med sovplatser och mat-
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forrad.

Rattman kan anvanda alla latta va-
pen och liten skold. Deras favoritvapen
ar kortsvard, kortbage och dolk. De bar
sallan tyngre rustning an lader.

HISTORIA

Rattfolket har funnits lange i den kanda
varlden. Under ledning av den store
Nibbnubb kom rattmannen invan-
drande fran vildmarken for flera hun-
dra ar sedan. De bosatte sig i den stora
skogen Fischtra, dar de bygdde staden
Kaan.

Nibbnubb var mycket alskad av sitt
folk, och de sorjde honom mycket nar
han dodades under en jakt. Han efter-
traddes av sin son Ghassis. En dag an-
greps en utpost vid rattrikets norra
grans av svartnissar. Ghassis drog ut
med en truppstyrka for att undsatta
fortet. Nar Ghassis natt fram anfolls
Kaan oOverraskande av en jattearmé
svartnissar. Staden intogs och plundra-
des brutalt.

Nar Ghassis sag roken fran det brin-
nande Kaan vid horisonten blev han
rasande och stortade med sitt garde,
200 elitsoldater, tillbaka till sitt hem.
Men de kom for sent. Svartnissarna
hade skovlat staden. Omtumlade av
chocken vandrade han omkring i rui-
nerna av det som varit hans alskade
hem och svor en dyr ed: "Fran denna
stund ska rattfolket for alltid hata och

Rattman
Hemvist: 2 & 3
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 10-30

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T4 S SB O
STO 1T2+1 2 KP oS
FYS 2T6 7

SMI 3T6+6 17

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6+3 10
Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 20% 1

1 Spark 20% 1T2

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L8

Fardigheter & formagor: Rattmaéan ar

vanligen jagare eller tjuvar.
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bekampa dessa ondskans svartnissar
och deras avkomma.”

En svartnissestyrka lag i bakhall for
Ghassis och hans garde inne bland rui-
nerna. En valdsam strid utbrot. Ghas-
sis’” Kkortsvard av mithril, SakkKinis,
skordade manga offer, men till slut foll
den adle rattfursten for svartnisshov-
dingden Marglushs spjut. Hela rattgar-
det nedgjordes till sista man. Marglush
satte Ghassis huvud pa sitt spjut,
spande Sakkinis vid sitt balte, och red
ut ur Kaan i spetsen for sina vargryt-

tare.

De overlevande rattmannen grat och
sorjde nar de sag sin alskade harskare
skymfas pa detta satt och lovade att
hamnas honom. Rattfolket gick i lands-
flykt och splittrades. Nu lever de i stora
skogar runt om i varlden. Overallt hal-
ler de Nibbnubb och Ghassis hogt i ara.
Manga unga rattman och rattkvinnor
har sokt ara och berommelse genom
att bege sig pa jakt efter Sakkinis, men
annu har ingen aterfunnit Ghassis’
svard.

En sagovarld ar befolkad av en mangd
olika intelligenta raser. Bland dessa intar
alvfolken en sarstallning pa grund av
deras unika ursprung och egenskaper.
Nar varlden skapades en gang i urtiden
insag Moder Jord att Hon skulle behova
egna barn som skulle vaka over det liv
Hon frambringat och forhindra missbruk
och rovdrift av det. Hon framfodde dessa
parn, alvfolken, och gav dem sjalar och
Intelligens. Hon kunde till dem o6verfora
den balans och harmoni som praglar
henne, och Hon gav sina barn styrkan att
motsta materiella lockelser. Eftersom Mo-
der Jord ar evigt skapande kunde Hon ge
sina barn kroppar som inte aldras utan
evigt fornyas.

SARSKILDA DRAG

Moder Jord utforde sin skapelse ensam,
utan att samrada med andra Hoga Makter,
och Hennes barn star darfor utanfor de
andra intelligdenta rasernas liv och 6den.

Salunda undanhoéll Hon Dodsriket fran
alvfolken, vilket gor dem unika bland de
Intelligdenta varelserna. Alla andra intelli-
genta varelsers sjalar, om de har sadana,
maste namligen efter doden lamna varl-
den och bede sig till Dodsriket. Moder
Jord skapade en annan losning for sina
barn. En alvfolksvarelse dor inte av natur-
liga orsaker, utan endast genom yttre vald
och olyckshandelser. Detta innebar inte
ododlighet, men ett liv som ofta varar i
tiotusentals ar.

Nar kroppen dor sa reinkarneras sjalen
| en ny alvfolksvarelse, utan att nagonsin
lamna varlden. I denna sjalavandring for-
svinner dock alla klara minnen och erfa-
renheter fran tidigare liv. Kvar blir endast
en allman livsvisdom. Det finns alltsa en-
dast ett begdransat antal alvfolkssjalar i
varlden, vilka ror sig i ett standigt krets-
lopp. Konsekvensen av detta ar att det
kan inte bildas ett alvfolksfoster forran
det finns en sjal "tillganglig”. Alvfolkens
fodelsetal ar salunda mycket lagt och
manga alvfolkskvinnor foder aldrig nagra
barn.

De medlemmar av alvfolken som van-
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der sig bort fran Moder Jord och lever ett
perverterat, barbariskt och disharmo-
niskt liv lamnar denna cykel, och aterfods
som skogsran om de har varit landle-
vande eller sirener om de har varit havsle-
vande. Vad som sedan hander deras sjalar
ar obekant. Blott deras Moder Jord kan-
ner dessa otacka varelsers liv och oden.
Lyckligtvis ar sadana individer sallsynta,
men de ar mycket obehaglida att ha att
gora med. Deras rasfrander skyr dem
som pesten och fordriver dem ur sina
samhallen, men forsoker sallan doda
dem.

Harmoni och samspel ar grundlag-
gande begrepp som praglar alvfolkens
livssatt. Alvfolkens samhadllen skiljer sig
mycket fran vad vi manniskor ar vana vid.
Egoism, dirighet och maktlystnad, kans-
lor som ar nog sa vanliga bland manni-
skor, stenfolk och svartfolk, saknas nas-
tan fullstandigt. I ett alvfolkssamhalle ar
det helt naturligt att medlemmarna frivil-
ligt samarbetar for gruppens basta, utan
att man behover tillgripa tvang eller sar-
skilt manga regler. Gruppen styrs av en
manlig eller kvinnlig hovding som sam-
ordnar stammens aktiviteter och funge-
rar som gruppens talesman. Denna hov-
ding utses pa ett mer eller mindre demo-
kratiskt satt av stammedlemmarna, som i
sitt val tar hansyn till duglighet och talang.
Den valde innehar sitt ambete tills han
eller hon trottnar pa det, eller, i mycket
sallsynta fall, blir avsatt. Hovdingen uto-
var sitt ambete i nara kontakt med sina
stamfrander, och forsoker lata dem ut-
nyttja sina talanger och formagor pa ba-
sta maojliga satt.

Alvfolkens 1anga liv leder till att de far
en valdigt likgiltig syn pa materiella ting,
eftersom de forslits eller forstors sa
snabbt (hundra ar ar en kort tid). Den
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stora livserfarenhet en alvfolksvarelse be-

sitter har ocksa lart att guld och gods ska-
par problem som mer an val uppvager
deras fordelar. Istdllet varderar man sa-
dant hogt som kan leva for evigt: poesi,
sang, naturens skonhet och andra vackra
sinnesupplevelser. Sarskilt alverna alskar
att meditera lange 6ver skonhet i ett for-
sOk att forsta alla dess aspekter.

Man far inte misstolka all denna har-
moni som mjakighet eller flummighet.
Alla alvfolk ar fullt kapabla att ta itu med
sina fiender effektivt och utan forskoning.
Alvfolken har en mycket stark kénsla for
sin uppgift som vaktare over Moder Jords
liv. De vet att de andra intelligenta raserna
ar alltfor stora for att alvfolken ska kunna
skydda sin Moder mot all rovdrift, men
dar de kan gora nagot sa agderar de Kraft-
fullt. Sarskilt dvargarna har lart sig att det
kan vara fruktansvart farligt att kalhugga
skogar for att fa tag i ved till sina smedjor.

SYNEN PA ANDRA RASER

Det framsta problem andra raser har i
umganget med alvfolken ar alvfolkens
ointresse. Alvfolken ser de andra intelli-
denta raserna som kortlivade, ytliga, ofta
giriga och slavar under sina valdsamma
kansloliv. Skillnaderna ar sa stora att de
flesta alvfolksvarelser helt enkelt inte ar
intresserade att ha med dessa framlingar
att gora. Alvfolken bryr sig normalt bara
om kontakter med andra raser nar de
sjalva har nytta av det. Det ror sig oftast
om handel eller utbyte av kunskaper.
Detta hindrar inte att enskilda alvfolks-
varelser kan vara nyfikna och beredda att
lara sig mer om den ovriga varlden.
Manga ungdomar lamnar sina hem och
beger sig sig ut varlden for att skaffa kun-
skap och erfarenheter. Oftast ror det sig
om alver eftersom de har lattast att an-
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passa sig till en manniskodominerad kul-
tur. Men man far inte tro att en alvfolksva-
relse i en sadan situation beter sig unge-
far som en manniska bara for att han eller
hon rakar likna en méanniska till utseen-
det. Alvfolksvarelsen for med sig sin kul-
tur och sin varldsbild, och beter sig daref-
ter. Detta kan otvivelaktigt leda till pro-
blem nar de alviska varderingarna
konfronteras med en krass omvarld. Efter
att ha tillbringat nagra artionden eller ar-
hundraden bland de frammande kultur-
erna atervander praktiskt taget alla alv-
folksvarelser till sina hem, for att aterga
till det liv som ar normalt for dem.

RELIGION

Alvfolken dyrkar endast en gudomlighet:
Jorden 1 Hennes aspekt som Moder till
allt liv. Men liksom alvfolkssamhallena i
ovrigt ar inte religionen sarskilt strikt or-
ganiserad. I varje alvfolkssamhalle brukar
det finnas ett tempel eller en kultplats till
Moder Jords ara. Normalt ror det sig om
ett altare i en lovhydda eller i en strand-
grotta, eller nagon liknande konstruktion.
Hit gar stammens medlemmar for att
meditera och samla sina krafter. I grynin-
gen brukar de flesta av stammens med-
lemmar samlas och hylla sin Moder med
underbara korsanger, musik i annan form
och poesi.

Under arets lopp firar alvfolken nor-
malt tre religiosa hogtider: varens an-
komst, som infaller nar de forsta vaxterna
far sina 16v, midsommar, vid sommarsol-
standet, och hostdagjamningen. De havs-
levande alvfolken brukar fira varens an-
komst vid vardagjamningen, eftersom
havsvaxter inte far nya lov pa varen. De tre
hogdtiderna symboliserar jordens uppvak-
nande, blommande och insomnande. Vid
sadana tillfallen samlas alvfolk fran nar

och fjarran vid vissa platser som sedan
urminnes tider varit sarskilt valsignade av
Moder Jord. Dar firas hogtiden i tre dygn
med sang, musik, poesi och uppvisningar
av andra skona konster. Varens ankomst
gar i skonhetens tecken, midsommar i
gladjens tecken och hostdagjamningen i
saknadens tecken. Vid dessa tre tidpunk-
ter brukar sadana alvfolk som lever ere-
mitliv komma pa besok for att mota sina
folkfrander.

Alvfolkens religion hyllar livets gladje
och skonhet. Darfor ar de oddéda nagot
som ar sarskilt hatat. Man ser det som ett
monstruost vanheldande av livets kraft
och en perversion pa jordens yta. De
flesta alvfolksvarelser ser forintandet av
ododa som en helig mission.

Moder Jord har inget organiserat pra-
sterskap, men Hon utvaljer nagon eller
nagra i varje stam som sina Budbarare.
Dessa budbarare far sitt uppdrag genom
en religios upplevelse, och tackar ytterst
sallan nej. Deras huvudsakliga uppgifter
ar att skota kultplatserna, organisera det
som behovs nar det galler gudstjanster
och hogtider och att hjalpa de oOvriga i
stammen med rad och dad. Men pa bud-
bararna faller ocksa sarskilt hoga krav. De
ska vara foredomen for alla i ett liv enligt
alvfolkens seder och vanor. Kallet som
budbarare varar oftast hela livet, men det
finns exempel pa budbarare som har lagt
ner sitt uppdrag av olika skal. Ingen kan-
ner dock till nagon som har forbrutit sig
mot Moder Jord i tjansten.

Det finns ungefar en procents chans att
en viss alvfolksvarelse utvaljs till budbé-
rare. Aven en spelares rollperson kan vara
budbarare, men det Kravs att han eller
hon verkligen ar beredd att spela sin roll-
person som ett paradexempel pa hur en
alvfolksvarelse ska uppfora sig. Nar det
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galler bakgrund och fardigheter fungerar
en budbarare som en munk. En budba-
rare far inte kunna besvarjelser. Hans fan-
tastiska Krafter ska komma fran Moder
Jord. Daremot kan han anvanda magiska
foremal.

Budbérare igenkanns ofta pa att de ar
kladda helt i gront, livets farg. Traditio-
nellt sa barde inte metall, eftersom metall
Inte ar en produkt av Moder Jords livsfor-
mer. Detta innebar att de inte har tyngre
rustningar an lader och de strider med
trastav och slunga.

Moder Jord skanker sina budbarare
vissa krafter, som de kan kalla fram nar
situationen kraver. Dessa Krafter drar sin
energi ur naturens liv och floden, vilket
innebar att de inte kan frammanas i om-
raden som ar fullstandigt doda, vanhel-
gade av onda makter eller artificiella. T ex
kan krafterna inte frammanas om sande-
budet ar helt inneslutet i metall, tex inne |
en bygdnad dar golv, vagdar och tak ar helt
av nagon metall.

En budbarare brukar fa tillgang till fol-
jande krafter. Det finns kénda fall fran hi-
storien dar sarskilt utvalda sandebud har
fatt tillgang till unika, annu maktigare
krafter. Nar en budbarare ska frammana
en kraft ska han forst koncentrera sig i 1

SR och sedan sla lagre an 5xXPSY med
1T100 (EDD: ett normalt PSY-slag) for att
lyckas. Varje forsok drar 1T3 PSY, som
atervinns pa sedvanligt sétt.

Jordens styrka
Budbararen drar styrka ur naturens

kraftfloden kring honom och kan addera
20 till sin STY. Effekten varar i 1T8+8 SR.

Sammansmaltning

En ororlig budbarare smalter fullstandigt
in i omgivningen och kan inte upptackas
annat an med besvarjelsen Varseblivning,
eller om nagon rakar vidrora budbararen.
Effekten varar i 1T4+2 minuter.

Naturkommunikation
Budbararen kan tala med alla djur och
vaxter. Effekten varar i1 1T4+2 minuter.

Forbanna odod

Budbararen kan lagda en forbannelse
over en odod, vilket halverar alla dess
grundegenskaper, fardigheter och forf-
lyttningsformagan. For att forbannelsen
ska ha effekt maste budbéararen se den
odode och overvinna dess PSY med sin
egden INT. Effekten varar i 1T4+2 dygn.
Fler forbannelser lagda over samma odod
har inden extra effekt.

Frostalverna ar en mycket sallsynt alv-
sort som lever i arktiska regioner. De
har vitt har, grona 6gon, och Klar sig
nastan genomgaende i vita plagg om
vintern och grona om sommaren. I sina
hemtrakter lever de i nomadiska grup-
per som agnar sig at renskdtsel och
fiske. Frostalverna harstammar fran
skogsalver som av olika omstandighe-

FROSTALV

(Palaeanthropus nobilis borealis)

ter drevs ut fran sina bosattningar i
nordliga barrskogar och tvingades att |
flytta till fjallens och tundrornas bjork-
skogar. Frostalverna har anpassat sig
ytterst val till sin ogastvanlida hem-

miljo0 och har inda problem med att
overleva i kold och sno.
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Frostalverna ar fenomenala skid-
och skridskoakare. Det finns
andra intellidenta varelser som over-
traffar dem pa dessa omraden. Manga
ar de orchband som om natten har
overraskats av framsvepande frostal-
ver pa skidor, och gatt underiregnet av
traffsakra pilar. Frostalverna har sedan
urminnes tider stridit mot de svartfolk
och de barbariska manniskostammar
(isbarbarer) som befolkar polaromra-
dena, och som eftertraktar frostalver-

Inga.

Frostalver har daremot mycket 1ag
tolerans mot hetta. Nar det ar varmare
an +20°C borjar de ma illa. De blir yra
och har svart att orientera sig. Tempe-
raturer pa mer an +30°C kan medfora
kollaps.

nas renhjordar.

utan storre problem.

Frostalverna liknar de ovriga alvslak-
terna, men ar nagot kortare och har
battre styrka och fysik. Vidare kan de 7 857 4% G
utharda temperaturer ned till —80°GC M ; ——

Frostalv

Hemuvist: 2, 5, 11
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: varierar

........

-------
2y

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+5 12 SB 0
STO 2T4+2 7 KP 11
FYS 2T6+8 15

SMI 3T6+3 14

INT 4T6 14

PSY 3T6 11

KAR 3T6+2 13
Naturliga vapen GC Skada
2 Navar 28% 1T3

1 Spark 28% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Fardigheter & formagor: Frostalver
ar oftast jagare. De har automatiskt
Skidor 100% och Skridskor 100% (EDD:

Arktisk overlevnad 19). Deras favoritva-
pen ar spjut och bage.
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EDD: Speltekniskt visas detta genom
att frostalvernas SMI, SMI-baserade
fardigheter och uppmarksamhetsfar-
digheter minskas med 1 for varje grad
temperaturen overstiger +20°C. Den

stracka alven fomar att vandra under

en dag minskas med 6% for varje grad.

Nar SMI nar noll kollapsar frostalven
och ligger | koma tills temperaturen
har sankts sa mycket att hans SMI blir
positiv. Stiger temperaturen over 45°C
maste en frostalv sla ett normalt FYS-
slag varje timme eller do av hjartkol-
laps.

Det finns en gZrupp alvfolksvarelser
som med ett demensamt namn kallas
metamorpher. Moder Jord har givit
dem tva former, en manniskoliknande
och en djurliknande och formagan att
fritt vaxla mellan dem. I Monsterboken
I beskrevs en metamorphras, svan-
mon, med det finns ytterligdare nagra:
salingar, ornman och hjortider.

Till sinnelaget liknar alla metamorp-
her varandra. De lever oftast ensamma
I vildmarken eller till havs. Som alla
alvfolksvarelser lever de ett liv i har-
moni med naturen. Metamorpher kan
fortplanta si€ med alver, manniskor el-
ler andra metamorpher. Manliga meta-
morpher och nymfer kan ocksa fa barn
tillsammans. Barn i en forbindelse dar
mannen ar metamorph har 0% att bli
metamorph. Ar Kvinnan metamorph &r
chansen 100%.

Det tar en SR for en metamorph att
byta form. Han har exakt samma
grundegenskaper, fardigheter och for-
magor i bada formerna (aven om vissa
fardigheter inte kan utovas rent prak-
tiskt i djurform). Klader och utrustning

tar inte del i formskKiftet, och darfor fo-

redrar metamorpherna att vara latt _
kladda, och bar inte tunga rustningar.

Alla djur av den typ som en meta-
morpher har som djurform ar alltid
vanligt installda till metamorphen.
Dessutom kan en metamorph kontrol-
lera alla sddana djur inom 100 meter
med hjalp av telepatl.

< HJORTIDER

(Palaeanthropus cerviformus)

En hjortid kan antaga formen av en
kronhjort. Nar en hjortid har mansklig
form ser han eller hon ut som en stor-
vuxen, smidig och slank person, med
svartmuskiga drag och morkbrun har-
farg. Precis som alverna har hjorti-
derna spetsiga oron. De ar vegetaria-
ner, och kan leva pa gras, kvistar och
blad.

Det finns bade manliga och kvinnliga
hjortider. De forekommer i tempere-
rade lovskogar. Det hander att en hjor-
tid slar sig ner invid en skogsalvsbo-
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sattning. Ibland lever en hjortid till-
sammans med en, svgnmo eller en
nymf. ‘

Hjortid
Hemuvist: 2, 3
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1
T —
Grundegenskap Typvarde
STY 3T6+3 14 SB O
STO 3T6+3 14 KP 12
FYS 2T6+3 10
SMI 2T6+6 13
INT 2T6+6 13
PSY 3T6 11
KAR 2Te+4 11
Naturliga vapen GC Skada
2 Navar 206% 1T3
1 Spark 20% 1T6
1 Stangning 5% 1T6
2 Hovar 15% 1T6

Naturligt skydd: Manniska 0, Hjort 1

poang skinn
Forflyttning: Manniska L10, Hjort L30 |

Fardigheter & formagor: Hjortider ar
oftast jagdare.

\

Denna metamorph ar alltid av man-
skon. Han kan antaga formen av en

(Palaeanthropus aquiliformus)
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mycket stor kungsoérn, med brun och
guldbrun fjaderdrakt. I den manskliga
formen ar ornmannen alltid kortvuxen
och kraftig. Det enda som skiljer ho-
nom fran en manniska ar pupillerna,
vilka har den typiska alvfolksformen.
Ornmannen lever i otillgangliga
berdsomraden, dar de jagar smauvilt.
Ornméannens djurform ar ett renodlad
rovdjur, och detta avspeglar sig 1 deras
sinnelag. En ornman ar alltid mer redo
att strida an de flesta andra metamorp-
her. Bland Moder Jords alla barn ar nog
ornmannen de mest valdsamma.
Precis som en svanmo lider en orn-
man av cellskrack och drar sig till det
yttersta for att begde sig under jorden.

Oornman

Hemvist: S
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1
Grundegenskap
STY 3T6+4
STO 2T4+3
FYS 2T6+3
SMI 2T6+6
INT 2T6+6
PSY 3T6
KAR 2T6+8
Naturliga vapen
2 Navar

1 Spark

1 Bett

2 Klor

2 Vingslag

15
8

10
13
13
1.1
15

Typvarde

SB O
KP 9

GC

30%
30%
10%
30%
30%

Naturligt skydd: O
Forflyttning: Manniska L10, Orn F48/

L2

Skada

1T3
1T6
1T6 (halv SB)
1T6
1T3

Fardigheter & formagor: En 6rnman
ar normalt jagare. Han har dessutom
Flyga 100%.
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METAMORPHER

/

SALING

(Palaeanthropus phociformus)

Salingens djurform ar en sal. Nar en
saling har den manniskoliknande for-
men ar han nastintill omagjlig att skilja
fran en manniska. De enda ledtradarna
som finns ar de ljusgra irisarna, de lins-
formade pupillerna och antydningarna 3§
till simhud mellan fingrar och tar. I sin ?‘g
salform liknar silingen en vanlig gra-

sal.
Saling
Hemvist: 12, 13
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1
Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+3 10 SB 0
STO 2T4+3 8 KP 9
FYS 2T6+3 10
SMI 2T6+6 13
INT 2T6+6 13
PSY 3T6 Ji
KAR 2T6+8 15

Naturliga vapen GC Skada

2 Navar 20% 1T3
1 Spal‘l( 20% 1T6
| Bett 15% 1T6 (halv SB)

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: Manniska L10, Sal S16/L2
Fardigheter & formagor: Silingar ar

oftast Jagare. Valet av fardigheter méste
vara anpassat med tanke pa att det ror

sig om delvis vattenlevande varelser.
Dessutom har de alltid Simma 100%,

Valsprak 75%.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




Salingar finns av bagde kon. De lever
ett nomadiskt liv i de tempererade de-
larna av varldshaven. De samarbetar
val med delfiner och andra valar, vars
sprak de beharskar mycket vél. De
undviker oftast kontakt med manni-
skor, men de uppskattar att mota graal-
ver. Det hander ibland att en saling slar
folje med en graalvsstam.

Salingar har ett behov av att komma i
kontakt med vatten aven nar de ar i
manniskoform. En gdang varje dygn

METAMORPHER

maste en saling nedsanka sig fullstan-
digt 1 vatten. Om han inte kan gora
detta minskas hans SMI med 1 och
SMI-baserade fardigheter med &%
(EDD: med 1). Minskningen aterstalls
fullstandigt nar salingden harnast kan
bada. Om SMI skulle minskas till noll
faller salingen i koma. Om han sedan
inte kommer i kontakt med vatten pa
nagot satt under ytterligare FYS dagar i
strack dor han av uttorkning.

Sjojungfrur ar ett kvinnligt alvfolk som
lever i varldens alla hav. Kallnymferna
beskyddar floder, sjoar och deras be-
folknind. Pa samma satt har Moder
Jord satt sjojungfrurna till att be-
skydda haven och deras invanare.

En sjojungfru har en kvinnas over-
kropp och fiskstjart. De kan andas
bade luft och vatten, men de bor vistas
| vatten. Om en sjojungfru har vistats
tio timmar utanfor vatten borjar hon ta
skada (1T4 per timme).

Sjojungfrur lever oftast 1 grupper om
5—10 individer. Vilka som blir fader till
deras dottrar ar inte helt klarlagt; kan-
ske manniskor, kanske graalver, eller sa
kanske Moder Jord later ett foster upp-
sta av sig sjalvt.

En del méanniskor pastar att sjojung-
frur ar ondskefulla och lockar ner man
i djupen, men det inte sant. Tvartom

SJOJUNGFRU

< (Palaeanthropus delphis)

Sjojungfru
Hemvist: 12, 13
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: Varierar

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+2 9 SB 0
STO 2T6+2 9 KP 11
FYS 3T6+2 13
SMI 3T6 11
INT 3T6+2 13
PSY 3T6 11
KAR 3T6+3 14

I Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 20% 1T3
1 Svanssnart 20% 1T4

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: S20, L2

Fardigheter & formagor Sjojungfrur
har normalt jagartraning. Deras favorit-

vapen ar spjut eller treudd.
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brukar de radda folk i sjonod. En sjo-
jungfru kan med konstgjord andning
uppvacka en drunknad upp till tre mi-
nuter efter dodens intradande.

™

-
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IRRBLOSS

(Palaeanthropus flamminfer)

Irrbloss

Hemuvist: 2, 3

Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1T6

Grundegenskap | Typvarde
STY 1T3 2 SB 0
STO 1* 1 KP 4
FYS 2T6 7

SMI 3T6+3 14

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11
“*Eldklotet har STO 2.

Naturliga vapen: Eldklotet antander
och skadar som vanlig eld.

Naturligt skydd: O

Forflyttning: F14

Fardigheter & formagor Finna dolda
ting 65%.
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Irrbloss ar en mycket egenartad ras av
alvfolk. De lever i djupa skogar, ofta till-
sammans med dryader, oreader eller
skogsalver, vilka forser dem med mat.
Formodligen ar de narmast slakt med
alvorna.

Ett irrbloss ser ut som en mycket
liten manniska med spetsiga oron. Den
svavar omkring inne i ett genomskin-
ligt, flydande eldklot. Eldklotet star helt
under irrblossets kontroll och varelsen
kan variera dess ljusstyrka och hetta.
Som svagast ar det ungefar som ett ste-
arinljus, och som starkast som en
svetslaga. Eldklotet kan aldrig slackas

medan irrblosset ar kvar 1 livet; det ar
sammankopplat med irrblossets livs-
kraft.

Irrbloss har ungdefar samma mentali-
tet som alvor och spelar darfor ofta
skogsvandrare spratt. De ar dock inte
1llasinnade, och forsoker aldrig avsikt-
ligt skada vanligt installda varelser.

Irrbloss ar helt immuna mot alla for-
mer av hetta och eld. De kan inte heller
blandas av starkt ljus. Daremot tar de
dubbel skada av koldattacker. Vatten
ger 1T3 i1 skada per liter som traffar
irrblosset.

SIREN

(Oklassificerad)

{ )

Sirenerna ar havens motsvarighet till
skogsran. Men de ser helt annorlunda

Siren
Hemuvist: 12
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 2T10
———————————————
Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6 7 SB 0O
STO 1T6 %4 KP 8
FYS 3T6 11
SMI 3T6+6 17
INT 2T6+6 13
PSY 2T6+6 13
KAR 2T6+7 14

Naturliga vapen: Sang
Naturligt skydd: O
Forflyttning: F30, L3, S3

Fardigheter & formagor Sjunga &
Spela 100%, (EDD: Havsoverlevnad 19).

ut. En siren har en stor maskropp med
kvinnohuvud. Den ar egentligen inte en
humanoid, eftersom den inte ar man-
niskoliknande, men sirenen har place-
rats 1 detta avsnitt eftersom den tillhor
alvfolken.

Sirener upptrader i flock langs olan-
diga kuster. De forsoker locka manliga
sjofarare in bland kustens grund och
andra faror genom sina vackra och for-
ledande sanger. Sirenerna har forma-
gan att suga livskraft ur drunknande
varelser och pa satt forlanga sin egen
existens. .

En siren kan rikta en sangattack mot
en Intellid¢ent manniskoliknande va-
relse av manskon som kan hdra san-
gen. Om sirenens KAR oOvervinner
mannens INT forsoker mannen ome-
delbart bege sig mot sirenen, antingen

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




......

genom att styra sin bat mot henne eller
genom att kasta sig overbord och borja
simma. Har attacken val lyckats en
gang forblir mannen paverkad sa lange
sirenen sjunger. En siren kan inte pa-
verka mer an en man at gangen. San-
gattacken har en rackvidd pa en Kilo-
meter. Man kan enklast skydda sig gde-
nom att proppa igen oronen sa att man

inte hora nagot. Besvirjelse
DARE fungerar ocksa bra.

En siren undviker alltid narstrid och
flyr sa fort hon blir hotad. En dod sirens
Kropp loses upp i ett rokmoln och for-
svinner.
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HAVSALVA

(Palaeanthropus aquarius)

\

Havsalvorna ar nara slakt med alvorna
men lever i saltvatten. De saknar vingar
och har en fiskstjart istallet for ben. De
saknar alvornas formaga att lasa tan-
kar och att anvanda AVBILD. I dengald
har havsalvorna formagan att Kommu-
nicera med alla havsdjur. De kan andas
bade vatten och luft och de har samma
formaga som sina landlevande slaktin-
gar att bli osynlida. Om man forsoker
angripa en osynlig havsalva far man en
modifikation pa —75%.

Precis som sina landlevande slaktin-
gar tycker havsalvorna om att spela sjo-
farare lustiga spratt. De ar oansvariga

Havsalva
Hemvist: 12, 13

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 2T8+4

Grundegenskap | Typvarde

STY 1T6+1 3 SB O

STO 2T3+1 O KP 6

FYS IT8+ 1 6

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 3T6+2 13
e e e ]

Naturliga vapen GC  Skada

2 navar 20% 1

1 Svanssnart 10% 1T2

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: S12, L1

Fardigheter & formagor Treudd 50%,
Dolk 50%, Sjunga och Spela 85%,
Simma 100%, Zoologi 85%, (EDD: Hav-
soverlevnad 19).

varelser som ibland helt oavsiktlidt kan
valla stora problem.

Havsalvornas favoritvapen ar en
treudd som motsvarar ett kortspjut
och en bendolk som ger 1T3 1 skada.
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Yetin, eller SnoOmannen, ar en slags
mycket stor apmanniska som lever I
skogar i mycket hogdlanta och snoiga
bergdsomraden. Dar livhar den sig pa
vaxter och smadjur. Yetin bildar nor-

YETI

(Yeti yeti)

malt familjegrupper om tva vuxna och
1T4 ungar. Familjen brukar ha sin bo-
stad i en bergsgrotta.

En yeti har tjock gravit pals, som ar
ett utmarkt kamouflage i sno. Den ar
mycket skygg och undviker intelligenta
varelser. En yeti foredrar att fly framfor
att strida, men kampar till dods for att
skydda sina ungar. Yeti besitter en viss
intellidens, och har utvecklat ett primi-
tivt sprak.

Yeti

Hemvist: Berg
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1 eller 1T4+2

Grundegenskap | Typvarde
STY 4T6+6 20 SB 1T4
STO 3T6+6 17 KP 14
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 2T6 7

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

Naturliga vapen GC  Skada

2 Navar 30% 1T4

1 Bett 20% 1T6 (halv SB)

Naturligt skydd: 4 poang pals
Forflyttning: L14

Fardigheter & féormagor: Gomma Sig
85%*, Hoppa 65%, Klattra 85%, Upp-
tacka Fara 85%.

*88% 1 SnoO.
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vande varelser. De foljande punkterna ar
de viktigaste.

Ododa

Baneman ® Gasthast e Ododa har ingen FYS och berérs inte av
Dodmanshand ® Lyktgubbe gifter, somn eller sjukdomar.
Dodsriddare ® Mara ® Manga av en varelses grundegenskaper
Dodsgast ® Nattulv forandras nar den blir odéd. Férand-
Kummelgast ® Peryton rindarna varierar mellan de olika ty-
Morkergast perna av ododa.

® En odods KP ar medelvardet av STY och
STO. Nar den odode har forlorat alla KP
ar den forstord.

Ododa ar varelser som pa nagot satt
forsatter att leva kvar i varlden efter sin
dod. De skiljer sig pa manga satt fran le-

( BANEMAN )

Baneman ar en form av zombie som )) I
skapas av en dodsriddare. En bane- {Egf b
man ser ut som 1 levande livet, men

En mansklig baneman
Hemvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: varierar

_—
Grundegenskap | Typvarde

STY x2,0 21 SB O

STO x1,0 11 KP 16

FYS 0 0

SMI xX0,75 3

INT x0,5 o | K
PSY X1, 16

KAR x1,0 11

Naturliga vapen GC Skada

2 Navar 30% 1T3

1 Spark

30% 1T3
Koncentrerat morker 100% *

“Se beskrivning i texten.

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L8

Fardigheter & formagor: Som i le-
vande livet.
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dess hudfarg ar blek och livlos. I bland
kan man skymta en glimt av smarta i
dess 0gon. En baneman strider med
naturliga vapen eller Kkoncentrerat
morker. (EDD: Banemannen raknas
som lagre odod.)

Banemannen kan skjuta en strale
koncentrerat morker ur 6gonen. Stra-
len har en rackvidd pa 10 meter och

maste riktas mot ett bestamt offer. Med
hjalp av stralen forsoker banemannens
PSY overvinna offrets PSY. Lyckas
denna attack forlorar offret 1T6 PSY.
Denna PSY kan atervinnas pa sedvan-
ligt satt. Om offrets PSY sjunker till noll
intrader doden. En morkerattack kos-
tar banemannen & PSY.

Denna typ av odod ar en avliden person
som inte har haft tillrackligt stark sjal-

En mansklig dodmanshand
Hemvist: Dar det finns manniskor
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY X2 22 SB 0O
STO 1 1 KP 12
FYS 0 0

SMI xX1,5 16

INT X1 11

PSY X 1 11

Naturligdga vapen GC  Skada
1 Nave 40% 1T3

! Naturligt skydd: 0
Forflyttning: F20

1111111111

gar att utova. D6dmanshanden kan
dock inte kasta besvarjelser.
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skraft for att kunna manifestera hela
sin Kropp i varlden. Den enda delen av
Kroppen som har fast form och ar syn-
lig ar svardshanden. (Om en person
har tva svardshander manifesteras val-
fri hand). Handen sitter pa en ande-
kropp och kan utféra allt en normal
hand kan gora. Den andliga kroppen
star till tjanst med syn och horsel. Pa

grund av dess storlek och rorelsefor-
maga ar den svar att traffa (—50% pa
alla attacker). (EDD: Dodmanshanden
raknas som lagre odod.)

Den vanligaste orsaken till att en
dodmanshand uppstar ar att dess
"agare” soker hamnd for en verklig el-
ler upplevd oforratt.

< D(")DSRIDDARE>

En mansklig dodsriddare
Hemvist: Dar det finns méaktiga nekro-
mantiker

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY X2, 25 SB 1T6

STO x1,0 11 KP 18

FYS 0 0

SMI x1,0 11

INT x2,0 22

PSY x3,0 33
=== o — ]

Naturliga vapen GC  Skada

2 Navar 30% 1T3

1 Spark

36% 1T6
Paralysering )
*Alla inom 10 meters radie maste sla
lika eller lagre an 3XPSY med 1T100
(EDD: ett svart PSY-slag) eller bli helt
paralyserade under 1T6+10 SR. Anfallet
kostar dodsriddaren 2 PSY, vilka ater-
vinns pa sedvanligt sdtt.

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10

Fardigheter & formagor: Samma som
I levande livet.

- Dodsriddare ar en maktig form av ske-

lett. De kan skapas genom maorka och
ondskefulla magiska ritualer, kdnda en-
dast av de maktigaste och mest han-
synslosa bland varldens nekromanti-
ker. Hur de gar tillvaga vet de endast
sjalva. (EDD: Dédsriddaren rakans
som "hogre odod”.)

En dodsriddare ser ut som ett svart
skelett. Den strider med paralyserande
Kyla eller med vapen. De intelligenta
varelser — dock gj alver — som en dods-
riddare draper kan den forvandla till
baneman (EDD: genom att anvanda ri-
tualen Animera dod).
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Gastar ar mycket kraftfulla andar som
harstammar fran personer som har
haft en sa stark sjalskraft att de har
kunnat stanna i varlden efter sin dod,
eller som har blivit frambesvarjda fran
Dodsriket av en maktig magiker. De ga-
star som av eget val har stannat 1 varl-
den vid doden har ofta nagonting ogjort
som de vill fullborda trots doden. Till
exempel kan en gast vilja utkrava
hamnd for en verklig eller inbillad ofor-

ratt som vackte kraftig vrede eller vald-
samt hat. Andra gastar drivs av stark
maktlystnad eller skrack for Dodsriket.
De gastar som frammanats fran Dods-
riket ar oftast ondskefulla personer
som garna atervander till varlden for
att sprida sitt hat och sin ondska. Sa-
dana gastar ar ofta bundna till fram-
besvarjaren genom magiska eder.

Gastar ar psykiskt starka, besitter
morkersyn och extremt god horsel, och
anvander ett sprak som bestar av
isande skrin. (EDD: Gastar raknas
som hogre ododa.)

< DODSGAST >

Dodsgdastar ar maktida ododa som tack
vare sin stora sjalsstyrka har behallit
en fysisk kropp och darfor upptrader i
samma skepnad som fore doden, med
den vasentliga skillnaden att kroppen
ar en nattsvart gestalt, som verkar vara
skugga forvandlad till fast form, med
glodande roda ogon. Anletsdragen ar
svara att urskilja, och kan oftast bara
anas. Da en dodsgast har en fysisk
kropp kan den anvanda alla sorters
materiella ting och den forflyttar sig
som fore sin dod. Dodsgasten visar sig
oftast i morka eller skuggdade omraden
(den har —10% pa alla fardigheter i di-
rekt solljus).

En dodsgast sprider en paralyse-
rande Kyla omkring sig och veka viljor

forlamas ofta av dess narvaro. Den kan
skrammas och suga kraft ur sitt offer
pa samma satt som en morkgast. Dess-
utom kan en dodsgast anvanda vapen
och besvarjelser. En dodsgast skadas
av eld, magi och magiska vapen pa
samma satt som en levande varelse.
Den far ocksa halv skada av vanliga va-
pen. Alla skador dras fran dodsgastens
PSY, vilket motsvarar dess kropp. En
dodsgast behaller alla de fardigheter
den hade i levande skick.
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En mansklig dodsgast
Hemvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY X2 21 SB 1T4
STO X 1 11 KP =PSY
FYS 0 0

SMI X 1 11

INT X 1 11

PSY X3 33

e e — e

Naturliga vapen

Skrammas (se ovan).

Suga livskraft (FYS). Genom att vidrora
offret och overvinna dess FYS med sin
egen PSY pa motstandstabellen suger
dodsgasten 2 FYS permanent ur offret.
Dessa poang forsvinner ur varlden. Of-
fret blir da fullstandigt paralyserat i 1T4
SR. Offrets far ingen hjalp av rustningar,
klader eller besvarjelsen SKYDD. MOT-
STANDSKRAFT E1 minskar "skadan” till
1 FYS, och MOTSTANDSKRAFT E2 skyd-
dar fullstandigt.

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Fardigheter & formagor: Fardigheter
och besvérjelser maste bestammas av
SL. Tank pa att dodsgastar ar maktiga
och farliga.
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< I(UMMELGAST>

En kummeldast upptrader i samma
skepnad som kroppen den hade fore
sin dod, fast nu i en skimrande gestalt.
De haller helst till i morka gravar eller
djupa katakomber, dit solljuset sallan
tranger ned (de tar 1T4 i skada per SR i
solljus). De kan forflytta sig ovan jord,
men gor det da pa natten och endast
under de faser eller det vader da ma-
nen inte ar synlig. De forflyttar sig sva-
vande och kan tranga denom den min-
sta springa eller halighet.

En kummelgast anfaller mentalt ge-
nom att skramma sina offer (samma
regler som for spoken galler) och fy-

En mansklig kummelgast
Hemvist: 1, 9
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 0 0 SB 0
STO X 1 11 KP =PSY
FYS 0 0

SMI 0 0

INT X1 11

PSY X 2 22

Naturliga vapen

Skramma pa Skrack-tabellen (se Spo-
ken).

Dra magisk energi (PSY-poang): genom
att overvinna offrets PSY pa motstand-
stabellen far Kummelgasten dra 1T4 PSY-
poang fran offret och lagga till sin egen.
Naturligt skydd: —25% pa alla attacker
Forflyttning: F15

Fardigheter & formagor: Dessa be-
stams av SL med utgangdspunkt fran de
som Kummeldasten beharskade i le-
vande livet.

siskt genom att dra offrets magiska en-
ergi (PSY-poang) ifran dem och lagga
till sin egen (PSY). Eftersom de sjalva
bestar av astral energi tar de skada av
magiska vapen och av besvarjelser
men aldrig av rent materiella vapen. De
tar ocksa skada av eld (1T4 per traff).
Kummelgastar tar alla skador direkt pa
sin PSY som ar deras motsvarighet till
fysisk kropp. Da de har en skimrande
skepnad ar det svart att se var de befin-
ner sig och alla traffchanser reduceras
darfor med 25%

Kummelgastar har inga fardigheter
som Kraver fysiska varden, men behal-
ler dock fardigheter baserade pa INT
och PSY. } —
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En mansklig morkgast
Hemvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 0 0 SB O
STO X1 11 KP =PSY
FYS 0 0

SMI 0 0

INT X 1 11

PSY X2 21

Naturliga attacker

Skramma (se ovan).

Suga livskraft (FYS). Genom att vidrora
offret (75% traffchans) och overvinna
dess FYS med sin egen PSY pa motstand-
stabellen suger morkgasten 1 FYS per-
manent ur offret. Dessa poang forsvinner
ur varlden. Offret blir da fullstandigt pa-
ralyserat i 1T4 SR. Det racker med att
gasten later vidrora offret. Rustningar,
klader och besvarjelsen SKYDD hjalper
inte. Daremot kan man skydda sig med
MOTSTANDSKRAFT.

Naturligt skydd: se beskrivningen.
Forflyttning: F12

Fardigheter & formagor: Gomma sig

80%, Lyssna 90%, Upptacka fara 90%.
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Morkgastar upptrader som genoms-
varta gestalter vilka tycks suga all livs-
kraft ur omgivninden och skapa en
Isande kyla omkring sig. De har inte
nagra anletsdrag, utan visar sig endast
som nattsvarta silhuetter. Liksom Kum-
melgastarna haller de sig helst under
jorden dar solljus inte kan na dem. (De
har —25% pa alla fardigheter i direkt
solljus, och —13% 1 andra upplysta si-
tuationer.)

En morkgast forflyttar sig ljudlost
svavande, men kan inte ta sig g¢enom
fast materia. Genom att vidrora doda
ting och utnyttja sitt sinnes krafter kan
de rora pa dessa (upp till INT antal
poang STO), vilket gor det mojlidt for en
morkgast att oppna en dorr eller bara
ett foremal.

De strider med besvarjelser eller gde-
nom att suga ut livskraft (FYS). Genom

att spendera en poang PSY kan mork-
gasten forsoka skramma en person.
Gasten maste da overvinna motstan-
darens INT med sin egen PSY. Lyckas
detta ska offret sla ett slag pa skrackta-
bellen. Sjalva kan de endast skadas ge-
nom eld (1T4 per traff), magi eller ma-
giska vapen. De drar skador fran sin
PSY, vilket ar motsvarigheten till en
kropp. I mérker ar det mycket svart att
se dem. Alla forsok att uppfatta eller
traffa en morkdast modifieras darfor
med —40%. I narheten av ljuskallor mo-
difieras traffchansen med +10%, efter-
som morkgastar ar ogynnsamt paver-
kade av ljuset.

Morkgastar har inga fardigheter som
ar baserade pa fysiska grundegenska-
per, men behaller alla fardigheter som
ar baserade pa INT och PSY.

< GASTHAST >

Det band som rader mellan herre och
hast ar ibland sa starkt att en manniska
eller annan intellid¢ent varelse som
overgar till att bli oddd, tex dodsgast,
kan fa sin hast att g¢enomga samma
process. Hasten Dblir en odod sprin-
gare, en gasthast, som alltid ar en lojal
fjanare till sin herre. I omvandlingspro-
cessen forandras en del av dess grund-
egenskaper. Addera de modifikationer
som finns i beskrivningen nedan.
Gasthastens kropp ar uppbyggd av

materiellt, fortatat morker. Detta gor
att hasten blir svar att se i morker
(—20% pa attacker och Finna dolda
ting). Varelsen kan skadas av fysiskt
vald och magi, men ar helt immun mot
alla former av koldskador. Hastens tan-
der har forandrats och blivit skarpare
och farligare. Dessutom ar de over-
dragna med ett gift (styrka 8). Gastha-
sten tycker illa om dagsljus. Nar den
befinner sig i sadant far den —10% pa
alla fardigheter och attacker och forf-
lyttningsformagan minskas med 2.
(EDD: Gasthasten raknas som lagre
odod.)
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Gasthasten har morkersyn. Den
kommunicerar med sin herre genom
telepati (rackvidd 1 km). Gasthasten
kanner inte langre nagon fruktan och

gar beredvilligt med sin herre in i all
slags strid.

93

En medelstor gasthast
Hemvist: Hos sin herre
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY +20 49 SB 2T6
STO +0 26 KP 38
FYS 0 0

SMI +0 11

INT +0 3

PSY +10 21

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 5% 1T6 (halv SB)
+gift
2 Hovar 0% 1T6

Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: L24
Fardigheter & formagor Smyga 55%,

Lyssna 50%, Upptacka fara 70%.
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< LYKTGUBBE >

Lyktgubbar ar spoken efter ondske-
fulla personer som har drunknat eller
dott en valdsam dod i trask och sump-

marker. (Alvfolk kan inte bli lyktgub-

bar.) De uppenbarar sig som ljuskulor
som svavar runt i luften. I ljuskulornas
kalla och fladdrande sken kan man
skymta den dodes anletsdrag. Lykt-
gubbarna kan sla pa och av ljusskenet
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som de onskar. Nar ljuset arslacktarde
fullstandigt osynliga.

Lyktdubbar ar inte materiella och
kan darfor inte skadas av fysiskt vald i
nagon form. De kan daremot paverkas
eller fordrivas av vissa former av magi.
(EDD: Lyktgubbar raknas som andar.)

Lyktgdubbarnas mal ar att locka ofor-
siktisa vandrare bort fran traskens
sakra stigar ut i den bottenlosa gyttjan.
Dar kan de suga i sig en doendes PSY-
poang och oka sin egen psykiska
styrka. En lyktgubbe kan forsoka ta
kontroll over en person genom besvar-
jelsen KONTROLLERA PERSON och
locka denne av stigden. Nar en person
lamnar stigen ar risken stor att han gar
ner sig och drunknar. SL maste be-
doma vad som hander fran fall till fall.
De PSY-poang som lyktdubben spende-
rar pa besvarjelsen kan den inte ater-
vinna pa sedvanligt satt. Dess enda

chans att fa mer PSY ar genom att
ordna sa att intellidenta varelser
drunknar i dess narhet (inom 10 me-
ter). Lyktdubben maste lysa nar den
lagder besvarjelsen och nar den sedan
utovar kontrollen.

En mansklig lyktgubbe
Hemvist: 6
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1T4

Grundegenskap | Typvarde
STY 0 0 SB 0O
STO 1T3 2 KP 1
FYS 0 0

SMI X 2 22

INT X 1 11

PSY X 2 22

Naturliga vapen: Inga

Naturligt skydd: O

Forflyttning: F30

Fardigheter & formagor KONTROL-
LERA PERSON 85% och alla INT-base-
rade fardigheter fran levande livet som

En mara ar en ondskefull kvinnlig odod
av méanskligt ursprung. Hon tar form av
en mager kvinna med knotiga lemmar,
kolsvart hud, stripigt har och bla ly-
sande ogon.

En mara kan stélla till med otyg pa
tva olika satt. Det vanligaste ar att hon
tar ut en hast pa en vild, nattlig ridtur
nar agaren sover. Pa morgonen ar ha-
sten svettig och slutkord. Den maste
vila sig tio timmar innan den orkar gora
nagot igen.

fortfarande gar att anvanda.

En mara kan ocksa sanda mardrom-
mar till man. Hon valjer ut ett offer och
forsoker overvinna dess PSY med sin
egen, Lyckas forsoket drommer offret
valdsamma mardrommar och ar inte
alls utvilad nar han vaknar pa morgo-
nen. Anda tills han far sova ostérd har
han +15 (EDD: +3) pa alla slag pa
skracktabellen. Dromsandningen har

< MARA
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en rackvidd pa 100 meter. Maran kan
gora ett dromsandningsforsok per
natt.

Alla som ser en mara maste sla ett
slag pa skracktabellen. Hennes kack-
lande skratt sprider ocksa skrack om-
kring sig. Alla som ar inom 30 meter
fran henne och hor skrattet maste sla
INT X S ellerlagre med 1T100 (EDD: ett
normalt INT-slag). Misslyckas forsoket
maste personen sla pa skracktabellen.

En maras naglar ar omvandlade till
klor. Dessa klor har ett gift (styrka 10)
som ar skadligt for manniskokvinnor.
Nar giftet tranger in 1 Kvinnans blodom-
lopp forsoker det oOvervinna hennes
FYS. Misslyckas forsoket far kvinnan &

poang skada. Lyckas giftet dor kvin-

nan. Om hon begravs kKommer hon fyra
dygn senare att uppsta som en mara.

Mara
Hemuvist: Nara manniskobosattningar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY X 3,5 39 SB 1T6
STO X 1 11 KP 25
FYS 0 0

SMI X 1,5 17

INT X 1 L1

PSY X 2 21

KAR 1 1

Naturligda vapen GC  Skada

1 Bett 45% 1T6 (halv SB)
2 Klor 06% 1T6 + gift

Naturligt skydd: 1 poang hud
Forflyttning: L12

Fardigheter & formagor Samma som
| levande livet. Maran kan dock inte
anvanda magi.

Det enda sattet att undvika detta ar ge-
nom att kremera Kkroppen. En mara
kan uppsta ytterligare tva ganger efter
sin forsta dod. Den tredje gangen hon
dor forblir hon dod. (EDD: Maran rak-
nas som hogre odod.)
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Nattulven ar en fruktansvard odod va-
relse, som liknar en jattelik kolsvart ulv
med tva huvuden och lysande bla 6gon.
Fran dess kaftar droppar standigt illa-
luktande och giftig saliv. Som namnet
antyder moter man en nattulv nastan
enbart om natten, eller pa platser dit
dagsljuset inte nar, eftersom den inte
tal solljus. Varje minut den tillbringar i
dagsljus ger den 1 KP i skada. (EDD:
Nattulven raknas som "hogre odod”.)
- EDD: En nattulv kan skapas av en
maktig, ondskefull nekromantiker, ge-

(  MNATTULV )

nom att denne binder ett osaligt spoke
eller nagon annan ondskefull ande i
den monstruosa kroppen. Nekromanti-
kern behover tva ulvkroppar, och gar
tillvaga genom att skapa ett magiskt
foremal av kropparna. Féljande bes-
varjelser maste lagras: ANIMERA
DOD, KONTROLLERA ANDAR, PERMA-
NENS.

Varelsen blir sedan en tjanare till ne-
Kromantikern, oftast som vaktare over

Nattulv

Hemuvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Naturligt skydd: 3 poang hud
Forflyttning: L26

Smyga 60%, Finna Dolda Ting 45%,
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Grundegenskap | Typvarde

STY 2T6+20 27 SB 1T6
STO 216+ 12 19 KP 23
FYS 0 0

SMI 2T6+8 15

INT 3T6 11

PSY 6T6 21

Naturliga vapen GC  Skada

2 Bett 40% 1T8+gift

Fardigheter & formagor: Spara 45%,

Gomma Sig 656%, (EDD: Kamouflage
13), Lyssna 45%, Upptacka Fara 83%.




nagot dyrbart eller som livvakt. Nattul-
vens sinne ar uppfyllt av hat mot alla
levande varelser, men den ar ocksa in-
tellident och listig. Om den inte lyder
under en mastare drar den ofta om-
kring i vildmarken och sprider dod och
forintelse omkring sig.

Nattulven besitter vissa sarskilda
egenskaper. Dess saliv ar ett gift med
styrka 5. Varje gang en person skadas
av ett nattulvsbett utsatts han ocksa for
en giftattack. Nattulvens ylande spri-
der skrack och fasa. Om en person be-

finner sig inom 50 meter fran en ylande
nattulv maste han sla 5XPSY med
1T100 ellerlagre (EDD: ett normalt PSY-
slag) varje minut. Misslyckas detta slag
maste personen sla ett slag pa skrack-
tabellen. En nattulv har tva huvuden
som den Kkan anvanda separat. T ex kan
den slass med det ena huvudet och yla
med det andra samma SR, eller sa kan
den anfalla en fiende med vardera hu-
vudet samma SR. En nattulv har en yp-
perlig morkersyn.

< PERYTON >

Perytoner ar ododa varelser; en slags
valnader efter sjoméan som har dott en
neslig eller rym dod och, istallet for att
fa dodsrikets frid, har stannat kvar i
varlden for att forsoka fa hamnd. Pery-
toner upptrader ibland i grupp efter-
som flera sjoman kan ha mott en neslig
dod pa samma plats.

En peryton har en gams kropp med
ett hjorthuvud. Fjaderdrakten ar gron
och bla. Hjorthuvudet ar forsett med
sma horn. Perytonen kastar skuggan av
den person som perytonen var i le-
vande livet. Perytonens kropp ar osar-
bar mot normala vapen, normal eld
och andra former av fysiskt vald. Den
kan endast skadas av magi eller magi-

ska vapen. (EDD: Perytonen raknas
som hogre odod.)

Det scm driver perytonen ar hamnd-
lystnad. Den vill drapa sin mordare och
sedan lamnavarlden. En peryton vistas
Il narheten av sin dodsplats i vantan pa
att mordaren ska aterkomma. Nar
mordaren visar sig anfaller perytonen
omedelbart. Om den lyckas drapa sin
baneman lyfter den omedelbart och
styr mot skyn. Den har nu fatt frid och
lamnar varlden.

Manga perytoner har sinnen som ar
sa forvridna av hat och vrede att deras
bedomningsformaga ar urusel. En sa-
dan peryton kan angripa en person
som liknar dess mordare i1 tron att det
verkligen ror sig om mordaren. Om
drapet lyckas kommer perytonen att
lamna varlden overtygdad att den har
uppnatt sin hamnd.
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Hemvist: 12, 13

Antal: 1 eller 1T6

Grundegenskap
STY X3

STO X 1

FYS 0

SMI X 2

INT X 0,5
PSY X 2

Naturligt skydd: O
Forflyttning: F36/L4

1 livet.
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En mansklig peryton

Vanlighet: Mycket sallsynt

Typvarde

32 SB 1T6
11 KP 22
0

21

6

21

Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 00% 1T6

| Fardigheter & formagor: Samma som
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Magiska varelser

Elementarmagikerna har upptackt att det
finns mer an elementarer att tillkalla fran
elementarplanen. Det existerar nagra ty-
per av intelligdenta varelser som man kan
frammana med hjalp av vissa variationer
pa FRAMMANA/SKICKA BORT-besvarjel-
sen. Salunda infors foljande nya besvar-
jelser:

e FRAMMANA/SKICKA BORT
BEST

e FRAMMANA/SKICKA BORT ELDHAST

¢ FRAMMANA/SKICKA BORT FROST-
VARG

e FRAMMANA/SKIGKA BORT DJINN

SKUGG-

For dessa Dbesvarjelser daller samma
rackvidd och svarighetsgrad (EDD: skol-
varde och skola) som for FRAMMANA/
SKICKA BORT ELEMENTAR. Daremot ar
besvarjelsens varaktighet 2 dygn (EDD:
S/4 dygn).

Man slar inte tarning for att faststalla
den magiska varelsens grundegenskaper,

utan de ar beroende av vilken effektdrad
varelsen har. De varden som anges har
galler for varelser av forsta effektgraden.
For varje extra effektédrad okar STY och
STO med tva poang, medan de ovriga
grundegenskaperna forblir oforandrade.

De magiska varelserna har ingen FYS
och de pavekas inte av difter, somn, radsla
och sjukdomar. Deras KP ar (STY+STO)/
2. Nar en magisk varelse ar nere i noll KP
ar dess kropp i varlden forstord och varel-
sen tvingas fly tillbaka till sin element-
kalla.

De magiska varelserna raknas som in-
tellidenta och de ar ungefar lika kloka som
en normal manniska. Deras drivkraft ar
att forsoka oka sitt elements utbredning
och makt sa mycket som mojligt i den
varld dar de befinner sig. Salunda samar-
betar en magisk varelse endast med den
frammanande magikern under forutsatt-
ning att de tva har 6verensstammande
Intressen.

< SKUGGBEST >

En skuggbestar ar en typ av morkerele-
mentarer som uppenbarar sig som en
ca fem meter lang och tre meter hog,
diffus skepnad, bestaende av fortatad
skugga. Den liknar vagt en sabeltandad
tigder. Nar en skuggdbest befinner sig i
morker kKan den inte ses med hjalp av

Finna Dolda Ting. Daremot kan man
ana dess narvaro med hjalp av Upp-
tacka Fara.
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Skuggbest
Hemvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap Typvarde
STY 30 30 SB 2T6
STO 30 35 KP 33
FYS 0 0

SMI 20 20

INT 10 10

PSY 12 12

e e

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett o8% 1T10
2 Klor 0% 1T6

Naturligt skydd: O
j Forflyttning: L20
Fardigheter & formagor: Smyga 95%.
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Eldhast
Hemvist: varierar e ™, Y :‘
Vanlighet: Mycket sallsynt T . Y
Antal: 1 ' | ' &
Grundegenskap | Typvarde
STY 40 40 SB 2T6
STO 390 35 KP 37 Eldhasten harstammar fran elden. Den
o e v liknar en eldrod, adel springdar r
SMI o5 o5 R % HE pringare va”s
INT 10 10 pals ar flammande lagor. Detta medfor
PSY 12 12 vissa problem; en eldhast kan mycket

latt skada levande varelser eller an-

Naturliga vapen GC  Skada tanda brannbara saker den rakar

1 Bett 45% 1T4 (inéenSB) , . " .

5 Houar 55% 1T@ | komma at. Det ar mojlidgt att rida en
eldhast, under forsattning att ryttaren

Naturligt skydd: O har skyddat sig med lampliga besvar-

Forflyttning: L36 jelser.

Fardigheter & formagor: Upptacka

fara 76%.
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< FROSTVARG >

Frostvargen harstammar fran kolden.
Den visar sig som en jattelik, helt vit
varg. Till och med dess 6gon ar helt
vita. Frostvargens sparstamplar tacks
av rimfrost. Frostvargden kan blasa ut
en strom av superkall luft genom néas-
pborrarna. Luftstrommen bildar en
strale som ar ca 10 cm i diameter och
som har en rackvidd pa fem meter. Den
varelse som traffas far skada. Inga rust-
ningar erbjuder nagot skydd. Daremot
kan SL lata skadan minskas av tjocka
klader (mellan 1 och 4 poang).
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\ Frostvarg
Hemvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 40 40 SB 2T6
STO 25 25 KP 33
FYS 0 0

SMI 30 30

INT 10 10

PSY 12 12

e e T bl P

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 70% 1T8

1 Luftblas 98% 2T6 (ingenSB)

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L28

fara 75%, Spara 60%.
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Fardigheter & formagor: Upptacka
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DJINN

Djinnen hor till luftens element och vi-
sar sig som en liten, rokfylld tornado.
Den kan ocksa anta en vagt mannisko-
liknande form. Djinnen kan inte foror-
saka nagon skada i sig. Daremot kan
den blasa omkull nagon. For att lyckas

Djinn
Hemvist: varierar
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 30 30 SB 1T6
STO 20 20 KP 25
FYS 0 0

SMI 40 40

INT 10 10

PSY 12 12

e s A ————— |

Naturligt skydd: O
Forflyttning: FG0

Fardigheter & formagor: Finna dolda
ting 95%, Smyga 65%.

med detta maste djinnen svepa sig runt
sitt offer och forsoka overvinna dess
STO med sin STY. Lyckas forsoket ka-
stas offret ivag 2T10—STO rutor (rakna
negativa varden som noll) och faller
omkKkull.

Djinner kan inte skadas av vanliga
vapen. Daremot kan de skadas av magi
eller magiska vapen.
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I manga av var varlds kulturer och reli-
gioner forekommer varelser som be-
namns demoner. Ofta ar de tjanare for
goda eller onda makter. I spelet Drakar
& Demoner forekommer en slags va-
relser som kallas demoner. De har inte
pa nagot satt nagon anknytning till reli-
giosa forestallningar i den verkliga varl-
den, vare sig det ror sig om Kristna,
judiska, muslimska, buddhistiska, hin-
duiska eller nagra andra overtygelser.
Speldemonerna ar endast en fantasi-
skapelse gjorda for ett sallskapsspel;
ett monster som tillsammans med en
mangd andra fantasivarelser ar en del
av en fantasivarld. Det ar mycket viktigt
att poangtera detta, eftersom personer
som inte har varit sarskilt val insatta i
hur rollspel fungerar har trott att spe-
len har haft med verkligheten att gora.

BAKGRUND

Demoner ar en manifestation av Kaos,
den totala upplosning av allting som
omger universum. Ur Kaos uppstod en
gang i urtiden gudarna som sedan ska-
pade universum. Kaos finns dock kvar
utanfor gudarnas skapelser, och utgor
fortfarande ett hot mot dem. Skulle
Kaos tranga in i universum kan dess
existens hotas. Darfor kampar prak-
tiskt taget alla gudar, vare sig de ar goda
eller ondskefulla, mot Kaos.

Nar en magiker tillkallar en demon
samlar han en viss volym kaos och for
over den till sitt universum. Eftersom
ett universum ar styrt och reglerat av
manga naturlagar kan inte kaosvoly-
men manifestera sig som dess sanna

natur ar. Den ar tvungen att i viss ut-
strackning anpassa sig till unversums
naturlagar. Den form kaosvolymen an-
tar kallas en demon. Den blir nagonting
som liknar en levande varelse, men
som har en otroligt kaotisk form. En
demon valjer sin eden fom och kan i
stort sett se ut som helst. Demoner ver-
kar foredra ha ett sa kaotiskt, forvridet
och motbjudande utseende som moj-
ligt.

Varje demon ar en unik varelse som
skiljer sig fran alla andra demoner. Till-
kallaren kan inte styra nagot annat hos
den an dess STO som ar beroende av
besvarjelsens effektdrad. Alla andra
egenskaper bestams slumpmassigt.
Nar demonen atersands till Kaos kan
den inte aterkallas.

Eftersom demoner ar det personfie-
rade Kaos har de ett kaotiskt beteende
nar de inte star under nagons kontroll.
Deras handlingar ar slumpartade, ofta
ofornuftida och omgjliga att forutse.
Ofta agnar de sig at meningslds forsto-
relse.

DEMONBESVARJANDE
FRAMMANA/SKICKA BORT DEMON
Rackvidd: 8 rutor

Varaktighet: 2 dygn

Svarighetsgrad: 4

Denna besvarjelse fungerar pa samma
satt som FRAMMANA/SKICKA BORT
ELEMENTAR. (EDD: Detta ar en Nekro-
mantibesvarjelse med skolvarde 12.)
Nar demonen frammanas maste magi-
kern forsoka binda den under sin kon-
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troll genom att overinna demonens
PSY med sin egen. Lyckas forsoket
ar demonen magikerns lydige tjanare
tillsvidare.

Misslyckas forsoket kan magikern
inte gora ett nytt forsok. Han kan inte
heller sanda tillbaka demonen till
Kaos, utan varelsen stannar kvar i varl-
den tills besvarjelsen slutar verka.

En demon stangs inne i ett penta-
gram (ett monster i form av en femud-
dig stjarna). Det fungerar som ett rym-
ningssakert fangelse, som demonen
inte kan lamna utan besvarjarens till-
stand. Men skulle nagon av de linjer
som formar pentagrammet vara ska-
dad sa kan demonen ta sig ut den va-
gen. Erfarna demonbesvarjare brukar
darfor tillverka pentagram av mithril
som laggs in i ett stengoly, for att vara
sakra pa att det haller.

Aven om demonen stélls under en
magikers kontroll ar bekymren inte
over for den skull. Varje timme gor de-
monen ett forsok att bryta kontrollen.
Demonen forsoker med sin PSY oOver-
vinna magikerns PSY. Lyckas detta har
demonen sluppit 10s och om den ar
utanfor pentagrammet kan den gora
vad den vill sa lange besvarjelsen varar.

Sa lange demonen ar under magi-
kerns kontroll kan denne sanda den
tillbaka till Kaos narhelst han sa on-
skar.

Vissa demoner ar inte bundna av
ovanstaende regler. Demoner ar kaoti-
ska och kommer ibland med obehag-
liga Overraskningar. Ellirind som be-
skrivs i Kandra-modulen blev Inte

tvungen att atervanda till Kaos nar bes-
varjelsens varaktighet lopte ut. Det
finns ocksa nagra kanda fall nar en de-
mon tog sig ut genom ett sakert penta-
gram och drapte demonbesvarjaren.
Det ar sadana extrema specialforma-
gor som doljer sig bakom SL-SPECIAL
bland demonforagorna.

[ beskrivningen avdemonens grund-
egenskaper betecknar E besvarjelsens
effektgrad. For att avéora demonens
naturliga vapen ska man sla 1T100 och
avlasa resultatet. For att berakna GG
anvander man en sarskild metod:
(STY+SMI+INT+ Attackmod) %.
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Demon
Grundegenskap
STY STO

STO 1-10XE
FYS 1IT6XE
SMI 3T6

INT 4To6

PSY 1ITSXE

1T100 Naturliga Skada Attacl-

vapen mod
01—20 176 Hander 1T3 +0
21-35 1T4 Klor 1T6 +0
36—50 1 Bett 1T8 +0
51—-85 1 Svanssting® 1T6 —10
86—85 1 Stangning 1T6 —20
86—95 1T4 Knipklor 1T4 +0
96—00 Sla tva gangder

*QGiftstyrka 1T20.

Naturligt skydd: 1T20—-2+E poang
hud

Forflyttning: L(1T6+E) X2
Fardigheter & formagor: Varierar

mycket, och SL far avgora fran fall till

fall.

grad.
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Tabell for demoniska

formagor

1T100

01-04
05-08

09—-12
15—16
17-20
21-24
20—28
29—32
33—36

3740

4144
4548

49—-352

03—06

o(—60

61-64

65—68

Formaga
VINGAR: Se grundreglerna.
REGENERATION: Se grundre-

glerna.
OSYNLIGHET: Se ¢grundre-
glerna.
TELEPORTERING: Se grundre-
glerna.

KROPPSFORANDRING:  Se
grundreglerna.

OSARBARHET: Se grundre-
glerna.

TELEPATI: Se grundreglerna.
HYPNOS: Se grundreglerna.
SNABBHET: Se grundreglerna.
MAGISK OSARBARHET: Se
grundreglerna.

GIFT: Se grundreglerna.
SKRACKSLA: Se grundre-
glerna.

LIVSUTTOMNING: Se grundre-
glerna.

STYRKEUTTOMNING: Se
grundreglerna.
AVSTANDSVAPEN: Demonen
ar utrustad med 1T20 spikar pa
handerna. En kan avskjutas
varje SR. Rackvidd: STY X 1 me-
ter. Skada: 1T8 (ingen SB).
EXTRA HUVUD: Demonen har
tva huvuden med varsin intelli-
gens. Huvudena har separata
INT och PSY.

HOJD GRUNDEGENSKAP: Sl&
1T6 for att se vilken grundegen-
skap som hojs 1T10 poang.

6972

(376

77—80

| 81-84

85—88

89—92

93—00

AVBILD: Demonen beharskar
besvarjelsen AVBILD 90%.
OKAD FORFLYTTNING: Oka
demonens forflyttningsfor-
maga med 1T6.

OKAT SKYDD: H6j demonens
naturliga skydd med 1T10 po-
ang.

FRATANDE BLOD: Demonens
blod fororsakar 1T6 poang 1
skada. Varje vapen som skadar
demonen far sitt brytvarde
minskat med 1T6 poang. Varje
skold eller rustning som traffas
av demonens blod far abs
minskat med 1. Den vars vapen
skadar demonen kan traffas av
blodstank. Sla lika med eller la-
gre an SMIX56 med 1T100 for
att undvika att traftas.
EXPLOSIV: Nar demonen dor
exploderar den. Explosionen
ger 1 poang skada per STO hos
demonen och drabbar alla som
star i narheten. Skadan avtar
med 1 poang for varje meters
avstand mellan offret och de-
monen.

HOPPFORMAGA: Demonen
kan hoppa SMIX 1 meter.
SL-SPEGIAL: Vadhelst SL 0On-
skar.
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Vaxter

Det ar inte bara djur som utgor en dodliga
fara i sagovarlden. Har lever ocksa vaxter
som traktar efter aventyrares kott. Den
stora faran med vaxter ar att de har sa 1ag
Intelligens att det ibland kan vara omajligt
att lura dem. Dessutom saknar de kans-

109
lor, sa det ar svart att skramma dem. Men

a andra sidan ar vaxter fastvuxna pa en
viss plats, vilket g6r det mojligt att mano-
vrera runt dem
® [llusionstrad
® Stryparranka

i

[llusionstradet ar en mycket otack

. ) ) (Taetrus carnivorus)
vaxt. Den lever pa att fanga levande va-

< ILLUSIONSTRAD

relser och suga ut deras sjals- och livs-
krafter (PSY och FYS). Tradet ar inte
Intresserat av ododa.

Ett illusionstrad kan se ut som vilket
annat trad som helst. Nardet vaxer upp
antar det samma utseende som de nar-
maste, normala traden. Illusionstradet

omfamning har denne men for livet. De
forlorade poangen kan inte lakas. PSY
kan hojas enligt reglerna pa sidan 36 i
grundreglerna. (EDD: PSY och FYS kan
hojas med hjalp av Hjaltepoang.)
Varje vecka forlorar tradet en poang
FYS och en poang PSY. Om ett av var-

dena nar noll dor tradet.

Nar tradet dor, oavsett dodssatt, ut-
sander det ett kraftfullt psykiskt skri.
Alla varelser inom 1T8+2 Kilometer

kan sedan inte byta skepnad.
[llusionstradet fangar sitt byte ge-
nom att anvanda besvarjelserna KON-
TROLLERA PERSON och AVBILD. Den
skapar en AVBILD av nagot intressant
som ser ut att ligga vid tradet. De ske-
lettdelar som sannolikt ligder vid tradet
maskeras av bilden. Samtidigt forsdéker

Illusionstrad
Hemvist: 2, 3, 5, G
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1
det ta kontrollen over ett offer. Om tréa-
det har flera offer att vdlja bland tar det Grundegenskap | Typvarde
automatiskt det med lagst nuvarande 2% gigig l; Is(g gTG
PSY (eftersom det ar lattast att snarja FYS 3T (1
med magi). Nar bytet kommer inom SMI oT8 7
tva meter fran tradet anfalls det av dess INT 2 2
grenar. Om en eller flera grenar traffar PSY 816 28
—

offret och gor skada som tranger ige-
nom eventuellt skydd eller rustning su-
ger tradet ut 1T10 PSY och 1T10 FYS per
omgang. De poang PSY och FYS tradet

suger ut ur sitt byte laggs till dess egna. v o "
5 urs yte g8 5 Fardigheter & formagor AVBILD 90%,

Om né.gon overlever tradets dOdllga KONTROLLERA PERSON 90% (EDD
- KONTROLLERA DAGGDJUR S18).

Skada
1T4

Naturliga vapen GC
8 Grenar 66%

Naturligt skydd: 4 poang bark
Forflyttning: O
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kanner ett kraftigt obehag och blir illa
till mods under den tid skriet varar
(2T6 minuter). Magiker drabbas

mycket hardare med hemska syner, |
svara smartor och ibland till och med ‘i\u
medvetsloshet. De kan inte kasta nagra ‘ :
besvarjelser under denna tid.
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Detta ar en kottatande vaxt av oklart
ursprung. Formodligen ar den inte na-

turlig utan den har skapats genom na- Stryparrankan later bade sitt pollen
gon slags ondskefull magi. och sina frén spridas av vinden. Lyck-

Den bestar av en central, kort stam, | |igtvis dr detta en ganska ineffektiv fort-
pavilken det finns en "mun”. Stammen | plantningsmetod, sa vaxten ar mycket
overdel grenar ut sig 1 en buske som | gj|Isynt. Ibland anvands stryparrankan

aret om bar stora, grona lov. Loven ma- | gom viktare eftersom den angriper allt

men. Fran stammen stracker det sig

1T8+4 tentakler, som ar upp till 4 meter
langa. En stryparranka griper efter allt
som ror dess tentakler, och forsoker
fanga det for att fora det till sin "mun”.

<STRYPARRAHI(A |

(Anauflora manducans)

Stryparranka
Hemvist: 2, 3, 6, 8, 9
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 31 SB 2T6
STO 2T10+20 | 31 KP 28
FYS 1T6+20 24

SMI 3T6 11
INT = =
PSY 1 1

Naturliga vapen GC  Skada
1T8+4 Tentakler 65% 1T4 (halv SB)

Naturligt skydd: Skinn 1T3+2 poang
Forflyttning: O

Fardigheter & formagor: —.
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