


TAMB AVENTYRSSPEL HB PRESENTERAR

Denna bok tillignas vdra kunder som troget vantat pa den.

PROJEKTLEDNING REDIGERING
& KONSTRUKTION & UTVECKLING

LARS-AKE THOR  ANDERS BLIXT

GRAFISK FORMGIVNING
& ORIGINALFRAMSTALLNING

KLAS BERNDAL

ILLUSTRATIONER OMSLAGSMOTIV

NILS GULLIKSSON ROWENA MORILL

STAFETTLOPARNA I TUR OCH ORDNING

Mikael Hjorth — som startade det hela en gang i tiden.
Anders Johansson — som fortsatte det hela med tappra forsok.
Lars-Ake Thor — som plockade ihop det hela, men...

Nils Gulliksson — som forsokte och verkligen (?) bidrog.
Mikael Kuniholm — som sa "Nu ska den ut!!”

Anders Blixt — som slutligen bringade ordning i kaos.
SAMT
Fredrik Malmberg — som alitid drev pa.

MED TACK TILL
Leif Eurén, Stefan Litsenius, Ann-Sophie Qvarnstrém

SATTNINGAR REPRO OGCH TRYGCK
Delta ScandBook AB, Falun 1989

Copyright 1986 TAMB Aventyrsspel HB
DRAKAR OCH DEMONER#MR@-RIOTMINDS AB



"FORORD

Nar man véljer de varelser som skall fére-
komma i en rollspelskampanj har man
flera kallor att ta ifran, En kélla &r de my-
tologier och legender som finns bland var
varlds alla kulturer. En annan ar fantasy-
litteraturen dar man bl.a. finner Tolkiens
"Sagan om Ringen” och Howards Conan-
bocker. Ett tredje alternativ ar att nagon
sétter sig ner och konstruerar sagovarel-
ser sarskilt avsedda for en kampanj. I en
fantasivarld kan det finnas plats for
manga sorters fantastiska och naturliga
vasen. Men varje varelse maste placeras
ut i en varld med eftertanke. Det méste ha
en hemvist dar det passar in i omgiv-
ningen. Spelledaren maste ge rimliga svar
till ett antal fragor som beroér varelsen,
som "Vad livnar den sig pa?”, "Hur fort-
plantar den sig?”, "Nar strider den och
nar forsoker den bara komma undan?”
Det finns spelare som later antalet olika
varelser i en kampanj vara mattet pa dess
kvalitet. Men det ar INTE sa att fler varel-
ser betyder battre spel. Det finns hundra-
tals varelser att vdlja mellan, men det ar
osannolikt att SL har tid och lust att ut-
veckla alla lika val och lara sig anvanda
alla pa ett gott satt. Tank pa att varje gang
SL misslyckas att anvanda en varelses

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. Slutligen kan man se vad den har
for formagor och fardigheter. Tillsam-
mans med allt detta anges hur en "medel-

formagor till fullo har han givit spelarna
ofortjanta segrar och erfarenhetsvinster.
Som bast blir det endast ett kort, intetsa-
gande mdéte med en varelse som snabbt
gloms bort. Som samst blir det en dalig
rollspelskampanj. Inget supermonster,
oavsett hur "ballt”, "lackert” eller smart
det ar, kan ersatta fantasifullt och skick-
ligt spelledande.

Till denna bok har vi gjort ett urval av
varelser. Manga ar helt vanliga vilda djur,
och andra ar kdnda legendariska vésen.
Ett litet antal har vi konstruerat sjalva. Vi
har satsat pa att vara allsidiga och ta med
monster av manga olika sorter, sa att alla
SL ska kunna hitta anvandbara varelser.

Vi har ocksa tagit med de monster och
varelser som finns i regelboken. Det finns
flera motiv for detta. Har ar alla varelser
illustrerade, och det kan vara bra att veta
hur hur de ser ut. Vidare har vi gjort vissa
standardiseringar nar det galler varelsers
stridsfardigheter och naturliga vapen.
Om du upptacker nagra skillnader mellan
monstren i regelboken och i Monsterbo-
ken sa géller alltid Monsterboken.

Juni 1985

LARS-AKE THOR

varelse" ser ut. Detta ger SL goda maojlig-
heter att spara tid i de situationer han
snabbt behdver ha fram en varelse.
Varelserna indelas i tva huvudtyper: in-
telligenta och ointelligenta. De intelli-
genta har en variabel INT, medan de oin-
telligenta har en fast INT (vanliden 5).
Detta ska inte tolkas som att en manniska
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med 1&¢ INT kan vara lika ointelligent som
ett djur. De ointelligenta varelsernas INT
anvands framst pa motstandstabellen,
och harinte med deras formaga till intelli-
gent tankande att gora, utan istallet med
deras list. Intelligenta varelsers fardighe-
ter ar beroende av yrke och ras. Ointelli-
genta varelsers fardigheter ar beroende
av vad de dgnar sig at, jakt, bete, etc. De
har endast vissa naturliga fardigheter,
och kan sallan lara sig ndgot annat.

Om en SL anser att fardigheterna bér
vara annorlunda star det honom fritt att
gora de andringar som behdvs. 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
stdlla spelarna infér utmaningar som &r
lagom svéra. Vi kan inte forutse vad som
kommer att kravas, och darfér uppmanar
vi alla SL att inte k&nna bundna av de
siffervarden som anges i denna bok. Spe-
let fungerar battre om man i varje situa-
tion tar hansyn till vad som krédvs 4n 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 motsténd
som de moter. Det ar inte sarskilt roligt for
dem att bli nedgjorda av varelser de inte
har en chans att besegra.

Vi vill inte ge ndgra bestdmda regler for
vilka intelligenta varelser spelare kan an-
vidnda 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 &r
mycket svart for spelare att anvanda dem.
Troll ar ett tydligt exempel pa detta. Meds-
pelarnas figurer skulle utsattas for stora
svarigheter pa grund av trollets fasans-

fulla stank. Andra raser har mer subtila -3

begransningar. Karkioner och svanmoer
foredrar ett liv i ensamhet. Visserligen
kKan de gora undantag och samarbeta
med en grupp, men sadana raser bor
anda vara sillsynta som spelarroller.
Varje SL bor se till att spelare som anvan-
der icke-manskliga rollpersoner &r val in-
satta i de frammande rasernas mentalitet
och egenheter, och boér ocksa se till att
spelaren spelar i enlighet med dessa. Om
spelaren vill géra négot som inte star i
6verensstammelse med rasens satt att se
pa saker bor SL sdga honom att hans roll-
person inte alls vill géra nagot sadant.
Man kan t.ex. inte fa en alv att starta en
skogsbrand.

De SL-kontrollerade varelser som spe-
larna moter har vissa egenskaper som SL
alltid maste tanka pa. Normalt sldss varel-
ser bara néar det ar nodvandigt eller nar de
tror att de kan vinna. Sjalvmordspatruller
ar sdlunda helt forkastliga. Intelligenta
varelser strider oftast pa ett planerat satt.
T.ex. anfaller en grupp orcher spelarnas
rollpersoner om de har en orsak for det.
De kanske vill rana eller kidnappa dem,
eller de kanske kénner sig mycket hotade
av spelarnas rollpersoner och forsoker
darfor att oskadliggora dem innan de hin-
ner skada orcherna. SL-kontrollerade va-
relser far inte vara ansiktslésa horder,
utan ska istéallet ha genomténkta planer
och motiv for sitt handlande. De flesta
intelligenta varelser i Drakar & Demoner
ar inte intresserade av att slakta for slak-
tandets eget skull. (Nej, inte ens orcher
eller svartalfer.) De respekterar normalt
den gentlemannakod som foéreskriver att
man héller ndgon form av vapenvila nir
motparten vill komma med férslag om
uppgorelse eller kapitulation. Det finns
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A inget som sager att SL-kontrollerade va-

relser automatiskt ar fiender till spelar-
nas rollpersoner, aven om det skulle rora
sig om barbariska varelser som orcher.

Med ytterst fa undantag undviker djur
att anfalla manniskor och manniskolik-
nande varelser. Sddana 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 manniskorna. 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. Bland kattdjur kan det dock ibland
hénda att nagot exemplar far smak for
manniskokott och aktivt borjar jaga man-
niskor. Djur ar dock sa smarta att de inser
att mat som erdvras utan problem ar
battre &n mat som maste tas genom strid.
Sélunda ar det ofta mgjligt att muta ag-
gressiva djur med kottstycken.

For att f& uppslag till vad ointelligenta
varelser haller p4 med nar man moter
dem kan SL vélja en av foljande situa-
tioner, som han tycker passar ihop med
det som hander:

> Hungrig och letar efter mat

® Betar/dter byte

® Smyger i ndrheten

® Torstig och letar efter vatten

® Sover eller &r sbmnig

® Tillsammans med sina ungar

® Flyr fran nagot; sla 1T6:
1-6 = rovdjur
6 = jagare

® GOommer sig fran nagot; sla 1T6:
1-6 = rovdjur
6 = jadare

® Ligder i bakhall mot; sl 1T6:
1-4 = Mot annat djur/varelse
58 = Mot spelarnas rollpersoner

Vilar i skydd

Jagdar ett byte

Leker med hane/hona/ungar
Star stilla och lyssnar/spanar
Slass mot ett annat djur

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 behdver mindre du-
gliga motstandare som de har en chans
mot.

INTELLIGENTA VARELSER
Alla vareiser 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 onskar.

Stridserfarenhet
SORMEren T e
Erfaren

Véteran

SVF betecknar
och NVF betecknar naturliga vapenfar-
digheter. OBS Drakar ar intelligenta va-
relser men anvander inte dennatabell.
Deras NVF beridknas enbart fran
STY+SMI+INT.

stridsvapenfardigheter

OINTELLIGENTA VARELSER

Alla varelser inom denna kategori anses
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ha foljande grundchans med sina natur-
liga vapen: STY+SMI+ (2T X 5). 2T4x5
kan ersittas med medelvirdet 25. Denna
grundchans kan sedan modifieras av va-
relsens Alder och erfarenhet om SL 6n-
skar. Ointellidenta varelser kan bara an-
vinda naturliga vapen.

Aldersmultipeln  multipliceras  till
grundchansen bade for stridsfardigheter
och vanliga fardigheter. Foljande tre olika
aldersgrupper brukar anvandas:

NATURLIGA VAPEN

Naturliga vapen ar de kroppsdelar en va-
relse kan anvinda i strid. De flesta natur-
liga vapen som kan férekomma i Drakar
& Demoner star uppstallda i foljande ta-
bell, med beskrivningar vilken effekt de
har i strid. Vissa ovanliga och speciella
vapen dr inte medtagna har, men vid varje
varelse star hur bra dess naturliga vapen
ar, si det vallar inga problem. (Exempel
pa saddana sarskilda naturliga vapen &ar
den sabeltandade tigerns bett och élvor-
nas knytnavsslag.)

Attackmodifikationen ar som synes be-
roende av det naturliga vapnets typ. Den
subtraheras fran den allména traffchans
man har réknat ut tidigare. Exempel: En
brunbjorn &r en ointelligent allatare som
sldss med bett. Tréffchansen blir da
(STY+SMI+25-10)%. Denna summma
kan sedan multipliceras med aldersmul-
tipeln for att ta hansyn till bjornens alder
och erfarenhet.

For varje varelse anges den fullstandigt
utrdknade tréffchansen med varje natur-

ligt vapen. Alders- och erfarenhetsmulti- 5.
plar for oerfarna intelligenta varelser re-
spektive mogna ointelligenta varelser har
anvants. SL fir anvanda andra multiplar
om det behévs. Tdnk pa att drakar inte
anvander erfarenhetsmultiplar.

_T;rpmr vapen Attackmnd Grundsluda

Viéxtdtare: Varelser som éter foda "som
inte gor motstand” klassas vanligtvis som
vaxtatare. Har hamnar aven en del varel-
ser som ater insekter och andra smadjur.

Alldtare: Varelser som #dter bade djur
eller vaxter.

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

SCHABLONER FOR
VARELSER

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

Beskrivning:

Namn:
Hemvist:
Vanlighet:
Antal:

Grundegenskap | Typvirde
STY SB
STO KP o -
FYS
SMI
INT
PSY
KAR

— s

Naturliga vapen GC Skada

Naturligt skydd:
Forflyttning:
Férdigheter & Férmigor:

FORKLARINGAR

Namn: Namnet pa varelsen enligt man-
niskornas sprak.

Hemvist: Den eller de omglvningar
som utgor varelsens naturliga hem. Se
nedan for beskrivningar.

Vanlighet: Det finns fem olika klasser
som anger detta, och de fungerar som en
vagledning for SL nér han placerar ut en

varelse i sin véarld. De fem olika klasserna
ar i sjunkande ordning: vanlig, ovanlig,
sdllsynt, mycket sillsynt och unik.

Grundegenskaper: Enligt
koncept som i regelboken.

Naturliga vapen: De naturliga vapen
som varelsen har | form av klor, ténder,
etc. For varje naturligt vapen anges
grundchansen att lyckas med en attack
och vilken skada vapnet gér. OBS! Eventu-
ell skadebonus som en varelse kan tinkas
ha &r EJ medtaget vid varje naturligt va-
pen, utan dr 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 SR. I vissa fall finns sarskilda
begransningar angivna i beskrivningen.
Om en intelligent varelse sldss med ett
stridsvapen kan den samtidigt inte an-
viinda nagra naturliga vapen. Om det star
2 klor-45%-1T6 innebér det att varelsen
kan géra tva angrepp med klor. Vardera
attacken har 45% chans att lyckas och gor
1T68+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 anger hur manga rutor sller hex-
agoner den kan flytta underen SR. Denna
forflyttningsformaga forutsatter att varel-
sen kan ta sig fram utan att hindras. SL
bestammer om det "kostar” mer an ett
per ruta som man ror si¢ beroende pa hur
svart det &r att ta sig fram i en viss ruta.
T.ex. &r det betydligt svarare att ga i trask
an pa ett grasfilt. F = flygande, L = till
lands, S = simmande, B = borrande.

Féardigheter & Formagor: Har anges
vilka fardigheter och formagor varelsen
normalt behérskar

samima
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HEMVISTER

1 Gravplatser

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

2 Skog

Inkluderar: Glantor, stigar och ihéliga
trad.

3 Tat skog

Inkluderar: Djungler och regnskogar. Tat
skog ar mer olandig an vanlig skog, och
det gar ldngsammare att ta sig fram dar.
4 Slatter och O0ppen kuperad terrang
Inkluderar: Omraden med buskvege-
tation, hogt gras, skogsdungar, odlade
falt.

5 Berg och hégland

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

6 Trask och sumpmark

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

7 Vattendrag

Inkluderar: Floder, sjdar, dammar, djupa
vattenhél, strémvirvlar, vattenkallor, vad-
stéllen, sjunkhal och broar.

8 Grottor

Inkluderar: Halor, grottsystem, och kata-
kKomber.

9 Byggnader och ruiner

Inkluderar: Slott, torn, herrgardar, bond-
gérdar, hus, tradgardar, brunnar, labyrin-
ter, tunnlareller andra platser som ar ska-
pade av intelligenta varelser. De kan vara i
ruintillstand eller dvertackta av nagot an-
nat.

10 Oken

Inkluderar: Sandoknar, stenéknar och oa-
Sser. -

11 Frusna 6édemarker

Inkluderar: Tundror, isfélt och glaciarer.

12 Kuster

Inkluderar: Sandstrander, sjoklippor och
oar.

13 Oppet hav och stora salta insjoar

FLYGANDE VARELSER

Det finns atskilliga flygande varelser i
denna bok. De indelas i tre grupper med
avseende till flygférmagan.

SARSKILDA VARELSER

Rock, Alva, Svanmé, Drake. Dessa varel-
ser, kan flyga hur mycket de vill utan be-
gransningar. Alvor och svanmoéer kan
bara STY+2 BEP drakar och rockar
STY-+2 STO. Dessutom tillkommer natur-
liga begdransningar for vad de kan béra,
beroende pa utseendet.

MANNISKOLIKNANDE
VARELSER

Karkion, Onaqui, Silveralv, Gorgon, Har-
pya. Utan last kan dessa flyga 2 X FYS mi-
nuter i strack, och med last FYS minuter.
Varje minut i luftstrid rdknas som 2 van-
liga flygminuter. Barformagan &ar STY+3
BEP. For varje minut de vilar vingmusk-
lerna atervinns tva minuters olastad flyg-
tid eller en minuts lastad flygtid.

FLYGANDE VARELSER

Basilisk, Flygodla, Grip, Hippogriff, In-
sektoidbudbarare, Pegas, Sfinx. Dessa
varelser kan bara STY+2 STO. De kan
utan last flyga 10 XFYS minuter utan vila.
Med last kan den flygda §XFYS minuter.
Varje minut den tillbringar i luftstrid rak-
nas som tva minuters normal flygning.
Den aterhamtar tva minuters olastad flyg-
ning eller en minuts lastad flygning for
varje minuts vila.
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~ Djur
Detta kapitel behandlar vanliga djur som
ar kénda fran var varld. En del av dem

existerar idag, medan andra ar utdoda.
Vissa djur (bjornar, hunddjur, Kkattdjur,

smadjur och valar) har férts samman i
grupper eftersom de har gemensamma
egenskaper inom gruppen. De star ord-
nad i bokstavsordning inom gruppen.

® Bison ® Flodhést e Vildhund ® Krokodil

® Brunbjorn e Giftorm @ Gepard ® Noshorning

® Grisslybjorn @ Haj ® Jaguar ® Nyttodjur (boskap, mm)

® Grottbjorn ® Hyena ® Lejon ® Pytonorm

® [shjorn ® Rav ® Leopard ® Smadjur (fladermoss, mm)
® Svartbjorn e Ulv ® Sabeltandad tider e Delfin

e Elefant ® Varg e Tider ® Spackhuggare

< BISON

(Bison bonasus, Bison bison)

Det finns tva bisonarter: visenten och
buffeln. Bisonoxar strovar i enorma
hjordar 6ver grasslatter i tempererade
omraden. Deras Kkott anses vara
mycket gott, och for stappnomader ar

Bison

Hemvist: 4

Vanlighet Vanlig

Antal: 1T100x20
Grundegenskap | Typvarde
STY STO 29 SB IT10
STO 4T6+ 15 29 KP 23
FYS 3T6+6 17

SMI 2T6+6 13

INT S 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Stangning 5% 1T6

1 Tramp 65% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 3 poang
Forflyttning: L20
Fardigheter & Formagor: Upptacka

bufflarna ofta den viktigaste matkallan.
En fullvuxen tjur kan vara upp till 300
cm lang och 160 cm hog vid manken.
Korna ar markbart mindre. Skulle en
bisonhjord hotas av djur eller andra
farliga varelser angriper tjurarna hotet
medan Korna skyddar ungarna. En bi-
sontjur ar mycket farlig och skicklig pa
att slass. Han ar aggressiv och déds-
foraktande, men inte sarskilt smart.

De varden som anges nedan ar foren
fullvuxen tjur Man kan sla fram en ko
med samma tabell om man bara mins-
kar STY och STO med sju poang var. En
bisonkalv har STO 2T6+3.

Bisonoxar kan inte tamjas.

Fara 55%.
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De flesta hjornar ar allatare. Undantagen
utgors av grisslybjornar och isbjornar
som ar kottatare. Bjornar har en kraftigt
byggd kropp med kort svans, smé égon
och sma 6ron. De ser inte sarskilt val. De
allatande bjoérnarnas foda bestar framst
av bar, frukter, skott, rotter, honung, fisk
och smadjur.

Normalt gar bjoérnar pa alla fyra, men
de reser sig pa bakbenen nar de ska slass.
Om bjornen traffar samma mal med bada

klorna har den lyckats med en bjornkram.
Malet sitter fast i bjérnens grepp. Nasta
SR och tills greppet ar brutet lyckas bjor-
nen automatiskt med sin kramattack och
har dessutom 95% chans att traffa med
sitt bett. For att bryta sig ur bjornens
grepp maste man 6vervinna bjornens STY
med sin eden STY pa motstandstabellen.
Nar man sitter fast i bjornens grepp kan
man inte attackera eller parera. Om bjor-
nen angrips av en annan motstandare
finns det 256% chans per SR att den slap-
per sitt offer och angriper en annan
fiende.

RUNBJORN

(Ursus arctos)

(B

Brunbjornen blir lite dver tva meter
lang och dess féarg vaxlar fran ljusbrunt
till nastan svart. De fataliga bjérnar
som finns i vilt tillstdnd i Sverige ar alla
brunbjérnar.

9

Brunbjorn
Hemuvist: 3 & 6
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde

=30} ¢ 3T6+9 20 SB 1T4
STO 3T6+9 20 KP 16
FYS 3T6 11

SMI 376 11

INT 5 —1 &

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GGC  Skada

1 Bett 45% 1T8 (halv SB)
2 Klor 58% 1T6

1 Kram spec 2T8

Naturligt skydd: 2 podngs skinn
Forflyttning: L12
Fardigheter & Formagor: Klattra 35%,

Simma 80%, Spara 35%.
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Grisslybjorn
Hemvist: 3 & 5
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+18 29 SB 1T10
STO 3T6+18 29 KP 20

FYS 3T6 11
SMI 2T6+3 10
INT 5 5

PSY 3T6e 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 656% 1T8
2 Klor 85% 1T6
1 Kram spec 2T8

Naturligt skydd: 3 poangs skinn
Forflyttning: L12

Fardigheter & Forméagor: Klattra 20%,
Simma 75%, Spara 65%.

Grotthjorn
Hemuvist: 5 & 8
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde
STY 3T6+24 35 SB 2T6
STO 3T6+24 35 KP 26

FYS 2T6+9 18

SMI 3T6 11

INT 5 &

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 60% 1T8

2 Klor 70% 1T6

1 Kram spec 2T8

Naturligt skydd: 4 poangs skinn
Forflyttning: L12

Féardigheter & Formagor: Simma
50%, Spara 80%.

<GR1SSLYBJ6RH

(Ursus arctos horribilis)

Grisslybjornen ar nara beslaktad med
brunbjérnen. Den skiljer sig fran sin
slakting genom sin storre storlek, sitt
kortare huvud och sin fruktansvérda
klobevapning som néstan &r i klass
med grottbjornens. En grisslybjorn nar
en langd pa 2,5 meter. Fargen ar gra-
aktigt morkbrun. Grisslybjornen ar ett

< GROTTBJORN

(Ursus spelaeus)

Grotthjornen blir ungefar tre meter
lang och ar darmed den storsta bjor-
nen. Dess péls har en gra farg som ar
ett gott kamouflage i bergig terrang.
Grottbjérnen ar kand for att vara ett
oerhort vilt och farligt djur.
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ISBJORN Isbjérn
(Thalassarctos maritimus) Hemvist: 11
Vanlighet: Sallsynt
. i : Antal: 1T%
Isbjornen forekommer i Kalla ishavs-
trakter. Den kan bli upp till 230 cm Grundegenskap | Typvérde
14ng. Pélsen ar gulvit och klor och nos- § STY 3Te+12 | 23  SB 1T6
spets ar svarta. Den ar en ypperlig sim- ?35) gi? 12 ?? KP 17
mare men kan ave“n rora §tg §nabbt pa SMI i .
land. Isbjornen klattrar latt i berg och INT 5 5
bland is. Den ar en nyfiken varelse. Fo- PSY 3T6 11

dan utgors framst av fisk och sal. Skin-

net ar en eftertraktad handelsvara. Halurligavapen GG Ekada

1 Bett 60% 1T8
2 Klor 60% 1T6
1 Kram spec 2T8

Naturligt skydd: 3 poang skinn
Forflyttning: L14/56

Fardigheter & formagor Simma 100%,
Spara 65%.

(Ursus americanus)

< SVARTBJORN

Svarthjorn
Hemvist: 3 & 5
Vanlighet: Ovanlig

: . Antal: 1
Svartbjornen ar en liten bjorn, bara ca
cirka 180 centimeter ladng. Den ar Grundegenskap | Typvérde
skicklig Kklattrare. Dess glansande STY ~ 3T6+3 14 SB 0
. 5 i fullt pilsverk. STO aT6+3 14 KP 13
svarta pals ar ett vardefullt p k £vS s 0§
SMI 3T6 11
INT 5 5
PSY 3Te 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 40% 1T6 (halv SB)
2 Klor 50% 1T6
1 Kram spec 2T8

Naturligt skydd: 2 poédngs skinn
Forflyttning: L10

Fardigheter & Formagor: Klattra 60%,
Simma 60%, Spara 60%
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I Drakar & Demoner finns det ménga
olika sorters elefanter. Den vasentliga
skillnaden mellan dem ar varierande
storlek och styrka. Ovriga egenskaper
ar ungefar likadana. De flesta elefanter
hor hemma i tropiska omraden, men
mammuten lever i arktiska och tempe-
rerade zoner och mastodonten och
skogselefanten i tempererade och sub-
tropiska skogar. Elefanter lever i hjor-
dar, men ibland finns det enstaka
aggressiva elefanter som har blivit
utstotta ur sin grupp. Individerna i‘en

En indisk elefant

Hemvist: 2, 4 & 11 (beroende pa ras)
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1 eller 4Ty

Grundegenskap | Typvéarde
STY STO 49 SB 3Te
STO tabell 49 KP 38
FYS 3T6+12 23

SMI 2T6+86 13

INT i 7

PSY  3T6 11

Naturliga vapen GG  Skada

1 Stadngning 85% 1T6

1 Snabel 85% 1T4* (Ingen SB)
1 Trampning 856% 1T8

*Om elefanten traffar med sin snabel
och sedan évervinner offrets STO med
sin STY har offret kastats omkull. Nédsta
SR férsoker elefanten trampa pa det
liggande offret.

Naturligt skydd: Skinn 6 podng
Forflyttning: L18
Fardigheter & Formagor: Uppticka

hjord samarbetar med varandra for
gruppens forsvar.

Elefanter ar tamligen intelligenta. De
kan tdmjas och ar da mycket laraktiga
och kan tranas for manga olika uppgif-
ter. Elefanter kan anvédndas som
stridsdjur, men ar da mycket opalitliga,
och de har en tendens att bli helt hyste-
riska under stridsforhéllanden. En
vuxen elefant behéver 200-300 kg mat
om dagen.

En elefantko har sju poang lagre STO
och STY an tjuren. En elefantkalv som
star under sin moders beskydd har
STO 1T20+8.

Storlekstabell
Afrikansk

[Loxodonta africana)
Indisk

(Elephas maximus)
Mastodont

(Mastodon americanus)
Mammut

(Mammuthus primigenius) 6T6+32 53
Skogselefant
(Loxodonta sylvana)

6T6+32 53

6T6+28 49

6T6+36 67

B6T6+25 46

fara 60%
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([ FLODHAST

Hippopotamus amphibius)

Flodhasten ar en fredlig vaxtatare som
lever i vattendrag och sjoar i tropi-
kerna. Den betar vaxter som vaxer pa
vattensamlingens botten. Normalt ut-
gor den ingen fara for spelarna, men
om den kdnner sig hotad kan den ga till
angrepp med sitt fruktansvarda gap.
Honor som skyddar sina ungar kan
vara mycket farliga. De har sju poang
lagre STO och STY &n en hane. Ungarna
har STO 1T20+4.

Flodhast
Hemvist: 7
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 2T4

Grundegenskap | Typvérde

STY STO 34 SB 2T6
STO 4T6+20 34 KpP 27
FYS 4T6+86 20

SMI 3T8 11
INT 5 O
PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 0% 1T8

Naturligt skydd: Skinn & poang
Forflyttning: L16/55

Fardigheter & Formagor: Upptacka
fara 55%.

< GIFTORM

(Ophidia)

Det finns otaliga giftormar i naturen.
Har visas en schablon som kan anvan-
das for de flesta, oavsett storlek och
giftighet. Giftormar lever normalt pa
att fanga smadjur, t.ex. rattor och fag-
lar Av denna anledning angriper de
bara storre varelser om de kanner sig
hotade eller blir anfalina. Manga ormar
ar bjart monstrade och ar darfor latta
att se. Styrkan hos ormarnas gift varie-
rar mycket fran art till art. Den svenska
huggormens gift ar ytterst sallan dod-
ligt, medan fa manniskor har overlevt
ett bett frdn en mamba. Varje ormart
har ett gift av en bestamd styrka som
avgors av SL. Huggormsgift har styrka
5, medan mambagift har styrka 20.

Giftorm
Hemvist: Overallt
Vanlighet: Vanlig
Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde

STY 2T4 5 SB 0
STO 1T3 2 KP &
FYS 2Te 7

SMI 2T6+10 17

INT 4 4

PSY 2T6+86 13

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett §5% ITH (+ gift
styrka 1-20
enligt SLs
avgorande)

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L8
Fardigheter & Férmagor: Spara 50%,
Sadana ormar som ar kamouflageftr-
gade har Gomma Sig 70%.
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Haj

Hemvist: 13

Vanlighet: Sallsynt
Antal: | eller 1T8

Grundegenskap | Typvarde

STY 2T6+18 25 SB 1T10
STO 2T6+22 29 KP 23
FYS 2T6+9 16

SMI 2T6+3 10

INT 2 2
PSY 1T6 bl

Naturliga vapen GC
1 Bett 80%

Skada
1T10

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: S20

"
(Carcharodon)

Hajar finns i en méngd i storlekar och
arter. De flesta &r sma och harmlosa,
men vissa blir stora och farliga. De data
som anges har for haj kan utnyttjas for
alla typer av storre hajar som kan vara
farliga for manniskor och liknande va-
relser, t.ex. hammarhaj eller vit haj. Det
ar svart att forutse en hajs beteende.
Ibland kan man skramma ivag dem,
och ibland sldss de fruktansvért ag-
gressivt. Normalt blir hajar mycket
upphetsade och stridslystna om det
finns blod i vattnet.

Fardigheter & Formagor: Spara 60%.

g ¥

HUNDDJUR

Hyena

Hemvist: 4

Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1T4

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T4+1 6 SB 0O
STO IT3+2 4 KP 7
FYS 2T6+2 9

SMI 2T6+ 186 22

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC
56%

1 Bett

Skada
1T10

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L14

< HYENA

(Hyaena crocuta)

Hyenan har kort, trubbig nos, stora
6gon och dess korthariga pals ar ore-
gelbundet flackig i svart, vitt och gult.
Den lever flockvis och jagar mindre
vaxtiatare, bl.a. far och antiloper. En
hyenas kakar &r fruktansvart starka,
vilket forklarar varfér den gor mer bett-
skada &n normalt. Om man parerar ett
framgangsrikt hyenbett med en skold
innebar det att hyenan har huggit tag i
skolden. Om den overvinner skoldens
absorptionsforméga med sin egen STY
har den slitit loss ett stycke ur skolden,
vars absorptionsformaga d& minskas
med ett.

Fardigheter & Formagor: Spara 65%.
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RAV >

(Vulpes vulpes)

Rodraven ar rodaktigt gulbrun med vit-
aktig buk och vit svansspets. Den blir
cirka 60 centimeter lang och har en 50
centimeter lang svans, som ar rak och
yvig. Den ar dvervagande ett nattdjur
och tillbringar dagen i en lya. Den lever
av smagnagare, harar, faglar, etc. men
dter aven bar. Vinterskinnet ger ett
attraktivt palsverk.

ULV
(Canis lupus horribilis)

Ulven ser ut som en mycket stor och |

farlig varg. Den beter sig som sin kusin,
men anses vara mer aggressiv. Ulvar
Jagar oftast i flock och ar da intresse-
rade av stora vaxtatare, t.ex. algar eller
héstar. Hungriga ulvar drar sig inte for
att anfalla rollpersoners héstar, om de
star bundna vid ett lager, &ven om de da
kan rdka i strid med rollpersonerna.
Ulvar och vargar kommer vél éverens
med varulvar (de ar ju nastan slakt...).

HUNDDJUR

Rav

Hemvist: 2

Vanlighet: Vanlig

Antal: 1-2

Grundegenskap | Typvarde
STY 1T3+1 3 SB 0
STO 2 2 KP 3
FYS 1T6 4

SMI 2T6+ 18 25

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 45% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L12

Fardigheter & Formagor: Spara 60%,
Gomma Sig 80%, Smyga 76%.

Ulv
Hemvist: 2, 5, 11
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 2T%

Grundegenskap | Typvérde
STY 2T6+8 15 SB 0
STO 2T6+4 11 KP 13

FYS 3T6+3 14
SMI 2T6+9 16
INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 55% 1IT8

Naturligt skydd: 2 podngs skinn
Forflyttning: L16
Féardigheter & Férmagor: Spara 75%,

Gomma Sig 40%.
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Varg

Hemvist: 2, 5 & 11

Vanlighet: Vanlig

Antal: 2T6

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T8 11 SB 0
STO 2T4+1 6 KP 10
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 18

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 50% 1T8

Naturligt skydd: 1 poangs skinn
Forflyttning: L16

Fardigheter & Formagor: Spara 80%,
Gomma Sig 45%.

Vildhund
Hemvist: 2, 3, 4, 5 & 10
Vanlighet: Vanlig

Antal: 3T4

Grundegenskap Typvéarde
STY 2T6 T SB 0
STO 2T4 ) KP 6
FYS 2T6 7

SMI 2T6+9 16

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga Vapen GC  Skada
1 Bett 50% 1T8

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L16

Fardigheter & Formagor: Spara 75%,
Smyga 50%, Gomma Sig 65%.

(Canis lupus)

VARG >

Vargen ar ett hunddjur med spetsig
nos, upprattstdende o6ron och rak
svans. Kroppen ar pa ovansidan gra-
spracklig och pa undersidan smutsvit.
Den blir lite mer &n 1 meter hog och har
en cirka 45 centimeter lang svans. Var-
gen ar ett nattdjur som vintertid jagari
flock och lever av rov. Det existerar
dven en storre slakting — ulven. Vargen
utgor inget hot mot intelligenta varel-
ser, trots dess rykte. En manniska ar
alldeles for stor for att en varg ska
anfalla henne oprovocerad.

(Canis silvestris)

< VILDHUND

Vildhundar har inget enhetligt utseen-
de, men de flesta liknar sma schéfrar.
De angriper sallan varelser som ar
storre an dem sjalva. Vildhundar kan
tamjas, och anvands av manga intelli-
genta varelser som sallskaps- vakt-
och jaktdjur. En hund ar oftast mycket
lojal mot sin herre. Det forekommer
alltid tama vildhundar hos vargmans-
stammar.
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GEPARD

( (Acinonyx iubatus)
Geparden skiljer sig mycket fran de
andra kattdjuren. Den har ungefar lika
lang kropp som en leopard, men har
betydligt langre ben. Dess pals ar gul-
brun med brunsvarta flackar. Gepar-
den lever pa savanner dar den jagar
vaxtatare genom att springa ifatt dem.
Den har formagan att springa med en
otroligt hog fart ca 400 meter. Darefter
maste den vila i tio minuter. Till skill-
nad fran de andra kattdjuren har ge-
parden trubbiga Klor som inte kan an-
vandas i strid. En annan viktig skillnad
ar att geparden ar det enda Kattdjur
som kan tamjas. Gepardskinn kan inte
anvandas till palsverk.

< JAGUAR

(Panthera onca)

Jaguaren &r ett kattdjur med 85 cm
boghdjd, ca 185 cm lang kropp och ca
70 cm lang svans. Jaguaren har Kortha-
rig mjuk pals med vanligen rodgul bot-
tenfarg och svarta flackar och ringar.
Svansen har svarta och vita tvarringar
samt svart spets. Den ar ett nattdjur
som lever i skogars gransomraden mot
vattendrag och sumpmarker. Jaguaren
livnar sig pa stora vaxtatare.

KATTDJUR

Gepard

Hemuvist: 4

Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1-2

Grundegenskap | Typvérde
STY 2T6+8 16 SB 0
STO 2T8+2 9 KP 9
FYS 2T6+2 9

SMI 2T8+156 22

INT 5 5

pPSY 3T8 11

Skada
1T8

Naturliga vapen GG
1 Bett 60%

Naturligt skydd: 1 podngs skinn
Forflyttning: L18 (L80 under max 15
sekunder)

Fardigheter & Formagor: Smyga 65%.

Jaguar
Hemvist: 3 & 7
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+6 17 SB 0
STO 3T6 11 KP 11
FYS 3T8 i1

SMI 2T6+15 22

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 60% 1T6
1 Bett 60% 1T8

Naturligt skydd: 1 po&ngs skinn
Forflyttning: L16
Fardigheter & Formagor: Hoppa 75%,

Klattra 75%, Smyga 75%.
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Legjon

Hemvist: 4

Vanlighet: Ovanlig

Antal: Ensam eller flock bestaende av 1

hane, 1T4 honor och 2T4 ungar.

Grundegenskap
STY 3T6+ 156
STO 3T8+6
FYS 3T6

SMI 2T6+9
INT 5

PSY 3T6

Typvarde

26 SB 1T6
17 KP 14
11

16

5

11

Naturliga vapen GG

2 Klor
1 Bett

65%
65%

Skada
1TG
1T8

Naturligt skydd: 2 podngs skinn

Forflyttning: L16
Féardigheter & Foérmagor: Hoppa 50%,
Klattra 50%, Smyga 75%.

Leopard
Hemvist: 3 & 4
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1-2
Grundegenskap
STY 3T6+6
STO 210+2
FYS aTe

SMI 2T6+ 156
INT 5

PSY 3T6

11

Typvarde

17 SB O
9 KP 10
11

22

5

Naturliga vapen GC

2 Klor
1 Bett

65%
65%

Skada
1T6
1T8

Naturligt skydd: 1 podngs skinn
Foérflyttning: L16

Fardigheter & Formagor: Hoppa 75%,
Klattra 75%, Smyga 75%.

< LEJON >
(Panthera leo)

Lejonet ar ett kattdjur med Kkraftigt
byggd kropp och indragen buk. Ansik-
tet ar brett. Dess svans slutar i en har-
tofs. Boghojden ar ca 95 cm. Kroppen
ar ca 195 cm lang och svansen ca 80
cm. Den brungula harfallen ar kort och
slat. Hanen har en svart eller rod man
kring hals och frambrést. Lejonet ar ett
nattdjur och lever huvudsakligden av
storre vaxtatare.

< LEOPARD

(Panthera pardus)

Leoparden ar ett kattdjur med kort och
slat harfall som har gulaktig eller vit
bottenfarg och svarta flackar, av vilka
manga har ljust centrum. Helsvarta in-
divider kan ocksa féorekomma. Dessa
kallas pantrar. Djurets boghdjd &r ca 65
cm och dess langd 186 cm med en ca
75 cm lang svans. Det &r utomordent-
ligt snabbt och en mycket skicklig klatt-
rare och jagare. Den jagar manniskor-
nas boskap och anses darfor vara ett
svart skadedjur. Det hidnder att leopar-
der angriper ménniskor. Skinnet bru-
kar vara hogt varderat.
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< SABELTANDAD TIGER>

(Smilodon californicus)

Den sabeltandade tigern ar det storsta
kattdjuret och det &ar utrustat med
dolkliknande, starkt forlangda horn-
tander i 6verkdken. Dess pals ar morkt
gulgra med svarta 6ron och en Kort yvig
svans med svart svanstipp. Den blir ett
mycket varmt, men inte sarskilt snyggt
palsverk. Smilodonpalsar ar populara
bland jagare och skogsfolk pa grund av
sin ovanliga slitstyrka. Manga primitiva
folkslag tillverkar vapen av smilodon-
tander, t.ex. spjutspetsar. En smilodon
blir ca 230 cm lang och 110 cm hog.

< TIGER >
(Panthera tigris)

Tigern har en med kraftig langstrackt
kropp. Den blir lite 6ver 2 meter 1ang
och har en mankhgjd pa drygt 1 meter.
Pélsen ar pa ovansidan rostgul med
svarta tvarstrimmor och pa undersi-
dan vit. Tigern jagar vanligtvis vid sol-
nedgangen och bytet utgdrs av stora
daggdjur. Tigern ar det kattdjur som
oftast borjar jaga manniskor.

. KATTDJUR

Sabeltandad tiger
Hemvist: 4 & 5
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde
STY 4T8+24 38 SB 2T6
STO 3T6+12 23 KP 19
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 18

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 80% 1T6

1 Bett 80% 1T10

Naturligt skydd: 3 podngs skinn
Forflyttning: L16

Fardigheter & Férmagor: Hoppa 75%,
Kléttra 50%, Smyga 75%.

Tiger
Hemvist: 2, 3 & 4
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+18 29 SB 1T6
STO 3T6+6 17 KP 16
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT 5] 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 0% 1T8
1 Bett 70% 1T8

Naturligt skydd: 2 poédngs skinn
Forflyttning: L16
Fardigheter & Formagor: Hoppa 75%,

Klattra 75%, Smyga 75%.
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 KROKODILER

Krokodilen  (Crocodylus niloticus,
m.fl.) och alligatorn (Alligator missis-
sippiensis, m.fl.} ar reptiler med o6dle-
lik bred kropp, platt huvud med ldnga
kakar som saknar lappar och har kagel-
formade tander. Huden pa bal och
stjart ar forsedda med fyrkantiga sam-

manvuxna hornplatar. De lever mest i
sotvatten, men &dven vid havskuster
och livnar sig av ryggradsdjur. Langden
en krokodil uppndr ar ca 6 meter, varav
svansen utgor ungefar halften. Alliga-
torn blir négot kortare, ca 4,5 meter,
och aven dar utgor svansen halva lang-
den.

Alligator
Hemuvist: 7 & 12
Vanlighet: Vanlig

Antal: 3T10

Grundegenskap | Typvarde

S b 3T6+12 23 SB 178
STO 3T6+ 12 23 KP 17
FYS 3T6 11

SMI 2T6 7

INT Y y

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett B80% 1T8

1 Svanssnart 50% 1T4

Naturligt skydd: 4 poangs laderplat
Forflyttning: L6/S10
Fardigheter & Formagor: Inda.

Krokodil
Hemvist: 7 & 12
Vanlighet: Vanlig
Antal: 3T10

Grundegenskap
STY 4T6+24
STO 4T6+ 24 38 KP 26
FYS 2T6+6 13

SMI 2Tée 7

INT 4 4

PSY 3T6 11

Typvarde
38 SB 2T6

Skada
1T8
1T4

Naturliga vapen GC
1 Bett 70%
1 Svanssnart 60%

Naturligt skydd: 6 podngs laderplat
Forflyttning: L6/S10
Fardigheter & Formagor: Inga.

PYTONORM

< (Python reticulatus)
Pytonormar lever i tropiska djungler.
De kan bli upp till nio meter langa. Det
har spunnits en hel del sagor kring or-
mens pastddda formaga att hypnoti-
sera sina offer. En SL far sjdlv vdlja om

han ska ha med denna sarskilda for-
méga eller inte. En pytonorm angriper
sina offer genom att slingra sig kring
dem och kvdva dem genom att hindra
dem att andas. Dess normala byte ar
sma daggdjur.
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Pytonorm
Hemvist: 3
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+12 23 SB 1T86

STO 5T6 18 KP 15
FYS 3T6 11

SMI 2T6+8 15

INT 4 4

PSY 1T6+12 156

Naturliga vapen GC  Skada

1 Kram* 55% 1T8

*Om kramattacken traffar en gang ar
offret fullstandigt insnarjt av ormen.
Under forutsdttning att offret inte over-
raskades av ormen, inte ar hypnotise-
rat och att offret lyckades sla SM1x3
eller ldgre med 1T100 sa ar offrets
vapenarm fri. Ett insnérjt offer kan inte
anvdnda sin rést. Endast hel- och hal-
vrustningar skyddar mot kramattacker,
och dd med halv absorptionsférmdga.
Varje omgdng ndgon dr insndrjd av en
pytonorm maste han sla FYSx§ eller
lagre med 1T100 eller svimma av bri-
sten pa luft. Den svimning upphér om
han blir befriad fran ormen.

Naturligt skydd: Skinn 1 poang
Forflyttning: L8

Fardigheter & Formagor: Smyga 80%,

Gomma Sig 80%. En legendarisk pyto-
norm kan hypnotisera ett offer pa fol-
Jjande satt: Nar pytonormens blick mo-
ter offrets blick forsoker pytonormen
6vervinna offrets PSY med sin egen pa
motstandstabellen. Om detta lyckas
star offret helt stilla och passivt och
later sig snarjas av ormen utan att gora
motstand. Transen upphor nar ormen
borjar gora skada pa sitt offer. Miss-
lyckas forsoket hander ingenting, och
ormen kan inte gora ett nytt forsok pa
samma offer forran en timme senare.

En pytonorm kan endast ha ett hypnoti-

serat offer at gangen.

(Rhinoceros unicornis, m.fl.)

< NOSHORNING |

Noshorning lever pa tropiska savanner.
Den argra och ar fullvuxen ca tre meter
ldng. Det forekommer raggiga varian-
ter som lever i tempererade omraden.
Noshorningen forekommer ofta i sma
grupper. Den har ett humor som ar
svart att forutsaga, och kan ga till plots-
liga dverraskande anfall. Noshorningar
har mycket dalig syn, men ett gott lukt-
sinne. En hona har fyra poang lagre
STO och STY an en hane. En unge har
STO 1T20+4.

Noshorning
Hemvist: 4
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 1T4

Grundegenskap | Typvéarde

STY STO 34 SB 2T86
STO 4T6+20 34 Kp 27
FYS 4T6+6 20

SMI 2T8 7
INT 5 5
PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Stangning 60% 1T6

Naturligt skydd: Skinn 6 poang
Forflyttning: L18

Fardigheter & Formagor: Uppticka
fara 80%.
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Nyttodjur forekommer ofta under
dventyr, och ar mycket viktiga. De bar
rollpersonerna och deras utrustning,
star till tjanst med mjolk, koétt och hu-

dar, och hjalper till i SLPs jordbruk. I
Krislagen kan rollpersonerna t.o.m.
tvingas att jaga nyttodjuren. Nyttodju-
ren forekommer ocksa i hjordar i vilt
tillstand (undantaget mula som ar en
rent mansklig avelsart).

Namn STY STO

Mula
1 poangs skinn; L20,
1 Bett, 2 Hovsparkar

3T6+21 4T6+4

Kamel, dromedar ~ 3T6+18 4T6+15
1 podngs skinn; L20,

1 Bett, 2 Hovsparkar

M. Hast 3T6+18 4T6+12

1 poéangs skinn; L26,

Oxe
2 poangs skinn; L12,
1 Stdngning

3T6+24 4T6+10

CTjur 3T6+21 4T6+12
2 poangs skinn; L20,

Lo enine

Far, Get
2 poéangs ull; L12,
Get 1 Stangning

2T4 1T3+2

316

FYS SMI INT PSY

3T8 5 3T8

316 ~ 3T6

2T6+ 5

3T6

3T6

2T6+9

2T6+3 6

°T6+6 3T8

3T6

oTé  3T6 £
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FLADDERMUSSVARM
(Atskilliga arter)

Rollpersonerna kan bli angripna av en
svarm fladdermdss, bestaende av hun-
dratals djur. En varelse blir normait an-
gripen av 2T6 stycken varje SR. Varje
fladdermus anfaller var for sig, och SL
slar 1T10 (inte 1T100) for varje fladder-
mus for att se om den lyckas "traffa”
med sitt bett. Ar detta slag ar hogre an
offrets eventuella rustnings absorp-
tionsformaga sa gor bettet 1 podng i
skada, plus att det ger en 10% risk att
rollpersonen drabbas av en sjukdom
eller infektion. S& snart en fladdermus
"far in en traff’ sa "suger” den sig fast
och gor 1 poang i skada varje SR som
den ar kvar.

Om man hugger i luften mot flygande
fladdermoss sa dodar ett lyckat slag

RATTFLOCK

Rattus rattus, R. norvegicus)

\

Rattor kommer ibland utsvultna i stora
flockar och angriper vad helst som ver-
kar atbart. Stridsséattet &r exakt samma
som for fladdermoéss. En varelse an-
grips av 1T6 rattor per SR. Ligger varel-
sen ner angrips den av 2T6. Brinnande
facklor skrammer 1T10 stycken pa flyk-
ten. Om man angriper rattorna, sa do-

med svard, yxa, klubba och liknande
vapen 1 fladdermus. Det ar omagjligt att
anvanda spjut, dolkar och skjutvapen
mot flygande fladdermdss. Om man
istallet for att attackera flydande flad-
dermoss, vill fa bort "kvarsittande” sa
slar man 1T100 mot SMI X &. Ett miss-
lyckat slag tar bort 1, ett lyckat tar bort
2 stycken och ett perfekt tar bort 4
stycken. Dessa fladdermdss har dodats
eller skadats sa svart att de inte langre
deltager i striden. Varje SR man an-
griper fladdermussvarmen med en
tdnd fackla skrams 1T10 pa flykten.

Fladdermussvarm
Hemvist: 8
Vanlighet: Vanlig
Antal: 1T100 X 10
Forflyttning: F20

dar ett lyckat slag med alla vapen 2
stycken. Om man istallet for att attack-
era kringspringande rattor vill fa bort
"kvarhangande” si gor man precis pa
samma satt som anges for fladder-
maoss.

Rattflock
Hemvist: |, 8 & 9
Vanlighet: Vanlig
Antal: 1T10 x 10

Forflyttning: L8
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SKORPION

{Atski!liga arter)

Detta ar ett svart djur som blirca 10 cm
l&ngt och har en stjart som stracker sig
upp Over rygden. Langst ut pa stjarten
sitter skorpionens gifttagg. Skorpioner
av denna typ kan endast "anfalla” nar
de befinner sig pa sitt offer.

SPINDEL

(Atskilliga arter)

Detta ar ett generellt namn fér sma
svarta spindlar, 5-8 cm i diameter. De
ar av manga olika arter. Spindlar an-
griper bara om de rakar hamna pa en
rollperson.

e
. Skorpion

Hemvist: 1, 5, 6, 8,9 & 10
Vanlighet: Séallsynt

Antal: varierar
Grundegenskap | Typvarde
STY 1 1 SB 0
STO 0 0 KP 1
FYS 1 1

SMI 17 17

INT 1 1

PSY 1 |

Naturliga vapen GC  Skada

1 Stick*® 90% Gift

*Om sticket lyckas, sla 1T10 och om
denna siffra ar hogre an offrets even-
tuella rustnings absorption tar han
effekterna av skorpionens gift. Annars
hander inget. Giftet har 2T8 i styrka
beroende pd skorpionens art.

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L2
Fardigheter & Formagor: Inga.

Spindel
Hemuvist: 1, 8 & 9
Vanlighet: Sallsynt
Antal: varierar

Grundegenskap | Typvarde
STY 1 1 SB 0
STO 0 0 KP 1
FYS 1 1

SMI 17 17

INT 1 1

PSY 1 1

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett*® 95% Gift

*Om bettet lyckas, sla 1T10 och om
denna siffra ar hégre an offrets even-
tuella rustnings absorption sa tar han
effekterna av spindelns gift. Annars
héander inget. Giftet har 1T10 i styrka
beroende pd spindelns art.

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L2
Fardigheter & Formagor: Inga.
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(  VALAR >

Det ar omdiskuterat hur intelligenta delfi-
ner, spackhuggare och andra valar egent-
ligen ar. I Drakar & Demoner ger vi tva

alternativ. Varje SL kan fritt vélja det som

passar hans varld.

e [NT 8. Valarna ar som ovanligt klipska
djur.

e INT 3T8. Valar ar fullt intelligenta. De
har valutvecklade egna sprak, och
nagon form av samhélle.

(Delphinus delphis)

DELFIN >

Delfiner ar lite mer an tva meter langa
valar, med blagra oversida och vitaktig
undersida. De lever pa fisk. Delfiner
leveristim darindividerna samarbetar
med varandra for gruppens basta.

(Orcinus orca)

( SPACKHUGGARE

Spackhuggare ar stora valar som jagar
delfiner, sdlar och fisk. De ar svarta pa
ovansidan och vita pa undersidan. En
spackhuggare ar lynnig och kan plots-
ligt bli mycket aggressiv.

25

Delfin

Hemvist: 12 & 13
Vanlighet: Ovanlig
Antal: 4T6

Grundegenskap
STY
STO

Typvirde
2T6+11 18 SB 1T4

2T6+ 15 22 KP 19
FYS 2T6+8 15

SMI 2T6+3 10

INT 8/3T6 8/11

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada
1 Ramning 56% 1T6

Naturligt skydd: Skinn 2 poang
Forflyttning: S20

Fardigheter & Formagor: Navigera
95%, Spara 50%.

Spackhuggare

Hemvist: 13

Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1

Grundegenskap | Typvirde
STY 6T8+30 51 SB 4T8
STO B6T68+40 61 KP 49
FYS 3T6+25 36

SMI 2T6+3 10

INT 8/3T6 8/11

PSY 3T86 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 85% 1IT10

Naturligt skydd: % poang skinn
Forflyttning: S20
Fardigheter & Férméagor: Navigera
96%, Spéra 60%.
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“ Humanoider

[ detta kapitel finns intellidenta, manni-
skoliknande varelser. Det gemensamma
for dem ar att de besitter grundgenska-
pen Karisma. Nagra intelligenta varelser
finns i Kkapitlet Legendariska varelser
(t.ex. mantikora och drake) och alla
ododda intelligenta varelser finns i sitt ka-
pitel. De flesta varelser i detta kapitel kan

anvandas av spelare som rollpersoner. De
som ardirekt olampliga arjattar, cykloper,
nymfer, onaquis, skogsrdn och troll.
Svarspelade rollpersoner ar resar, karkio-
ner och de resterande alvfolken. De bor
anvandas mycket sparsamt och endast av
erfarna spelare.

® Anka e Kentaur e Cyklop @ Rese ® Vargman e Skogsra
e Halvlangdsman e Minotaur @ Dvarg e Svartalf ® Alv ® Svanmo
® Karkion ® Onaqui e Jatte o Svartnisse © Nymf e Alva

® [attman ® Reptilman e Orch e Troll ® Satyr e Varulv

ANKA

o
< (Anatanthropus nomadis)

Tank dig en en mycket stor anka som
har armar istallet for vingar — sa ser
Drakar & Demoners anka ut. Ankorna

Anka

Hemvist: Overallt
Vanlighet: Sallsynt
Antal: Varierar

Grundegenskap Typvéarde
STY 2Te 7 SB 0
STO 1T4+2 5 KP 9
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3T6e 11

KAR 2Te+1 8

Naturliga vapen GG  Skada
2 Knytnavar 20% 1T3
1 Spark 20% 176

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10
Fardigheter & Formagor: Beror delvis

pa ras. De vanligaste ar pirat eller kop-

marn.
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forekommer i flera olika raser med
olika farger. De vanligaste ar de svarta
ankorna som ar pirater, och de vita an-
korna som ar kopman. En annan mer

séllsynt ras &r de bruna ankorna, som
brukar vara Krigare. Ankornas ur-
sprung ar oklart; de ar inte slakt med
nagra andra intelligenta varelser savitt

man vet. De har inget eget hemland
utan ar utspridda over hela varlden.

Alla ankor har automatiskt Simma
100%. De kan anvanda alla sorters rust-
ningar och vapen, men foredrar att
sldss med ldtta vapen och laderrust-
ningar.

Halvlangdsmé&nnen ar ungefar en me-
terlanga. De har stora hariga fotter, och
behover darfor sallan anvanda skor. De
ar ett fredligt och sallskapligt folk som
tycker om goda drycker och stora
mangder vallagad mat, vilket gor dem
tamligen knubbiga. Halviangdsman ar
uthalliga och modiga om de skulle stal-
las i en farofylld situation. Medelivs-

HALVLANGDSMAN

(Demianthropus robustus)

langden ar ca 100 ar.

Halvlangdsman ar skickliga pa att
bedoma personligheter, och kan darfor
avgora en intellident varelse som de
moter har goda eller onda avsikter om
SL dolt lyckas sla INTx& eller lagre
med 1T100. Ett fummelresultat innebar
en grov felbeddémning,.

Halvlangdsman

Hemvist: 4

Vanlighet: Ovanlig

Antal: Varierar
Grundegenskap | Typvéirde
STY 2T8 7 SB 0
STO 1T3+2 4 KP 9
FYS 2T6+6 13

SMI 4T6 14

INT 3T86 11

PSY 2T6+6 13

KAR 3Te 11
Naturliga vapen GC  Skada
2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L10
Fardigheter & Férmagor: Halvlangds-

man ar vanligen képman eller tjuvar.
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KARKION

(Carcion carcion)

Karkionerna &r ett mycket underligt
slakte, vars ursprung ar okant. Manga
tror att deras ursprungliga hemvist var
pa ett annat plan &n vart. En karkion
har en ménniskoliknande kropp tackt
av en gyllene pals, ett panterhuvud och
stora svarta fladdermusliknande vin-
gar. De tycks ha en mycket lang livs-
langd, kanske 1000—-1200 ar, men de ar
inte ododliga som alverna. Karkioner
har en vanlig och positiv instéllning till
allaandraintelligenta varelser, men om
nagon ar fientlig mot en karkion har
han skaffat en mycket farlig motstan-

Karkion
Hemvist: Var som helst
Vanlighet: Mycket séllsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6 11 SB 0
STO 2T4+3 8 KP 11
FYS 4T6 14

SMI 4T6 14

INT 3T6+86 17

PSY 3T6+6 i

KAR  3T8 11
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 26% 1T8

2 Navar 26% 1T3

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L8/F30

Fardigheter & Formagor: Karkion-
spréket 100%, i ovrigt som Lard Man
eller Magiker (SLP-karkioner kan vara

dare. Dock sa hatar karkionerna alltid
onaquis.

Karkionerna tycks ha en naturlig ta-
lang for magi, och de flesta beharskar
besvarjelser upp till sin maximala me-
moreringsformaga, och kan aven ha
tjocka formelbocker. De kan stélla upp
som larare for spelares rollpersoner,
och foredrar da att fa andra besvarjel-
ser eller magiska féoremal som betal-
ning framfor pengar.

ovanligt skickliga och dugliga).
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Karkioner visar lite intresse for ma-
teriella agodelar. De flesta karkioner
lever som eremiter ute i naturen men
nagra fa har slagit sig ner i civiliserade
omraden och studerar dar andra intel-
ligenta varelsers beteenden och vanor.
Det har forekommit att karkioner har
tratt i tjanst hos Kungar och andra har-

skare for att f4 en chans att studera
politik. Nyfikenhet ar en viktig drivkraft
for dessa varelser. Karkioner ar inte
lampliga som rollpersoner for spelare,
péa grund av deras forkarlek for eremit-
liv. Karkioner talar sitt eget sprak, men
beharskar dessutom oftast flera man-
niskosprak.

En_ kattman ar liten och smidig, unge-
far 150 cm 1ang och 50 kg tung. Hans
kropp ar tackt av en varm gra pals, som
har mangder av bruna fidckar. Ogonen
ar grona med avlanga pupiller. Katt-
man ar vildmarksvarelser som klarar
sig utmarkt i naturen. De ar rovdjur
och skickliga pa att slass. Kattmé&nnen
ar till naturen individualister, och lever
oftast ensamma eller i sma familje-

KATTMAN
( (Sﬁnx sapiens)
grupper. De samarbetar med andra en-
dast nar de sjéalva vill. De har en kdnsla
for naturens balans och harmoni, och
betraktar alla som fordarvar naturen
som fiender och bekampar dem med
all kraft.

Kattman
Hemvist: 2 & 3
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1 eller familjegrupp (2 vuxna och

1T4 ungar).

Grundegenskap | Typvérde
STY 2T6+4 11 SB 0
STO 2T3+4 8 KP 10
FYS 2T6+5 12

SMI 2T6+9 16

INT 2T6+6 13

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 26% 1T8

2 Klor 26% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10

rovare eller tjuvar.
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(Hominicaballus centaurus)

< KENTAUR

Kentaurerna stir alvfolken mycket
nédra men tillhoér inte deras slékte. De
lever dock som goda vanner till alver,
nymfer, svanmaoer och alvor. De flesta
kentaurer talar bade sitt eget sprak och
alvspréket. Kentaurer ar normalt fred-
liga, men kan bli valdigt stridslystna
om deras hem hotas. Om de drar ut till
strid brukar de vara bevidpnade med
pilbage, spjut, skéld och laderpansar.
Ménga éldre kentaurer ar kinda for sin
stora vishet. Det &r sillsynt att kentau-
rer blir magiker, men det har hant. _

Kentaur
Hemvist: 2
Vanlighet: Sallsynt
Antal: Varierar

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+8 17 SB 1T6
STO 4T6+12 26 KP 19
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 3T8 11

PSY 3T6 11

KAR  3T8 11

Naturliga vapen GG  Skada
2 Hovar 20% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Forflyttning: L2%

Fardigheter & Férmagor: De flesta
kentaurer fungerar som Visa mén eller
Jagare. Av naturliga skél kan de inte
lara sig Rida eller Klattra. Men de blir
experter p& Hoppa nér de tar den som

en normal fardighet.
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Minotaurernas slakte skapades en
gang i forntiden av en maktig magiker,
som ville ha en tjanarras. Men detta
dad lyckades han inte med. Minotau-
rerna visade sig vara oregerliga och im-
pulsiva, vagrade underordna sig. Magi-
kern fordrevs av sina skapelser och de
spred sig sedan over varlden.

Minotaurer ser ut som manniskor
med tjurhuvuden och svans, med
kropparna téckta av rodbrunt har. Mi-
notaurerna raknas som allatare. De har
ett temperamentsfullt sinnelag, och
deras liv styrs mer av kanslor an av
féornuft. Minotaurer blir ofta goda kam-
par, men ar alldeles for odisciplinerade
for att bli bra soldater. De har ingen
sarskild hemvist, utan ar spridda over
varlden. Minotaurerna har en primitiv
kultur, och péverkas starkt av omgiv-
ningen. Av detta skal saknar de ett eget
sprak. De brukar tala det eller sprak
som dominerar i deras uppvaxtom-
rade.

Pa grund av den natur minotaurer-
nas skapare har skankt dem kan de
inte bli magiker. De har ocksé problem
att aktivera magiska foremal. Nar en
minotaur férséker anvianda ett magiskt

MINOTAUR

(Homo minotaurus mutans)

foremal, som inte uppenbarligen ar ett
vapen, har han forst en 50% chans att
overhuvud taget inse vad den ska goéra
med foremalet. Lyckas det slaget kan
han anvanda det magdiska foremalet
utan problem i framtiden. Endast ett
slag ar tillatet per foremal.

Minotaur
Hemvist: Varierar
Vanlighet: Sallsynt

Antal: Varierar

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+24 35 SB 1T10
STO 3T+ 12 23 KP 18
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR  2T6+2 9

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 40% 1T6 (halv SB)
2 Néavar 50% 1T3

1 Stangning 30% 1T8

Naturligt skydd: 3 poang skinn
Férflyttning: L10

Fardigheter & Formagor: Minotaurer
ar oftast Stratrovare eller Jagare, men

kan aven vara Tjuvar eller Pirater.

v "

Detta ar en skrammande varelse som
bor i tropiska djungler. Den ar 2,5 me-
ter lang och har en méanniskoliknande
kropp, kloférsedda hander och fotter,
fladdermusvingar och fladdermushu-
vud. En onaqui &r intelligent och ond-

ONAQUI
(Onaqui anthropophagum)
skefull. Den behéarskar ofta nagra be-
svarjelser. Vanliga vapen fororsakar en-

dast halv skada pé varelsen. Magiska
vapen och vapen tillverkade av jade
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fororsakar full skada. Nar en onaqui
har dott upploses dess kropp i ett stin-
kande rékmoln.

Varifran dessa varelser kommer och
vad de gor i var varld ar obekant. De ar
mycket séllsynta och upptrader nor-
malt ensamma, ibland med ett litet
folje av zombier och skelett som de har
skapatsjalva. En onaquis favoritfoda ar
manniskohjartan.

En onaqui ar stor och manovrerar
darfor illa nar den flyger. Den ror sig
mycket tyst, men dess hjérta slar med
ett starkt bultande. Om en person
lyckas med Lyssna, s& hoér han ona-
quins hjartslag om den ar inom 15 me-
ter aven om onaquin har lyckats med
sin Smyga-fardighet. Onaquin har
samma typ av forméaga att orientera sig
i morker som fladermoss. En onaqui
kan darfor agera obehindrat i moérker
ndr han anvidnder denna férmaga. Den
kan inte samtidigt 14¢ga besvarjelser.

Onaqui

Hemvist: 3

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde

STY 4T6+6 20 SB 1T6
STO 2T6+15 22 KP 17

B ¢ 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 2T6+8 13

PSY 2T6+86 13

KAR 1 1
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 358% 1T8

2 Klor 36% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L12/F18

Férmégor och Fardigheter: 1T4 besvar-
Jelser valda av SL (expertkunskap), Fél-
lor 50%, Gémma sig 50%, Lyssna 75%,
Smyga 85%, Spara 756%, Upptéacka fara

80%.

Varulv kommer  fran tyskans
- "wer”=man och "wulf’'=varg, och be-
tecknar en person som dndrar skepnad
till vargform och da blir aggressiv och
ater manniskokott. Varulvar ar vanligt-
vis ménniskor som drabbats av en
sorts forbannelse som ger dem forma-
gan att dndra skepnad till. en varg med
otroliga krafter. Under fullmane (intraf-
far 3 natter per manad) forvandlas de
till fruktansvdarda bestar vid manens
uppgang och kan inte aterga till mansk-

VARULV

(Oklassificerad)

lig form forran manen gar ner. Det sags
att vissa aven kan bestamma sjalva vid
vilka andra tidpunkter som forvandling
kan ske. Forvandlingen tar 2 SR.
Varulvar tar endast halv skada (av-
rundat nedat) fran vanliga eller natur-
liga vapen. Denna halvering genomfors
efter att vapnet har trangt ig¢enom var-
ulvens skinn. Samma galler icke-ma-
gisk eld. Silvervapen eller magiska va-
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pen har normal effekt. Varulvar beho-
ver luft for att dverleva, sd vanliga satt
att déda dem ar genom drankning eller
strypning. Om en varulv dédas nar den
ar i vargform atergar den till mannisko-
form.

En rollperson drabbas av varulvs-
sjukdomen lykantropi om han blir bi-
ten och erhaller minst 1 poangs skada
av en varulv i vargform. Rollpersonen
kommer da att varje natt med fullméne
forvandlas till en varulv. SL skéter aven
spelares rollpersoner nar de befinner
sig i varulvsskepnad. Att bota lykan-
tropi ar mycket svart och kraver stark
magi. Ytterst fa personer som insjuk-
nar blir nagonsin friska igen. Det gar

En mansklig varulv
Hemvist: Nara manniskobosattningar
Vanlighet: Mycket séllsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde
STY X3 33 SB 1T6
STO X1 11 KP 20
FYS X1.5 17

SMI X 1.5 17

INT x0.5 8

PSY X1 11

KAR x0.2 2

Naturliga vapen GG
1 Bett

Naturligt skydd: 3 poéngs skinn
Forflyttning: Som en varg.
Fardigheter & Formagor: P4 grund av
varulvens fruktansvarda aggressivitet
och stridslust berdknas KP som medel-
vardet av STY, STO och FYS. Varulven
behaller alla de fardigheter han besitter
i mansklig skepnad nar han byter form.
De fardigheter som har INT som grund-
egdenskap halveras (avrunda nerat).

Skada

50% 1T8

daremot att avvarja sjalva omvandling-
en till varulv genom att dta minst 10
gram stormhatt nagra timmar innan
fullmanen skulle tvinga en till varg-
skepnad.

Nar en ménniska far vargskepnad sa
minskas hans normala intelligens och
den manskliga delen av sjilen for-
trangs till forman for bestialiska drifter.
Envarulv tillbringar sina natter med att
leta efter ett offer att ata. Nar en varulv
aterfar sin ménskliga skepnad kanner
han sig alltid svag och vill bara sova
under 2T4+4 timmar. Nar han sedan
vaknar upp brukar han komma ihag
vad han gjorde i varulvsform och far
svar angest for detta.

Det &r mycket svart att se att en man-
niska har blivit varulv. Ett osakert
tecken ar att varulvar har kraftig hér-
véxt, t.ex. pa hdnderna och i ansiktet.
Men manga manniskor har sddan héar-
véxt utan att ha smittats av lykantropi.
Personer som har drabbats av lykan-
tropi undviker att rora vid silver.

Aven andra raser én ménniskor kan
drabbas av lykantropi, men det ar mer
sallsynt. Alvfolk &r helt immuna. Halv-
langdsmaéan och dvargdar far ett radd-
ningsslag pa 4xFYS, och svartfolk far
ett raddningsslag pa 3xFYS.

—

\‘\.\
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Reptilmannen &ar manniskoliknande
varelser med krokodilliknande huvud,
grova klohander och en kraftig svans.
Deras kropp ar tiackt med ett tjockt
gront fjallpansar. De har ett eget sprak,
vars ord byggs upp av vasningar och
smackningar. Reptilman ar primitiva

REPTILMAN

< (Osteolaemus sapiens)
och Kkrigiska. Den é&r illa omtyckta av
alla andra intelligenta varelser och blir
nastan aldrig vl behandlade av dem.
Som vapen anvédnder reptilminnen
vanligen spjut, slungor och klubbor.

B

Reptilman
Hemvist: 6, 7 & 12
Vanlighet: Sallsynt

Antal: varierar

Grundegenskap | Typvéarde
STY  4T6+3 17 "SB 0
STO 476 14 KP 14
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 2T4 5

Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 30% 1T6
1 Svanssnart 20% 1T4
1 Bett 30% 1T8

Naturligt skydd: 3 poangs fjallpansar
Forflyttning: L10/510
Fardigheter & Formagor: Simma

100%, Jagartraning (dock ej Rida.)
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(Canis sapiens)

< VARGMAN

Vargmannen &r en séllsynt ras som lik-
nar manniskor, men som harvarghuvu-
den och gra péls som tacker hela krop-
pen. De ar primitiva jagare, som lever i
flockar. Deras sinnelag ar mycket
gruppinriktat och de samarbetar val
under en ledare. Sma grupper av varg-
man har slagit sig ner i civiliserade om-4 /£
raden, dar de ofta livnar sig som spe
jare i militara forband. Vargmannen
har sitt eget sprak. Nagra fa talar dven
manniskosprak, men med en mycket
stark brytning.

Vargman
Hemvist: 2, 4 & 5
Vanlighet: Sallsynt
Antal: 2T6+6

1 Be

tt

Grundegenskap | Typvarde
STY 4T6 14 SB 0
STO 3T6 11 KP 13
FYS 3T6+3 1%

SMI 2T6+9 16

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR  2T6+2 9

Naturliga vapen GC

25%

Skada
1T8

Naturligt skydd: Skinn 1 poang
Forflyttning: 10

Fiardigheter & Férméagor: Vanligen
Jjagartraning.
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'STENFOLK

Stenfolk s&gs ha skapats i urtiden av jor-
dens makter. De &r olika varandra pa
manga satt, men har nagra vasentliga sa-
ker gemensamt. Stenfolken ar pa ett mys-

tiskt satt forbundna med marken. Nar de 37

direkt eller indirekt saknar kontakt med
marken (t.ex. om de flyger eller seglar)
blir de férsvagade och yra (STY och SMI
halveras). En annan sak de har gemen-
samt ar livslangden: 260—-300 ar. Stenfol-
ken ar ocksa robusta, vilket visas genom
deras hoga FYS.

r A\

Detta ar en ndra sldkting till jattarna,
och ser ut ut som en jéttelik ménniska

| getter och far. De ogillar andra intelli-

CYKLOP >

[Lithanthropus c_yclops}

med endast ett 6ga i pannan. Avsakna-
den av djupseende ger cyklopen en
mycket 1ag SMI. Gykloper bor i bergs-
grottor och livnar sig pa att féda upp

genta varelser, inklusive andra cyklo-
per, och foredrar att fa vara ifred. De
tycker att méannisko- och alvkétt ar
delikat.

Cyklop

Hemvist: 5

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 4T6+6 20 SB 1T8
STO 2T6+30 37 KP 27
FYS 276+ 10 17

SMI 2T4 5

INT 2T6 7

PSY 2T6+3 9

KAR 1T4 3

Naturliga vapen GC  Skada

2 Navar 26% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L14

Féardigheter & Férmagor: Stor tri-
klubba 35%, Kiéttra 45%, Finna Dolda

Ting 10%.
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< DVARG >

(Lithanthropus plutonis)

Dvargarna ar ett hardfort slakte. De ar
ganska korta, men Kraftigt byggda. De
har djupt sittande 6gon med morker-
syn, och ett kraftigt langt helskagg.
Aven dvirgkvinnor har skigg. Dvargar
ar motstandskraftiga mot sjukdomar,
uthalliga och tappra. De &r ett stolt folk
som som aldrig glommer en vantjanst
eller en oforratt. Deras stolthet kan
driva dem till snar vrede, och till hand-
lingar som en mindre stolt omvéarld
anser vara ofornuftiga.

Dvarg
Hemvist:Vanligen 5 och 9
Vanlighet: Ovanlig
Antal: Varierar

Grundegenskap | Typvérde
STY 4T6 14 SB 0
STO 2T4+2 It KP 10
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 2T6+6 13

KAR 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
2 Knytnavar 256% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L8
Fardigheter & Férmagor: Dvardar ar

Dvargar ar giriga och alskar guld och
adla stenar. Som hantverkare och sme-
der ar de mycket skickliga och saker de
tillverkar brukar vdarderas hogre an
motsvarande saker tillverkade av
andra sldkten. Dvargarna ar det enda
slakte som vet hur man till fullo utnytt-

Jar den ypperliga metallen mithril.
Dvéargarna bosatter sig i grott- och
gruvsystem, helst vid rika malmadror.

Dvéargar ar for det mesta valutrus-
tade. Deras krigare brukar bara tunga
rustningar, yxor och armborst.

vanligen k6pman eller krigare.
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Jéattar ser helt enkelt ut som jéttelika
manniskor. De bor pa avldgsna isole-
rade stéllen dér de kan fa vara ifred och
bedriva jordbruk. Jattar ar enkla och
fredliga, och ar normalt alltid vanliga
mot folk som beter sig val gentemot
dem. Jattarna har en ganska enkel kul-
tur. De kan tillverka enkla saker sjalva,
t.ex. plogar, men koper mer avancerad
utrustning fran mer valutvecklade ra-

< JATTE

(Lithanthropus gigans)

ser, t.ex. dvargarna. Eftersom jattarna
ar sa starka behover de inte anvanda
avancerade vapen i strid. Deras favorit-
vapen ar en valdig traklubba.

De fa som dyker upp i manniskoom-
raden &r néstan alltid sadana som har
fordrivits fran sina byar for att de ar for
brakiga. Detta forklarar varfér de ar
sura och grymma.

En sex meter hog jatte
Hemvist: Varierar
Vanlighet: Sallsynt

Antal: Varierar

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+560 61 SB 4T6
STO 3T6+60 61 KP %2
FYS 1T6+18 22

SMI 3T6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR  2T6+2 9

Naturliga vapen GGC  Skada
2 Navar 70% 1T3
1 Spark 70% 1T86

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Férflyttning: L14

tar fungerar oftast som stratrovare.
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Begreppet svartfolk har skapats av man-
niskor, och har ingenting med deras ut-
seende att gora. Det anspelar i stéllet pa
deras motvilja mot dagsljus, och deras
forkarlek till nattens morker.

Svartfolken &r grova och barbariska,
men inte nodvandigtvis ondskefulla. De
har i alla tider levt 1 avsides belagna vild-
marksomraden dér de har livnért sig jakt
och primitivt jordbruk. Svartfolken ar kri-
giska till sin ldaggning, och nar en stark
ledare har lyckats ena flera stammar ar
det vanligt att han leder dem pa plund-
ringstag mot mer civiliserade trakter.

Svartfolken har ett gemensamt sprak,

svartiskan. Det ar uppsplittrat p4 manga
olika dialekter, och om tva svartvarelser
fran olika stamrnar mots har de ofta svart
att forstd varandra. Svartiskan har inget
eget skriftsprak. Pa vissa stillen har de
anpassat manskliga alfabeten till sitt
sprak, men de flesta svartstammar an-
vander inte skriftsprak.

Svartfolken dgnar sig ytterst sallan &t
magi, vilket SL bor ta hansyn till.

Med undantag for trollen har svartfol-
Ken en kortare naturlig livslangd an man-
niskan. De blir vuxna pa 10—16 ar, och
borjar bli gamla vid 3640 ar alder. Nar de
vél borjar dldras gar det snabbt utfér med
dem. Troll ar mer seglivade, formodligen
beroende pa deras redenerationsfor-
maga, och lever ofta i hundratals ar.

- ORCH '
(Styganthropus ioanni) :

Orch

Hemvist: 2 & 5
Vanlighet: Ovanlig

Antal: varierar
Grundegenskap | Typvarde
STY 4T6 14 SB 0
STO 3T6 11 KP 11
FYS 3T6 11

SMI 2T6+3 10

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 26% 1T3

1 Spark 28% IT6

kan dven vara tjuvar och pirater.

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Fardigheter & Férmagor: Orcher ar
vanligtvis kridare eller stratrovare, men

Orcher ar ungefar lika stora som man-
niskor men kraftigare byggda. Deras
utseende ar beskrivet i grundreglerna.
Orchklanerna lever oftast i skogar eller
bergsomraden. P4 manga stdllen har
de besegrat dvargstammar och tagit
over deras boningar. Onda varelser har
ofta orchstyrkor i sin sold, eftersom de
ar hansynslosa krigare. Orcher ar all-
deles for hetsiga och stridslystna foratt
bli bra soldater. De ar sallan officerare
utan brukar i organiserade truppstyr-
kor sta under méanskligt befal. Orcher
tycker illa om dagsljus och foredrar
nattens morker. Orcher och dvargar
hatar varandra och har utkampat
manga brutala krig mot varandra.
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Hemvist: 2, 3,5 & 9
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1-2

Grundegenskap Typvérde
STY 3T6+24 35 SB 1T10
STO 3T6+12 23 KP 18
FYS 2Te+6 13

SMI 2T6+3 10

INT 2T6 T

PSY 3T6 11

KAR 2T4 5

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 45% 1T3

1 Spark 45% 1T6

. RESE
(Styganthropus magnus) > ar latta att lura med intelligenta ordle-
kar, blandande magi och andra trick.
Resar ar ett mellanting mellan jattar | Resar brukar anvénda klubbor i strid.
och stora orcher. De &r 6kénda for stor | Resar klarar sig bra i dagsljus, men fo-
styrka och grymt beteende. Vanliden | redrar som de flesta andra svartfolk
bor de i grottor och ruiner i vildmar- | nattens morker. De har morkersyn.
ken. Resar brukar ofta leva ensamma, 3
men bor ibland tillsammans med grup-
per av svartalfer och orcher. I sddana
grupper brukar resarna vara fram-
stdende kampar, men séllan ledare. De
¢
Rese

Naturligt skydd: 1 poangs hud
Forflyttning: L10

Fardigheter & Formagor: Stor Tra-
klubba #0%, Spara 45%, Lyssna 65%,

Goémma sig 0%, Upptéacka fara 25%.
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SVARTALF

(Styganthropus vulgaris)

Svartalfernas utseende och samhalls-
skick ar beskrivna | grundreglerna.
Svartalfer anstélls sidllan som legosol-
dater eftersom de &r kanda som lata
och opalitliga. Svartalferna timjer ofta
ulvar som de anvander som rid- och
A vaktdjur.

Svartalf
Hemvist: 5
Vanlighet: Vanlig
Antal: varierar

Grundegenskap | Typvéarde
STY 2Te+2 9 SB 0
STO 2T4+2 7 KP 10
FYS 3T6e 11

SMI 3T6 11

INT 2T6+2 9

PSY 3T6 11

KAR 2Te 7

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T8

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Fardigheter & Foérmagor: Svartalfer
ar normalt stratrovare, men kKan aven
vara krigare och tjuvar.
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< SVARTNISSE

(Styganthropus brevis) eller slavar. De bar vildigt sallan goda
rustningar och som vapen brukar de
Dessa tillhor det minsta av svartfolken. | anvanda kortsvard, dolkar eller kast-
De lever ibland i egna stammar, men | spjut. De har en mycket klen kropps-
aterfinns ofta tillsammans med vanliga | bygénad och ofta forvridna langsmala

svartalfer, vanligtvis som deras livegna | huvuden.

Svartnisse
Hemvist: 5
Vanlighet: Sallsynt
Antal: varierar

Grundegenskap | Typvéarde
STY 2T4 5 . SB 0O
STO 1T2+1 3 KP 5
FYS 2T6 7

SMI 378 11

INT 2T6+1 8

PSY 3T6 11

KAR  2T6 7

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 16% 1
1 Spark 18% 1T2

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Fardigheter & Formagor: Stratrovar-
traning (kan inte VARDESATTA)
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Det finns flera olika trollraser. Har kom-

mer den vanligaste att behandlas. Fol-

jande regler galler gemensamt for de
flesta troliraser:

e Troll har en fruktansvdard uppsyn
och sprider skrack om sig. Alla inom
15 meter fran ett troll maste sla
INTxS eller lagre med 1T100. Miss-
lyckas man ska man sla p4 SKRAGK-
TABELLEN (se spoken i regelbo-
ken).

e Troll avder en fruktansvard stank
som ingen i narheten kan missa. Sa
snart djur kanner av denna lukt bru-
kar de bli orolida och kan ibland
(25% chans) drabbas av panik. Om
en rollperson skulle befinna sig
inom tre meter fran ett troll méaste
han omedelbart sla lika med eller
lagre an FYSx5 med 1T100. Ett miss-
lyckande innebar att rollpersonen
drabbas av andningssvarigheter pa
grund av den otroligt starka stanken.
Om han drabbas av andningssvarig-
heter sa varar de i 2T6 SR och effek-
ten blir att alla SMI- och STY-base-
rade fardigheter sjunker med tjugo-
fem (—28) tills han aterhdmtat sig.
Star sedan personen kvar néra trol-
let maste han sla igen for att se om
han klarar stanken. Klarar man tar-
ningsslaget hander ingenting. Svart-
folk klarar alltid stanken.

® Vanlida vapen skadar visserligen

troll, men de kan regenerera (ldka)

sadan skada med 3 poang/SR. En-
dast magi, magiska vapen och vanlig
eld ger skada som de inte kan rege-
nerera.

< TROLL >

(Styganthropus rex)

® De flesta troll &r radda for eld, efter-
som det ar en av de fa sakerna som
kan tillfoga dem skada. Troll méaste
sla INTx4 eller 1agre med 1T100 for
att vaga ga inom tre meter fran en
eldkalla.

e Troll blir omedelbart forstenade om
solens stralar faller pa dem. Av
denna anledning avskyr de att over-
huvud taget vistas utomhus under
dagen, oavsett vadret. For att ga ut
under dagtid krdvs det att omstédn-
digheterna ar synnerligen tvingade
for trollet. Dessutom maste det sla
INTX3 eller lagre med 1T100. Alla
SMI-baserade fardigheter minskas
med 15 for ett troll som ar utomhus

Troll

Hemvist: 3,5, 8 & 9
Vanlighet: Sallsynt
Antal: varierar

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 25 SB 1T6
STO 2T20+4 25 KP 19
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+3 10

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 1T4 3

Naturligt skydd: 4 poangs hud
Forflyttning: L10

Finna dolda ting 45%, Upptécka fara

25%, Hoppa 30%.
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Naturliga vapen GC  Skada
2 Klohander 35% 1T6
1 Bett 25% 1T6 (halv SB)

Fardigheter & Formagor: Smyga 35%,




under dagen. har. Ogonen lyser med ett gult sken i
® Alla troll har morkersyn. morker. De har Kloliknande hander
e Troll kan anvanda rustningar. Rust- som ar farliga vapen och Kkraftiga

ningens och hudens absorption ad- huggdtander. =

deras samman i strid. -
® Gemensamt for troll ar att de har )
mork hud som ar valdigt hard och | /
tjock, langt, smutsigt och stripigt
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De olika alvfolken ar till det yttre mycket
olika men besitter vissa sarskilda egen-
skaper som visar att de ar beslaktade med
varandra. Den viktigaste ar avsaknaden
av alderdom. Nar en varelse fran ett dlv-
folk nar vuxen alder slutar han eller hon
dldras. Han eller hon tycks sedan kunna
leva hur lange som helst, eftersom han
eller hon ar immun mot alla sjukdomar,
och endast kan do av valdsamma orsaker.
Alvfolken saknar ocksa vissa andra
manskliga svagheter, t.ex. behover de inte
sova mer an ett par timmar varje natt.
Alvfolken pupiller dr inte runda som pé en
manniska utan linsformade som pé en
katt. Det finns mycket stora psykologiska
skillnader mellan dlvfolken och de ovriga
av varldens intelligenta raser, fororsakade
av alvfolkens extremt langa liv. Alvfolken
har en mycket likgiltig syn pa materiella
ting, eftersom de slits ut eller forstors sa
fort matt med alviska matt. De har nastan

aldrig brattom, eftersom de arvanavid att 47

ha stora tidsrymder till sitt forfogande. De
tillbringar garna mycket tid med att medi-
tera dver skona ting och upplevelser.

En annan sak som alvfolken har gemen-
samt ar spraket. De talar alla alviska, ett
melodiskt och vokalrikt sprak. Tack vare
sin skonhet och sin rikedom pa vackra
sprakbilder har detta sprak blivit upp-
skattat dven av manniskorna, och manga
manskliga diktare och poeter har lart sig
dlviska. Alvfolk lever i ett harmoniskt for-
hallande till naturen. Manniskornas och
dvargarnas attityd att naturen ar nagot
som ska utnyttjas ar helt frimmande
for dem. Alvfolken behandlar naturen
mycket hansynsfullt och brukar dess rike-
domar pa ett varsamt satt.

Alvfolken har ofta olika magiska forma-
gor, och deras mentalitet 4r sadan att stu-
dier i magi passar dem. Det ar darfor inte
ovanligt att finna t.ex. en skogsalv som
istallet for jagartraning har studerat hos
en trollkarl och uppnatt stor skicklighet i
magi.

7 N\

Det finns manga sorters alver i varlden.
De vanligaste och mest kdanda ar skogs-
alverna (P, nobilis sylvanus) lever djupt
inne i 16v- och barrskogar. Andra kanda
alvslakten ar silveralverna (P. nobilis
argentus) som lever ett nomadiskt liv
bland himmelens moln, grottalverna
(P. nobilis troglodytes) som lever bland
Jattelika svampar i underjordiska grot-
tor och graalverna (P. nobilis nauta),
vars skepp fardas vida over varldsha-
ven.

Alverna liknar manniskor, men skil-
Jer sig fran dem p4a vissa tydliga satt.

ALV
(Palaeanthropus nobilis)

Deras 6ron ar spetsiga. Alvmaéan saknar
helt skaggdvixt. Alver ar kortare och
spensligare dan méanniskor, men detta
kompenseras av hégre smidighet och
intelligens.

Alverna lever ett enkelt liv helt i har-
moni med naturen. De anser sig vara
skapade av Moder Jord och satta att
varna och varda alla de livsformer hon
har frambringat. Narhelst alverna ut-
nyttjar naturen, genom jakt, jordbruk
eller pa annat sétt, gor de det med om-
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sorg och forsiktighet. Alvernas tekno-
logi &r begransad, men i gengild ut-
vecklad till hogsta masterskap inom
sddana omréden som jordbruk, traar-
bete och bagtillverkning. Alverna ogil-
lar teknologiska kulturer som exploate-
rar naturen for vinstens skull. Detta
stéller dem i konflikt med manga val-
utvecklade Kulturer, sarskilt sjofarare
(som behover mycket timmer till
skepp) och industriella (som behéver
ved till sina smedjor). Av dessa skl
tycker alver mycket illa om dvargar.
Men alvernas varsta fiender ar svart-
folken, vars barbariska och krigiska
kulturer har bragt stor forodelse till
platser alvstammar har dlskat hogt.
Alverna lever oftast i stammar eller
Klaner under ledning av en stam- eller
klandldste. Med manskliga matt ar alv-

samhallena mycket harmoniska och
fria. Det finns fa lagar, och alverna sam-
arbetar frivilligt och utan vinningslyst-
nad for samhallets basta.

SKOGSALV

En skogsalv har blont har med en latt
gron ton, och grona ogon. Skogsalver
bygder sina permanenta boningar i
kronorna pa hoga trad. Deras magiker
har forméagan att fa tradet att vaxa fram
grenar med onskat utseende, vilket in-
nebar att de inte behover ta till nagra
yttre bygdmaterial. Det basta tradsla-
get for detta ar silverlinden. Dessa alv-
bostdder anses alltid vara kamoufle-
rade for icke-alvfolk. De gar endast att
upptacka fran marken med ett fram-
gangsrikt anvandande av Finna Dolda

Ting. Skogsalverna samarbetar ofta
med urtraden.

SILVERALV

De bevingade silveralverna lever ett
luftburet liv. Deras hem ar Garanor, en
slags 6 som svéavar flera kilometer upp i
luften, och drivs omkring av varldens
vindar. Dess ovansida ar tédcktav 6ppen
kuperad terrang. Dar sags det finnas
allehanda legendariska varelser t.ex.
pegaser, men fa icke-alver har varit dar,
och ingen vet darfor sakert besked. Sil-
veralver har dven den markliga forma-
gan att fa ovansidan av moln att bli sa
harda att man kan vistas dar inom en
radie av 30 meter fran alven. Formagan
ar automatisk och kraver inga tar-
ningsslag. Detta utnyttjar silveralver-
nas stammar for att stréova vida om-
kring over véarlden. Silveralverna foder
upp hjordar av pegaser. En silveralv har
silverblont har och ljusbla 6gon.

GROTTALV

Grottalverna lever i stora grottsystem
under markytan, dar de odlar svamp.
De har brunt har och bruna 6gon, jatte-
stora 6ron och en blek hy. Eftersom de
till storsta delen lever sitt liv i morker
har de utveckla ett system att "se” med
ljud, pd samma séatt som fladdermass.

.De avger ljud som ar sa hogfrekventa

att de inte uppfattas av andra varelser
an fladdermoss. Med hjalp av ljudens
eko kan sedan grottalven agera helt
obehindrad i morker. Med dess hjalp
kan han t.o.m. "se” osynliga varelser.
Nar en grottalv anvander detta sinne
kan han inte tala, lyssna pa vad andra
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SKOGSALV
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sager till honom eller anvdnda nagon
form av magi. Sinnets rackvidd ar en-
dast 16 meter. Detta gor att grottalver
sdllan anvénder projektilvapen, efter-

Alv

Hemvist: Skogsalver 2 & 3, Grottalver
8, Graalver 12 & 13, Silveralver sarskilt
Vanlighet: Skogsalver ovanliga, 6vriga

séllsynta

Antal: varierar
Grundegenskap | Typvirde
STY 2T6+3 10 SB 0
STO 2Te+2 9 KP 10
FYS 3T6 11

SMI 3T6+3 14

INT 4T6 14

PSY 3T6 11

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

1 Spark 26% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10(F30)

Fardigheter & Formagor: Skogdsalver,
silveralver och grottalverna ar oftast
trdnade som jagare. Graalverna ar
oftast trdnade som pirater. Alvernas
favoritvapen ar spjut och bagar. De

som deras langa rackvidd oftast inte
kan utnyttjas. Istéllet brukar de féredra
kastvapen. Grottalverna kommer ofta i
konflikt med dvéargar, eftersom de ar
intresserade av samma omraden, men
till helt olika syften.

GRAALV

Graalverna har gratt har och gra ogon.
De ar djarva och skickliga sjofarare.
Alla graalver har automatiskt Simma
100%. De beter sig inte som pirater,
men har likadana bakgrundsfardighe-
ter. Grdalverna har sina boningar pé
stora segelskepp, och 1amnar dem sal-
lan. De byggder sina skepp pa samma
satt som skogsalverna bygger sina bo-
stader. Deras skepp ar gjorda av havs-
lind, som kan leva i saltvatten, och vars
Iovverk fungerar som ett segel. Manga
vaxtarter som producerar nyttiga fruk-
ter och andrating lever i symbios bland
havslindens grenar. Graalver samarbe-
tar med intelligenta delfiner. Det han-
der ofta att en delfinstam slar sig sam-
man med en graalvsstam och foljer
deras skepp Over havet.

anvinder inte klubbor.

r X

NYMF
(Palaeanthropus nymphos }>
Nymfer ser ut som unga vackra ménni-
skokvinnor. De finns pa manga stallen,
men visar sig sdllan for andra varelser.
Nymferna &ar av tre slag: oreader
(bergsnymfer) som haller till i berg och

grottor, dryader (skogsnymfer) som le-
ver i skogar och glantor samt najader

(kéllnymfer) som lever vid floder och
vattenkallor. En oread har sin boning i
engrotta. Dryaderna brukarboiihaliga
trad. Najaderna bygger sig kojor under
vattnet. En nymf lamnar inte frivilligt
det omrade dar hon har sitt hem och
om det forstors dér hon av sorg. Det-
samma hander om nymfen tvingas
lamna sin hemtrakt. Nymfer alskar
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skonhet och kan bli foralskade i vackra
manniskor och alver.

Nymfer sldss inte sarskilt vél, utan
forlitar sig istdllet p& sin skénhet och
magi. | den trakt dar deras hem ligger
har de formégan att dolja sig fullstan-
digt for forbipasserande. Nymfer ogil-
lar att andra intelligenta varelser tran-
ger in pa deras omraden, och undviker
dem om det inte rakar vara sa att det

ror en attraktiv man. Honom kan de
istdllet fors6ka charma med sin skon-
het. Alla nymfer har en naturlig for-
maga att laka sarade genom mystiska
sanger och handpalaggning, (l1aker 1T6
KP per person och dag). Nymfer ar
mycket duktiga pé att sjunga och véva.
Kallnymfer kan andas sotvatten, och
de kan ge denna formaga till den de
tycker om.

Nymf

Hemvist: Dryader 2 & 3, Oreader §,
Najader 7

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1T6

Grundegenskap | Typvarde
STY 2Te 7 SB 0
STO 2T6+3 10 KP 12
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6+ 15 22
Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Fardigheter & Féormagor: Botanik
76%, Gomma Sig 100%, Sjunga och
Spela 100%. Nymfer kan rikta en char-
skoliknande varelser av manskon. Om

pa motstandstabellen blir mannen
omedelbart mycket vanligt instalid till

att skada henne pa nagot sitt. Om hon
han kan. Mannen blir dock inte slav

trollen over sig sjalv. Charmattacken

har en réackvidd pa 10 meter.
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nymfens KAR overvinner mannens INT

nymfen, och kan absolut inte tanka sig
begar hans hjalp stéller han upp sa gott

under nymfens vilja utan behaller kon-




SATYR

(Palaeanthropus faunus)

g

Satyrer ar varelser som har en manni-
skas kropp, armar och huvud men bak-
benen och svansen av en get. De har
sma horn i pannan och gar upprétt som
en manniska pa bakbenen. Satyrer fo-
redrar att halla till i skogar. De ar skick-
liga pa att framstalla utomordentliga
viner som de alskar att dricka. Satyrer

1

Satyr
Hemuvist: 2 & 3
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1T6

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6 11 SB 0
STO 2T6+3 10 KP 11
FYS 3T6 11

SMI 2T6+6 13

INT 3Te 11

PSY 3T6 11

KAR  2T6+1 8

Naturliga vapen GC  Skada
1 Stangning 5% 1T6
2 Néavar 26% 113
1 Spark 268% 1T6

Naturligt skydd: 1 poangs hud
Forflyttning: L12

Fardigheter & Formagor: Sjunga &
Spela 60%. Jagartraning. Nar en satyr
har med kvinnor att gora anses han
KAR vara 6 poang hogdre an normalt.

har bra lukt- och smaksinne. De avger
en stark myskdoft som alla kvinnor fin-
ner tilltalande. Satyrer tycker om att
agna sig &t musik och dans. Deras favo-
ritinstrumentet ar panpipor utskurna
frdn vassrér. Om en satyr framgangs-
rikt anvander sin fardighet Sjunga &
Spela hojs hans KAR med 1T6 under
2T6 minuter. Favoritvapnet ar kast-
spjut. 5.

SKOGSRA

(Oklassificerad)

Man ar inte helt saker pa att skogsrana
tillhor alvfolken, darfor att deras natur
ar sa ondskefull. De kan mojligen vara

avlagsna och forfallna slaktingar till
nymferna. Ett skogsra ser ut som en
mycket vacker och attraktiv kvinna.
Hon ar vanligen mycket lattkladd pé ett
avslgjande satt. Nar man ser skogs-
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raets baksida inser man dock genast
att hon inte &r en méanniska; den ar
namligen tacktav bark. I ovrigt vet man
mycket lite om dessa mystiska skogs-
innevanare.

Skogsraet forsoker locka manliga
skogsvandrare péa villovagar sa att de
gar vilse och dor av umbaranden.
Skogsraet har formagan att suga upp
den livsenergi som stroOmmar ur en
svaltande och torstande manniska och

pa sd satt uppratthélla sin egen exi-
stens. Ett skogsrd kan gora en charm-
attack mot en man som ser henne pa
samma satt som en nymf, men ar be-
gransad till en attack per minut. Den
man som blir offer féor hennes fram-
gangsrika attack borjar omedelbart
springa mot henne, oavsett var hon be-
finner sig. Alver och svartfolk ar im-
muna mot hennes charmattack. Man
skydda sig fullstandigt mot den med
hjalp av besvarjelsen BESKYDDARE.
Ett skogsra gar aldrig i narstrid, och
det finns ingen varelse som har forma-
gan att hinna ikapp henne inne i en
skog. Man kan endast skada henne
med avstandsvapen och magi. Ett
skogsras doda kropp loses upp i ett
rokmoln och forsvinner sparlost.

Skogsra

Hemvist: 2 & 3 i tempererade klimat-
zoner

Vanlighet: Mycket séllsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+1 8 SB 0
STO 1T6+86 10 KP 10
FYS 2T6+3 10

SMI 3T6+8 17

INT 2T6+6 13

PSY 2T6+6 13

KAR 216+ 7 14

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: Ett skogsra ror sig alltid 5
snabbare d4n hennes snabbaste forfol-
jare.

Fardigheter & Formagor: Gomma sig
100%. Charmattack.
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SVANMO

<{Paiaeanrhropus cygniforma)
Detta ar en mycket sallsynt ras bland
alvfolken, formodligen slakt med nym-
ferna. Svanmaoer ser ut som unga fagra
kvinnor. De lever vid vattensamlingar i
vildmarken, ofta i sillskap med kall-
nymfer. Dar bygder de kojor som bo-
stader.

Svanmons unika egenskap ar att hon
kan véaxla form till en vit svan narhelst
hon énskar. I svanform behéller flickan
alla sina grundegenskaper, fardigheter
och formagor. Hon kan fortfarande
tala. Formforandringen tar en SR.
Flickans klader och utrustning tar inte

del av forandringen. Darfor bar honsal- ' 7

Svanmo

Hemvist: 7

Vanlighet: Mycket séallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 2T4+3 8 SB 0
STO 2T4+3 8 KP 11
FYS 2T6+6 13 .

SMI 2T6+10 17

INT 2T6+6 13

PSY 4T6 14

KAR 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada
1 Spark i mansklig form 20% T4
2 Navar i mansklig form 20% 1T2
2 Vingslag i svanform 20% 1IT3

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10/F40

Fardigheter & Foérmagor: Simma
100%, Jagartraning (dock ej Rida), Alla
svanar inom 100 meter fran en svanmao
star under hennes kontroll genom tele-

pati.

lan rustningar eller andra klumpiga
plagg. Om en svanmao bar en rustning
ar den aldrig tyngre &n lader. Hon slass
oftast med slunga och kort spjut.
Svanmoer ar enstoringar till sin na-
tur, men kan ibland bli fast vid en man
(antinden manniska eller alv). Alver
och manniskor blir fader till svanmoéer-
nas dottrar. Alla svanmoer lider av cell-
skrack och avskyr darfor att vara inom-
hus. Det ar med storsta motvilja de gar
in i en grotta eller ndgot liknande
underjordiskt utrymme.
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Alvor &r ett sméavéxt folkslag med de-
nomskinliga vingar, spetsiga oron och
mandelformade 68on. De lever oftast i
idylliska delar av skogar. Alvor &r nor-
malt synliga, men kan bli osynliga nar-
helst de vill. De kan ldsa andra intelli-
genta varelsers tankar. De dr mycket
for rackartyg och gillar att spela spratt
med de personer som ar dumma nog
att passera idenom deras skogar. Deras
favoritvapen ar sviard som i storlek
motsvarar en dolk och gor 1T3+1 och
bagar som ¢6r 1T4+1 i skada. Alvorna
skjuter magiska pilar. Pilarna finns i tre
olika varianter:

1. Om denna pil tréffar och gar ide-
nom eventuell rustning si kan den ge
sova offret. Bestdm pilens magdiska
styrka genom att sla 2T6+5, och korsa
den mot offrets PSY pa motstandsta-
bellen. Lyckas detta slag s sovs offret

ned i 3T6 timmar, annars hander inget.

2. Om denna pil tar sig idenom even-
tuell rustning, och slaget pa mot-
standstabellen lyckas enligt ovansta-
ende procedur, sd drabbas offret av
minnesforiust som géller 1T6 dagar ba-
kat i tiden.

3. Denna pil gor bara vanlig skada
utan négra extra magiska effekter.

Eftersom élvor kan goéra vad de vill
medan de dr osynliga ar det svart att fa
tag pd dem. Chansen att lyckas traffa
dem med ett vapen minskas med sjut-
tiofem (—75) nér de ar osynliga.

Alva
Hemvist: 2 & 3
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1T20
8 Grundegenskap | Typvéarde
K STY 1T+ 1 ! SB 0
§ STO 1T2 2 KP 3
FYS 1T4 3
§ SMI  2T6+6 13
e INT 3T6 11
i psy aTe 1
KAR 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 18% 1
1 Spark 16% 1T2

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L6/F10
Fardigheter & Foérmagor: Bage 45%,
Dolk 45%, Botanik 85%, Sjunga och

Spela 85%, Stjila foremal 85% Alvor har

som naturlig férmaga att kunna lasa

andra intelligenta varelsers tankar och

att kunna bli fullstdndigt osynliga nar-

helst de vill. De behérskar besvérjelsen

AVBILD till 95%.
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- Legendariska varelser

® Ambiorm ® Flygodla
® Basilisk ® Gorgon

® Drake e Grip

® Drakorm ® Harpya

® Enhdrning

7

Hippogriff ® Kimera e Sfinx

Hydra ® Mantikora e Syrodla
Insektoid ® Pegdas e Tunnelmask
JatteamoOba e Rock e Urtrad

AMBIORM

(Pseudoserpens dicapitum)

Detta ar en enorm orm som har ett
huvud i bada dndarna. Huvudena &ar
utrustade med glodande gula 6gon.

Ambiorm
Hemvist: 8

Antal: 1-2

Vanlighet: Mycket séllsynt

Grundegenskap | Typvérde

*Ett bett fran var huvud.

Forflyttning: L10

ting 50%.

STY 3T6+11 22 SB 1T4

STO 3T6 11 KP 17

FYS 1T6+18 22

SMI 1T6+12 16

INT 4 4

PSY 1T6+15 19

Naturliga vapen GC  Skada

2 Bett® 60% 1T4 (halv SB)
+ gift(styrka
10)

Naturligt skydd: 3 poangs skinn

Fardigheter & Formagor: Finna dolda

Ambiormen ar bjart grén med en rod
zick-zackmonstring langs rygden. Om

en ambiorm huggds i tva delar, sa vaxer
det fram tvd nya huvuden i de lediga
andarna efter ungefar en veckas tid. All
skada som inte astadkoms av eld eller
syra kan den regenerera med 2 poang
per SR. Varje bett som penetrerar even-
tuell rustning innehéller ett gift med
styrka 10. Ambiormen har tva hjarnor,
men bara ett psyke.
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Basilisken &r en liten drafargad 6dla
med tupphuvud och tuppfétter. Den
har ett par svarta fladdermusvingar.
Ogonen &r stora och vita. Basilisken
kan forstena sina motstandare med sin
blick. Varje SR kan den angripa en va-
relse med sin blick genom att forsoka
overvinna offrets PSY med sin egen pa
motstandstabellen. Lyckas forsdket
har offret omedelbart blivit till sten,

[Viperigallo necatrix)

< BASILISK

misslyckas forsoket hédnder ingenting.
Basiliskens blick tranger igenom ma-
giska forsvar som om den vore en be-
svarjelse med effektdrad 1. Blicken &r
snabbare dn ndgot vapen och basilis-
ken angriper darfor alltid forst under
en SR. En basilisk flyder sakta och inte
sarskilt bra.

Basilisk

Hemvist: 1,2, 3,5,6,8 & 9
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde
STY 2T6 73 SB 0
STO 2T4+1 6 KP 9
FYS 3T6 11

SMI 2T6+6 13

INT 5 5

PSY 1T6+12 16

Naturliga vapen GC  Skada

1 Blick spec Forstening
2 Klor 45% 1T6

Naturligt skydd: 1 podng skinn
Forflyttning: L4/F8

Fardigheter & Formagor: Gomma sig

30%, Smyga 45%.
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(Octopus gigans)

< BLACKFISK

En sex meters bldackfisk
Hemvist: 12 & 13
Vanlighet: Sallsynt

Antal: |

Grundegenskap | Typvarde
STY 36 36 SB 2T6
STO 36 36 KP 24
FYS 12 12

SMI 1T6+13 17

INT 5 5}

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett® 70% 1T6 (halv SB)
8 Tentakler 80% 1T4

*Bldckfisken kan anfalla upp till atta
offer samtidigt med sina tentakler. Om
en attack lyckas och blackfisken sedan
overvinner offrets STY med sin STY pa
motstandstabellen har den dragit offret
mot sin ndbb. Nédsta SR kan det offret
anfallas samtidigt med bade tentakler
och bett. Bldackfisken kan endast anfalla
ett offer per SR med sin nabb. Den kan
gora alltsé nio attacker under en SR.

Naturligt skydd: Skinn 1 poang
Forflyttning: S12

Fardigheter & Formagor: Gomma Sig
60%: En blackfisk kan avsondra ett
blackmoln som ger fullstandigt morker
inom en viss volym (1 kubikmeter/STO-
poang). Blackfisken kan utsdndra ett
blackmoln per dygn.

/P-‘-‘.\\

Attaarmade blackfiskar finns i alla
upptankliga storlekar. Endast de rik-
tiga stora kan utgdra nagon fara for roll-

- personer. [ sagovarlden har man sett

blackfiskar med en diameter pa upp till
20 meter. Man berdknar blackfiskar
STY, STO och FYS pa ett helt annat satt
an for andra varelser. For varje halvme-
ters diameter (fran tentakelspets till
tentakelspets) far blackfisken 3 STY,
3 STO och 1 FYS. Blackfiskar har ofta
nasten i undervattensgrottor.
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9

(Draco horribilis)
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Drakar ar de mest fruktansvérda varel-
ser man kan moéta i Drakar & Demo-
ners varldar. De ér gigantiska och far till
och med jattar att verka sma. De ar
odleliknande med stora vingar, vassa
Klor och tédnder, och en kraftig svans
vars snart har en otrolig kraft. Deras
Ogon ar rubinroda och blixtrar hotfullt
nar de blir arda. Kroppen ar tackt av
bronsfargade fjall. Drakars syn ér skar-
pare én hokens. Deras horsel uppfang-
ar ljudet av fienders andhamtning och
deras luktsinne kan identifiera varje
varelse med ras och alder. Drakar har
morkersyn vilket gor att de kan se le-
vande varelser i morker, och de har en
osviklig kdnsla som pekar ut den unge-
farliga riktningen till varelser som hy-
ser ont uppsat mot dem. Kénslan ar
tillrackligt exakt for att draken ska

kunna avfyra en eldkvast med normal
traffsakerhet.

Drakars fjallpansar &r néstintill oge-
nomtrangligt pa oversidan av kroppen.
Pa undersidan &r de vanligtvis lite mju-
kare. Men drakar alskar att vila ovanpa
sina skatter. Mynt och adelstenar fast-
nar och bildar en god forstarkning till
det naturliga pansaret. Det finns dock
alltid en 50% chans att skattpansaret
inte ar heltdckande utan att det lamnar
ndgon eller nagra kritiska punkter
bara.

En drake &ar ett skrackinjagande
vdasen. Alla intelligenta varelser som
moter en drake (ej drakungde) méste
sla en gang pa skrdcktabellen. Alla
ointelligenta varelser flyr i vild panik.
Ser ndgon in i drakens 6gon méste han
omedelbart sld INT x5 eller lagre med

IT100 eller sta helt paralyserad tills
draken sldpper 6gonkontakten.

N4r man moter en drake i hans héla
sa ar det 6% chans att en kvinnlig drake
ocksa ar med tillsammans med: (sla
1T6) 1-2= 1T4 drakungaroch 3-6= 1T8
drakégg. Nar en rollperson gar in i en
drakhala sd kan SL antingen sjalv av-
gora vad draken gor eller sla 1T20 pa
nedanstdende tabell:

1T20 Drakens aktivitet

1-10 Sover! Kontrollera varje SR
dérefter om draken hor nagot
och vaknar. '
Latsas sova! Draken ar vaken
och latsas bara sova. Den van-
tar pa det rattatilifallet att Gver-
raska.
Vaken! Draken ar vaken och
hor ndr nagon kommer nér-
mare. Sa snart nagon kommer
in i stora grottan tilltalar dra-
ken dem.
Borta! Nar ndgon kommer in i
stora grottan visar det sig att
draken verkar vara borta. Sla
var femte minut for att se om
draken dyker upp. Det gor den
om man slar en etta pa 1T6.
Borta! Som ovan, men 1T4 dra-
kungar finns dar. Nu dyker dra-
ken upp om man slar en etta
eller tvaa.

Drakar ar berémda for sin intelligens
och for sin forkarlek for gator, ordlekar
och liknande som utmanar deras intel-
ligens. De dillar smicker och lismande
fraser, men de blir nastan aldrig lurade
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av de tomma orden. Om man Dblir till-
talad av en drake ar det hur som helst
battre att ge ett lismande svar an att
halla tyst eller, &n varre, svara med en
forolampning. Drakars humor ar haf-
tigt, och de ger snabbt igen for en foro-
lampning.

Drakar ar elaka, grymma och giriga.
De alskar att samla pé sig vardefulla
foremal och andra skatter. Drakar 6de-
lagder garna hela hdrader eftersom de
gillar att terrorisera folk och fa. Ofta
begdr de tributer mot att de lamnar ett
omrade ifred, for att sedan svika sina
I6ften och branna och plundra i alla
fall. Gamla drakar har pa detta satt
samlat ihop enorma skatter. Med sti-
gande dlder borjar drakar tréttna pa att
harja och tillbringar istallet alltmer tid
med att ligga pa sina skatthégar och
dromma om njutningar.

Drakar haller oftast till i stora sten-
grottor. Dar finns ofta ett antal ingangar
som &r sa stora att draken kan ta sig
fram genom dem. Ur dessa ingangar
kommer det &nga och rok. Omradet
kring en drakhdla brukar vara livlost
och forbrant. Sjalva drakhalan stinker
fruktansvart av svavel. Dess stengolv
blivit svart anfréatt av drakens syralik-
nande avsondringar. Drakhdlans hu-
vudgrotta ar alitid sa stor att draken
kan stracka ut sig och spanna ut sina
vingar. | huvudgrottan ligger drakens
skattbadd, och om draken ar inne lig-
ger han pa den och latar sig.

Drakblod &r svart och mycket fra-
tande. Det ger 1T10 i skada. Varje gang
ett vapen tranger igenom en drakes
fjallpansar och gor skada pa draken

minskas vapnets brytviarde med 1T10
poang. Magiska vapen skadas dock
inte av drakblod. Samtidigt som vapnet
skadas finns det en chans att blod stan-
ker pa den som haller i vapnet och for-
orsakar skadan. Han ska sla SMI x5 el-
ler l1agre med 1T100 for att klara sig.
Rustningar och skoéldar skyddar mot
sadan skada, men en ickemagisk rust-
ning eller skoéld far sin absorptionsfor- -
méga minskad med ett efter varje
sadan traff. Drakarnas fratande utson-
dringar gor att endast guld, silver, pla-
tina, mithril, 4delstenar och magiska
foremal bevaras i deras skattbaddar.
Allt annat frits snabbt sénder.

En drake ger sig aldrig. I sin hala
slass han till déden. Utanfor halan flyr
han om han upptédcker att han haller pa
att bli besegrad.

Om draken har en sarbar punkt i sitt
skattpansar sa kan man tréffa den ge-
nom att sta sa att man nar drakens
undersida och sedan sla 50 lagre &n
vad man behover for att traffa normalt.
Nér draken har blivit tréffad en gang pé
sin sarbara punkt blir han genast mer
forsiktig med att visa undersidan.
Traffchansen blir istdllet 75 lagre &n
normalt.

P& grund av sin storlek mandévrerar
drakar ganska illa i luftstrid.

For att kunna bestdmma en drakes
grundegenskaper och dess ovriga vik-
tiga egenskaper maste man forst veta
hur gammal och erfaren draken ar.
Detta ar nagot som SL avgor sa att det
passar in i hans spelkampanj och dven-

i tyr enligt foljande riktlinjer:
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Ungefarlig

Drakens livsfas alder STO
Drakunge 10 ar 16
Ung 500 &r %40
Mogen 3000 ar 60
Medelalders 5000 ar 100
Gammal 7000 ar 140
Urgammal 10000 ar 200

FJALLPANSAR

Drakens Over- Under- Chans till

Alder delen delen skattpansar

Drakunge 2 1 0%

Ung % 2 0%

Mogen T 3 20%

Medelalders 10 5 50%

Gammal 12 6 70%

Urgammal 156 7 96%

Om draken har skattpansar sa okas
underdelens absorptionsformaga med
4,

ELDKVAST

Eldkvasten ar drakens mest kdnda va-
pen. Den bildar en kon som har sin
spets i drakens gap. Konens langd &r
FYS meter och dess diameter vid basen
FYS/2 meter. Eldkvasten fororsakar
FYS poang skada. Man ska inte addera
drakens SB till denna skada. Elden an-
tander allt brannbart inom konen. En-
dast rustningar och skoldar som ar for-
trollade av stark magi eller som ar kon-
struerade av drakskinn skyddar mot
eldkvasten.

En drake kan hogst ha lika manga
laddningar till sin eldkvast som dess
FYS-vérde. Kroppen kan producera en
laddning per dygn.

Drakens eldkvast bestdr av vitgas
som bildas i dess matsmaltning nar de
starka magsyrorna reagerar med olika
dmnen. Vétet lagras sedan i ett sarskilt
organ. Nar draken anvéander sin eldk-
vast antands vatgasen katalytiskt av
den platina som finns i drakens tan-
demalj.

P4 grund av sin sarskilda natur ar
drakar immuna mot eld. Ingen form av
eld kan skada en drake.

DRAKSPRAKET

Drakarnas sprak ar mycket komplice-
rat och svért att uttala for méanniskor.
Ytterst fA andra intelligenta varelser
har nagonsin haft en chans att lara sig
spréket. Det ar dock populart bland
magiker eftersom det innehéller
manga kraftfulla ord som &r lampliga
for besvarjelser. Chansen att fa en
drake som larare ar mycket liten. En-
dast en mycket stor tribut skulle kunna
overtala en drake om att tillbringa tid
med en elev. Daremot kan det handa att
spelarnas rollpersoner moter négon
annan intelligent varelse som behar-
skar spraket tillrackligt val, och som ar
intresserad av att vara larare. Det tar
dubbelt sa lang tid som normalt for att
lara sig draksprak. Det finns inget sar-
skilt skriftsprak for drakspraket, utan
var och en brukar anvanda det alfabete
han kanner bést till med de modifika-
tioner drakspraket kraver.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




Drakunge

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 15 SB 0O
STO Se tabell 16 KP 13
FYS 2T6+3 10

SMI 3T6+6 17

INT 2T6 7

PSY 2Te+1 8

Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 40% 1T6

1 Svanssnart 30% 1T4

1 Bett 40% 1T8

Forflyttning: L14/F60

Fardigheter & Formagor: Finna Dolda
Ting 95%, Lyssna 96%, Allméansprak
30%, Draksprak 96%.

OBS: Drakungar har dnnu inte fatt for-
magan att spruta eld.

Ung drake

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 40 SB 2T6
STO Se tabell 40 KP 27
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 2T6+6 13

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 66% 1T6

1 Svanssnért 56% 1T4

1 Bett 65% 1T8

1 Eldsprut 956% FYS

Férflyttning: L14/F60

Fardigheter & Forméagor: Finna Dolda
Ting 95%, Lyssna 956%, Allmansprak
45%, Draksprak 95%.

Mogen drake

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 60 SB 4T6
STO Se tabell | 60 KP 41
FYS 1T6+18 22

SMI 3T6+2 13

INT 2T6+9 16

PSY 4T6 14

Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 90% 1T6

1 Svanssnart 80% 1T4

1 Bett 90% 1T8

1 Eldsprut 95% FYS

Férflyttning: L14/F52

Fardigheter & Formagor: Finna Dolda
Ting 956%, Lyssna 95%, Allmansprak
B856%, Draksprak 95%.

I

Medelalders

drake

Grundegenskap | Typvarde
STY STO 100 SB 6T6
STO Se tabell 100 KP 68
FYS 3T6+24 35

SMI 3T6 11

INT 2Té+12 19

PSY 5T6 18
Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 130% 1T6

1 Svanssnart 120% 1T4

1 Bett 130% 1T8

1 Eldsprut 96% FYS

Forflyttning: L14/F52

Fardigheter & Férmaéagor: Finna Dolda
Ting 95%, Lyssna 956%, Allmansprak
96%, Draksprak 95%.
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Gammal drake Urgammal drake
Grundegenskap | Typvéarde Grundegenskap Typvarde

STY STO 140 SB 8T8 STO 200 SB 11T6
STO Se tabell 140 KP 94 Se tabell 200 KP 131
FYS 3T6+36 47 3T6+562 63

SMI 2T8+3 10 2T6 7

INT 2T6+15 22 2T6+18 25

PSY 6T6 21 7T6 25

Naturliga vapen GC  Skada Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 170% 176 2 Klor 230% 1T6

1 Svanssnart 160% 1T 1 Svanssnart 220% 1T4

1 Bett 170% 1T8 1 Bett 230% 1T8

1 Eldsprut 95% FYS 1 Eldsprut 96% FYS
Forflyttning: L14/F52 Forflyttning: L12/F48

Fardigheter & Formagor: Finna Dolda Fardigheter & Formagor: Finna Dolda
Ting 95%, Lyssna 96%, Allmansprak Ting 95%, Lyssna 95%, Allmansprak
95%, Drakspréak 95%. 96%, Draksprak 95%.

< DRAKORM

(Vermidraco orientalis)

Det ar en mycket avlagsen slakting till
Drakormen pryder dennaboksomslag. | de maktigaste bland varelser, dra-
karna. Den saknar alla de speciella for-
magor och egenskaper som utméarker
drakarna. En drakorm &r inte lika intel-
ligent eller rovlysten som en drake, och

Drakorm
Hemvist: 5 & 8
Vanlighet: Mycket sallsynt

Aok | bryrsig inte sarskilt mycket om skatter.
Grundegenskap | Typvirde Istéllet drivs den av en stark hunger,
STY 8T8 21 ° SB 1IT86 och jagar de flesta djur. Drakormen ar
STO 676 21 KP 18 inte lika intelligent som en méanniska.
2:451 ﬂg ii Den kan tala bade draksprak och man-
INT 276 - niskosprak, om an inte sarskilt val.
PSY  4T6 124 Drakormar har ofta nésten som bestar

av langa, slindgrande, tranga gangar
med en kammare langst inne. Dit
slapar den sitt byte och dar kan man
ibland finna intressanta skatter. Drak-
ormarnas har inte ndgra fratande ut-
sondringar, vilket leder till att alla for-
mer av skatter klarar sig tamligen val
inne i halan.

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 36% 1T8
2 Klor 36% 1T6

Naturligt skydd: Skinn 5 poang
Forflyttning: L14

Fardigheter & Formagor: Finna dolda
Ting 85%, Klattra 25%, Smyga 35%,
Spara 85%, Draksprak 60%, Mannisko-
sprak 45%.
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Hydran en en stor ¢dleliknande varelse
med manga huvuden. Den ar grabrun
till farden. En hydra fods med 1T4+1
huvuden, men kan fa fler. Nar man stri-
der mot en hydra, och lyckas tillfoga
den sex eller fler skadepodng i ett hugg
med ett hugdvapen (svard, yxa, hille-
bard, m.fl.) har man huggit av ett
huvud. Inom 1T6+1 SR véxer tva nya
huvuden ut fran det avhuggnas hals-
stump. Det enda séttet att forhindra

< HYDRA

(Hydra thessalica)

det &r denom att branna halsstumpen
med eld (t.ex. en fackla) innan de nya
huvudena har hunnit vaxa fram. Traff-
chansen med en sadan fackelattack ar
halva den trdaffchans man har med liten
tréklubba. Det rdacker med att traffa.
Besvarjelserna ELD och ENERGI-
STRALE fungerar ocksa utmarkt; det
racker med att de lyckas.

Hydra

Hemvist: 5

Vanlighet: Mycket séallsynt

Antal: 1

Grundegenskap Typvéarde
STY 3T6+10 21 'SB 1T8
STO 6T6 2l KP2g
FYS 4T6+ (2 per huvud) | 22

SMI 2T6 7

INT & 5

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GGC  Skada

1 Bett per huvud 55% 1T8

Naturligt skydd: 1 poangs skinn
Forflyttning: L16

Fardigheter & Férmagor: Inga
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ENHORNING |

< (Parahippus unicornis)
Enhdrningar drvita histar med ett 1ang
horn mitt i pannan, De &ar mycket
skygga och undviker att komma néra
manniskor eller andra intelligenta va-
relser. Men ibland hdnder det att en
enhorning later sig charmas av en ren
och oskyldig jungfru, och blir en tja-
nare och riddjur, sa lange hon forblir
god och oskuldsfull.

Enhorning
Hemvist: 2, 3
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde

STY 3T6+24 | 35 _SB 2T8

STO 4T6+ 12 26 KP 20

FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 1T6+18 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Stangning 30% 1T6

2 Hovar 40% 1T6

1 Bett 30% 1T4 (Ingen
SB)

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Forflyttning: L26

Fardigheter & Formagor: GOmma Sig
85%,
Hoppa 65%, Smyga 65%.

Lyssna 110%, Upptéacka Fara 110%,

Enhdrningar ar immuna mot alla gif-
ter. Om en enhdrning vidrér en skada
med sitt horn ldker berdringen 1T4 KP.
Den upptacker ocksa telepatiskt alla
varelser inom en Kkilometer som éar
fientligt installda mot den och dess
harskarinna. Enhorningar ar intelli-
genta och kommunicerar telepatiskt
med sina vanner pa upp till etthundra
meters avstand.
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Flygodlor ar stora reptiler med korta
ben och ett ofantligt brett vingspann.
De kan vara upp till 10 meter mellan
vingspetsarna. De &r livnar sig framst
pé& smavilt, t.ex. hjortar. En flygodla ar
smutsbrun till farden och luktar
mycket illa. Man kan utan problem
upptacka dem upp till trettio meter

FLYGODLA

(Pseudosphenodon volante)

bort genom deras lukt.

Ibland tdmjer ndgon intelligent va-
relse en flygddla och anvédnder den
som riddjur. Denna maste vara intelli-
gent och hardfor fér att kunna domi-
nera flygodlan.

Flygédla
Hemvist: 4 & 5
Vanlighet: Mycket séllsynt

Antal: 1-2

Grundegenskap | Typvérde
STY 2T6+30 37 SB 2T6
STO 2T6+20 27 KP 22
FYS 2T6+10 17

SMI 4T6 14

INT 8 5

PSY 2T6 7

Naturliga vapen GGC  Skada

1 Bett 75% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 1 podng
Forflyttning: F40/L4
Fardigheter & Férmagor: Finna Dolda

Ting 60%.
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GORGON

< (Oklassificerad)
Det lar bara existera tre gorgoner. Nu ar
de fruktansvarda monster, men ur-
sprungligen var de tre vackra kvinnor.
De har vildsvinsbetar, bronshander
och gyllene vingar. Haret bestar av sma
giftida ormar och ansiktet ar sa for-
skrackligt att den som tittar pa det for-
vandlas till sten. Tva av gorgonerna ar
ododliga (deras namn ar Stheno och
Euryale) medan den tredje (Medusa)

Gorgon
Hemvist: 2, 3 & 8
Vanlighet: Unik

Antal: 1-3

Grundegenskap

STY 12 SB 0

STO 11 KP 12

FYS 13

SMI 186

INT 15

PSY 18

Naturliga vapen GC  Skada

1 Ormharsbett 50% 1T4 + gift
(styrka 8)

2 Navar 26% 1T3

1 Spark 256% 1T6

1 Blick Spec Forstening

Naturligt skydd: 3 poangs hud
Forflyttning: L8/F20
Fardigheter & Férmagor: Overtala

75%

se dem i ansiktet med hjalp av ljuva
ord. Varje SR som gorgonen lyckas med
sin Overtala maste varje rollperson
inom hoéravstand sla INTxS eller lagre
med 1T100. Om detta slag misslyckas sa
faller han for frestelsen och ser gorgo-
nen i ansiktet med paféljden att han
blir férstenad.)

(De forsoker alltid locka folk till att

kan dodas. De ododliga gorgonerna
kan endast skadas av magiska vapen,
och néar deras kroppspoang reduceras
till 0 av de magiska vapnen sa faller de
ihop och hamnar i dvala. Efter en
veckas dvala vakna de till liv iden. Hur
man permanent dodar dem éar fortfa-
rande ett okant mysterium.

Nar man strider mot en gorgon
maste man varje SR sl& PSYx5% eller
lagre med 1T100 for att undvika att se
henne i ansiktet.

Av naturliga skal kanner ingen till en gorgons rata
utseende. Darfor kan ett portratt endast bli en gissning
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Gripen ar en verkligt otack best, med
lejonkropp, ornvingar, ornhuvud och
rygden tackt av fjadrar. Hela gripen har
en guldbrun farg. Om man fangar en
gripunge kan den tdmjas och bli
mycket lojal mot sin herre. Vilda gripar

< GRIP >
(Gryphus severus)

ar rovgiriga och stridslystna. Griparna
bygder sina nésten pa otillgangliga
klipphyllor. De samlar pa glansande
féremal, som mynt och ddelstenar.

Hemvist: 5

Vanlighet: Mycket séllsynt

Antal: 1-2

Grundegenskap | Typvérde
STY 3T6+10 21 SB 1T4
STO 4T6 14 KP 14

FYS 2T6+6 13
SMI 3T6+6 37y
INT ) 5

PSY 2T6+6 13

Naturligt skydd: 4 poang skinn och
fljadrar
Forflyttning: F26/L12

Upptéacka Fara 85%, Hoppa 70%.
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1 Bett 60% 1T6 (halv SB)

Fardigheter & Formagor: Lyssna 50%,
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HARPYA
(Gynaves vexans)
Harpyor har en rovfagels kropp, han-
der pé vingarna och en kvinnas over-
kropp och huvud. De &r smutsgra till

Harpya
Hemvist: 2, 5

Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1-4

Grundegenskap Typvéarde
STY 3T6 11 SB 0
STO 3T6 11 KP 11
FYS 3T8 11

SMI 3T6+6 17

INT 3T6 11

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 30% 1T8

Naturligt skydd: 1 poéng fjadrar
Forflyttning: F14, L4
Fardigheter & Férméagor: Upptacka

fargen, och luktar alltid mycket illa.
Harpyor ar skrdniga och elaka, men
mycket feda. De dillar att skrdpa ned,
vandalisera, och forolampa folk.

Fara 55%, Lyssna 65%.
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Hippogriffer har en hasts kropp, med
frambenen och huvudet hdmtade fran
en rovfagel. Hastdelen &r vit, medan
rovfagelsdelen ar schatterad i guld-
brunt och gult. Hippogriffer slass pa
marken genom att stegra sig och klosa
och bita. [ luften gor de dykattacker.

, ser en hjort.

HIPPOGRIFF

(Parahippus aviformaj

Hippogriffer kan tamjas, men ar inte
helt palitliga som riddjur. De alskar
namligen hjortkott, och ryttaren maste

sla for sin Ridning om han vill behélla
kontrollen over sin hippogriff nar den

Hippogriff

Hemuvist: 4, 5

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde
STY 3T6+24 36 SB 2T6
STO 4T6+ 156 29 KP 21
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6+3 14

INT 5 5

PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GG  Skada
2 Klor %% 1T6
1 Bett 66% 1T8 (halv SB)

Naturligt skydd: 2 poéang skinn
Forflyttning: F28/L10
Féardigheter & Formaéagor: Upptiacka

Fara 656%, Lyssna 50%.

INSEKTOIDER

< (Insectoidum sapiente)
Insektoider ar stora myrliknande in-
sekter som har utvecklat en ganska
avancerat samhalle. Insektoiderna le-
ver i stora samhallen i underjordiska
gangar som de sjélva har gravt ut. Lik-

som hos vanliga stackinsekter, som
myror och termiter, finns det en drott-
ning som &ar mor till alla samhallets in-
vanare. Invdnarna ar av olika typer och
har olika uppgifter och funktioner i
samhallet: ledare, budbarare, krigare,
arbetare, och gravare. Samhallena
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styrs av drottningen och ledarna, som
ér de enda som besitter en stdrre intel-
ligens. De &r Kalla och férnuftiga i sitt
styre, och saknar alla former av kénslor
som préglar andra intelligenta varelser
som manniskor. Den enda drivkraft de
har 4r samhéllets fortbestadnd och ex-
pansion. Detta innebar att insektoi-
derna visar en total brist pd hdnsyn nar
det ar nodvandigt. De kan utféra de
mest oanade brutaliteter om det anses
vara mer gynnsamt dn fredliga 10s-
ningar. P4 grund av sin kénslokyla sak-
nar insektoiderna fullstandigt forma-
gan att utnyttja alla former av magi.
Samvetsliésa magiker av andra raser
trader darfor ibland i tjdnst hos insek-
toidharskare.

Insektoider ar allatare, och deras
framsta foda ar svampar som de odlar i
kKlippsalar 1angt under markytan. Men
de ater nastan vad som helst, t.ex.
aventyrare. Detta giller sarskilt de oin-
telligenta medlemmarna av de lagre
Kasten. Ledare brukar har urskiljnings-
formaga nog att inte férsoka édta andra
intelligenta varelser. _

Insektoider kommer ofta i konflikt
med grottalver eller dvargar, eftersom
de ar intresserade av samma underjor-
diska omréden. Tra ar den vara pé
markytan som insektoiderna ar mest
intresserad av. Insektoidernas tekno-
logi ar primitiv, och tra ar det vanligaste
materialet i deras redskap. Den enda
anvandbara metall insektoiderna kan
producera sjalva ar brons. Redskap av
Jjarn byter de ofta till sig frdn andra in-

telligenta raser. Adla stenar och metal-

ler ar fullstandigt ointressanta och dar-

for anvands dessa ofta av insektoi-
derna som bytesartiklar vid handel.

De olika typerna av insektoider skil-
jer sig mycket at, men de har vissa sa-
ker gemensamt. De har en rédbrun
myrliknande kropp med fyra ben och
tva armar Armarna har trefindrade
hénder som inte ar riktigt lika smidiga
och bra som manniskohander. Synsin-
net ar ganska daligt, men luktsinnet dr
otroligt bra. Insektoider kommunice-
rar med varandra bade genom vanliga
ljud och genom ultraljud, som inte &r
horbara for méanniskor. De olika kasten
fordelar sig pa foljande satt: ledare 5%,
budbarare 1%, krigare 10%, gravare 5%
och arbetare 79%. De lagre kasten ar
dumma och saknar initiativformaga.
De foljer order frdn ledarna utan att
ifragasatta dem.

Hemvist: 5 & 8
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Varierar
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LEDARE

Ledarna utgor insektoidsamhallenas
elit. De leder alla former av arbete,
eftersom de lagre kasterna ar ointelli-
genta och saknarinitiativférmaga. Man
kan kdnna igen dem pa deras stora hu-
vuden och relativt sméa kroppar. De ar
fornuftiga och forsiktida och undviker
alltid att bli inblandade i strid. De mest
intellidenta ledarna tjanstgor hos
drottningden som hennes radgivare.
Dessa ar ocksa drottningens gemaler.

Ledare .
Grundegenskap | Typviarde

STY 2T6 7 SB 0

STO 1T4+4 T KP 10
FYS 2T6+6 13

SMI 2T8 7

INT 2T6+6 13

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 15% 1T4

Naturligt skydd: Skal 1 poing
Forflyttning: L12

Fardigheter & Formagor: Ledarnas
fardigheter varierar mycket. De flesta av
dem har fardigheter som motsvarar vad
en Lard Man behérskar. Andra har en
KOpmans fardigheter. Man maste ta
hansyn till att insektoider inte kan eller
inte 4r intresserade av vissa fardigheter,
t.ex. Rida eller Heraldik.

DROTTNING

kontinuerligt producerar agg. Hon ér
sa stor att hon inte kan réra sig. Ska
hon av nagon anledning flyttas bérs
hon pa en bar aven mangd starka arbe-
tare. Alla hennes behov av féda och
vatska tillfredsstélls av arbetare som
standigt finns tillgangliga vid hennes
sida.

Drottningen ar en oinskrankt har-
skarinna som styr med hjdlp av sina
ledare. Ungefdr en gang vartannat ar
foder drottning en prinsessa, som &r
intill forvaxling lik en ledare till ut-
seende och grundegenskaper. Denna
uppfostras i samhéllet under nigra ar,
och sands sedan ut tillsammans med
nagra ledare for att grunda ett nytt in-
sektoidsamhalle, dar prinsessan blir
drottning. Varje drottning ar fullstan-
digt oberoende av andra drottningar. I
magra omraden hander det ofta att in-
sektoidsamhaéllen utkdmpar krig mot
varandra om de resurser som finns till-

gangliga.

Drottning

Grundegenskap | Typvarde
STY - ¥ SB 0
STO 1T10+30 | 36 KP 25
FYS 4T6 14

SMI = =

INT 3T6+86 17

PSY 3T6+6

Naturliga vapen saknas.
Naturligt skydd: 0
Forflyttning: 0

Drottningen &r samhallets centrum.
Hon ar moder till alla insektoider som
lever i samma samhélle (med undan-
tag for nagra ledare). Till storsta delen
bestar hon av en vit bakkropp, som

Fardigheter & Férmagor: Drottningen
motsvarar en mycket skicklig Lard Man,
men saknar fullstandigt vissa fardig-
heter som hon inte behéver kunna, t.ex.
Forsta Hjalpen.
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BUDBARARE

Budbararna bar meddelanden mellan
ledarna. De fungerar ofta dven som
spanare at ledarna, eftersom de ar de
enda insektoider som har flygférmaga.
Dessutom besitter de en annan spe-
cialforméaga: eidetiskt minne. Detta in-
nebar att en budbarare inte kan
glomma nagot. Allt de har upplevt finns
lagrat i minsta detalj i deras hjarnor. De
har ocksa god synféormaga.

Budbarare

Grundegenskap | Typvérde
STY 2T4+1 6 SB 0
STO 2 2 KP 4
FYS 2T4 5

SMI 476 14

INT 2T6 7

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 20% 1T4

Naturligt skydd: Skal 1 poang
Forflyttning: L18/F30

Fardigheter & Férmagor: Finna Dolda
Ting 50%, Forsta Hjalpen 36%, G6mma
Sig 50%, Lyssna 35%, Navigera 75%,
Upptacka Fara 40%. :

KRIGARE

Krigarna uppgift ar att skydda insek-
toidsamhéllena fran yttre fiender och
att genomfora erovrings- och plund-
ringstag. De &r stora, starka och utru-
stade med otdcka naturliga vapen.
Dessutom ar varje Krigare utrustad
med 1T4 kastspjut. Dessa &r mycket
grova och Klumpiga och helt av tra.
Tack vare den extra led pa sina gripar-

mar som Krigarna &ar utrustade med
kan de slunga ivag sina primitiva vapen
med stor kraft. Andra varelser kan en-
dast anvanda dem som tréklubbor

Krigarnas vanliga taktik nar de ska
anfalla en organiserad fiende &r att
forst kasta alla sina spjut i samlade sal-
vor (2/SR) och sedan ga i narstrid med
kakar och klor mot den forhoppnings-
vis omskakade fienden.

Krigare

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+10 1e SB 0
STO 1T4+7 10 KP 14
FYS 2Te+11 18

SMI 2T6+6 13

INT 1T4+1 4

PSY 2T6 7
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 30% 1T8

2 Klor 30% 1T6

Naturligt skydd: Skal 4 poang
Forflyttning: L16

Ting 30%, Gomma Sig 45%, Hoppa 45%,
Klattra 45%, Lyssna 30%, Simma 45%,
Smyga 45%, Spéra 30%, Upptacka Fara
35%.

GRAVARE

Gravarnas uppgift ar att grava ut de
gangar och salar som utgor insektoid-
samhallenas hem. De ar starka men
ganska klumpiga. For att underlatta
gravarbetet utsondrar de ett kraftigt
fratande sekret i munnen. Gréavare
brukar normalt inte strida, men blir de
beordrade att slass utgor de farliga
fiender.
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Gravare

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6+15 22 SB 0
STO 1T4+3 6 KP 10
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+2 9

INT 1T3 2

PSY 2T6 7

Naturliga vapen GC
30% 1T6
30% 1T6

1 Bett*
2 Klor

ARBETARE

Arbetarna ar insektoidsamhallenas
stottepelare. De skoter alla former av
rutinsysslor. Arbetarna saknar special-
formagor och kan inte sldss sérskilt vl.

Skada

“Bettet ger ytterligare 1T8 i syraskada.

Denna syraskada absorberas av rust-
ningar och skéldar, men absorptions-
férmagan minskas ett efter varje traff.
Varje gang ett vapen parerar ett bett
minskas dess BV med 1T4 podng.
Magiska saker skadas inte.

Naturligt skydd: Skal 2 poang
Forflyttning: L8/B1
Fardigheter & Formagor: Klattra 75%.

Arbetare

Grundegenskap | Typvarde
STY 2T6 T SB 0
STO 1T4+4 7 KP 9
FYS 1T6+6 10

SMI 2T6 7

INT 1T4+1 4

PSY 2T6 T

Naturliga vapen GGC  Skada
1 Bett 15% 1T6

Naturligt skydd: Skal 1 poéng
Forflyttning: L10

Fardigheter & Formagor: Arbetarnas
fardigheter ar helt beroende pa vilken
sysselsdttning de har. En arbetare be-
harskar sin sysselsattning mycket val,
men kan knappt ndgonting om ett amne

som ligger utanfor dess plikter.

JATTEAMOBA |

(Amoeba gigans)

En jatteamoba ar en stor acklig slem-
klump vars frimst sysselsattning ar att
finna organiska material som gar att
data. Amoban omsluter atbara ting med
sin kropp och fortar dem genom att

upplosa dem med sina Kroppsvétskor.
En jatteamoba ar gra till fargen och 2-3

meter tvarsover.

Jatteamoban saknar INT och PSY,
och kan darfér inte paverkas av magi
och annat som har INT och PSY inblan-
dat.
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Jatteamoba
Hemvist: 6 & 8
Vanlighet: Mycket sdllsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde
STY 4T6 14 SB 1T6
STO 8T6 28 KP 21
FYS 4T6 14

SMI 1T6 4

INT = =

PSY - =

Naturliga vapen GC  Skada

1 Pseudopod*® 45% 1T4

*Amoban kan sanda ut en slags ten-

takel fran sin kropp. Den fororsakar
fratskador. Rustningar skyddar mot
skadan, men rustningens absorp-
tionsformdaga minskas med ett efter
varje traff. Detsamma gdller skoldar.
Vapen som parerar pseudopoden far
sitt BV minskat med 1T4 per lyckad pa-
rering. Pilar som har traffat amoban ar
forstorda. Magiska saker skadas inte.

Naturligt skydd: 0. Varje gang ett
vapen traffar en jatteamoba minskas
dess brytvarde med 1T4 poang. Magiska
vapen skadas inte.

Forflyttning: L4

Fardigheter & Formagor: saknas.

KIMERA

< (Chimaera leonis. Ch. tricapitum]
Kimeror ar fruktade rovdjur som ar
glupska och stridslystna. Den har fram-

Kimera

Hemvist: 5

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde

STY 3T6+18 29 SB 1T6
STO 3T6+9 20 .KP 186
FYS 3T6 11

SMI 3T6+6 17

INT 5 5

PSY 1T6+12 16

Naturliga vapen GC Skada

1 Lejonbett 70% 1T8

2 Klor 70% 1T6

1 Ormbett 60% 1T4 (Halv SB.

Giftstyrka =FYS)

Naturligt skydd: § poédng skinn
Férflyttning: L16

Fardigheter & Formagor: Lyssna 50%,
Upptacka Fara 80%, Smyga 60%, Spara

del och huvud som ett lejon, bakkropp
som en get och ormsvans. Vissa kime-
ror har dessutom ett gethuvud vaxande
fran rygden. En kimera har en hjarna i
gethuvudet eller, om det saknas, i lejon-
huvudet. Eftersom kimeran har ogon
pa minst tva andar av kroppen ar den

50%.
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valdigt uppmarksam. Om den har ett
gethuvud kan den anvianda Lyssna och
Upptacka Fara samtidigt som den
slass, vilket gor den svar att overraska.

Vidare kan Kimeran alltid anvédnda sitt
ormbett mot fiender inom rackhall
under samma SR som den anvander
nagot annat naturligt vapen.

En mantikora ser ut som ett rodbrunt

lejon med manniskoansikte. Dess

svans ar ett farligt vapen. Det finns tre

olika varianter pa svansspetsens va-

pen.

e Giftgadd.

® Spikklubba som kan skjuta ivag spi-
karna.

® Stridsklubba.

MANTIKORA

[Manticora scorpio. M. sagittis. M. verberans)

Mantikoror ar intelligenta, men
ganska dumma. De &r ocksa rovgiriga
och hungriga, och ater praktiskt taget
alla djur och varelser. Mantikororna
har ett eget sprak, men en del talar
ocksda Allmanspraket.

Mantikora
Hemvist: 2, 4, 5
Vanlighet: Mycket sallsynt

Prgjektilernas rackvidd ar STY rutor.

Naturligt skydd: 4 podng skinn
Forflyttning: L12

70%, Lyssna 60%, Smyga 70%, Spara

76%, Upptacka Fara 565%.
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Antal: 1T3

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+18 29 SB 1T6

STO 3T6+7 18 KP 15

EXS 3T6 11

SMI 3T6+3 14

INT 2T6 V4

PSY 3T8 11

Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 45% 1T6

Samt en av foljande:

1 Svansklubba 45% 1T6

1 Svansgadd 45% IT10+gift
(PSY=giftstyrka)

1 Projektilsvans®* %5% 2T4+2

*2T8+4 projektiler. Avskjutna projektiler
aterbildas i en takt av en per tre dagar.

Fardigheter & Formégor: Gomma Sig




PEGAS

< (Parahippus volans) >
Pedaserna ar bevingade vita héstar,
med en silverfargad man. De ar skygga
och svéra att fainga, men har man val
lyckats tamja en, blir den en trogen
foljeslagare genom livet. Pegaserna ar
namligen ungefar lika langlivade som

Pegas

Hemvist: 4, 5, 12
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY 3T6+24 35 SB 2T6
STO 4T6+12 26 KP 20
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 B

INT 7 7

PSY 1T+ 12 16

Naturliga vapen GC
1 Bett 50%
2 Hovar 80%

Skada
1T4 (Ingen SB)
1T6

Naturligt skydd: 1 podng skinn
Forflyttning: F30/L26
Fardigheter & Forméagor: Lyssna 70%,

manniskor.

Pegaserna star i nara kontakt med
alvfolken. Silveralvsstammar har ofta
pegashjordar, och anvdnder dem som
rid- och transportdjur nar de lever sitt
nomadliv i skyn. Pegaserna avskyr
svartfolk och skulle aldrig bete sig van-
list mot nagon sadan.

Upptéacka Fara 80%, Hoppa 55%.
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F AY

En rock ar en gigantisk svart rovfagel.
Enligt de gamla legenderna anfaller
dessa faglar ibland t.o.m. elefanter.
Rocken ar dock sa extremt sallsynt att
inden egdentligen vet. Man tror att det
inte finns mer an 10-15 av dessa varel-
ser i hela varlden, och de undviker

< ROCK >

(Roc taprobanensis)
civilisationen. Nar en rock ska strida
mot nagon ngjer den sig ofta med att
slédppa 1 tons klippblock fran hég hojd.
Det brukar racka mot de flesta mot-
standare. En rocks skatt innehaller ofta
mycket rubiner.

Rock
Hemvist: Varierar
Vanlighet: Mycket séllsynt

Antal: 1

Grundegenskap Typvéarde
STY STO 265 SB 14T6
STO 1T10x10+200 266 KP 164
FYS 3T6+62 73

SMI 3T6+3 14

INT 5 5

PSY 1T6+12 16
Naturliga vapen GC  Skada

2 Klor 295% 1T6

1 Bett 275% 1T6 (halv SB)

Naturligt skydd: 12 poang fjadrar
Forflyttning: F120/L20
Fardigheter & Férmagor: Lyssna 50%,

Upptédcka Fara 80%.
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< SFINX
(Sphinx enigmo\ron}
Sfinxen har ett lejons kropp, en kvinnas
huvud och ornvingar. Den lever ensam
i bergiga omraden, dar den jagar alle-
handa djur. Dess favoritfoda ar dock

Sfinx

Hemvist: 5

Vanlighet: Mycket sdllsynt

Antal: 1

Grundegenskap Typvarde
STY 3T6+9 20 SB 1T4
STO 3T6+6 17 KP 14
FYS 3T6 11

SMI 3T6+6 17

INT 3T6+6 17

PSY 2T6+6 13

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 40% 1T8

2 Klor 40% 1T6

Naturligt skydd: Skinn 1 poang
Forflyttning: L14/F20

Formagor & Fardigheter: Gomma sig
76%, Lyssna 756%, Smyga 85%, Spara

manniskor. Men sfinxerna har en
underlig mani for gator. Nar en sfinx
moter manniskor brukar hon skona
dem om de kan besvara en mycket svar
gata hon stéller dem. Sfinxer mandvre-
rar ganska daligt nar de flyder.

65%, Overtala 55%:
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Sjéormar ar valdiga ormliknande rov-
djur som finns i de flesta hav och i en
del insjoar och floder. De har en lang
kraftig kropp tackt av tjocka fjall och ett
stort huvud med gula utstdende 6gon.
Fargen varierar fran svart via blagratt
till gravitt. Mitt i sjbormens panna sit-

ter ett vasst horn. Sjoormar ar glupska
och drar sig inte for att anfalla smaba-
tar. De dras till rytmiska ljud, och for att
undvika att vacka deras uppmarksam-
het har fiskarna i omraden dar det
finns sjoormar lart sig att ro i otakt.
Sjoormen anfaller inte graalvernas
skepp, eftersom de for sjoormen en-
dast ser ut som en drivande tradstam. |
kustomraden tillverkar man ibland
rustningar av sjoormsfjdll. Sadana
rustningar fungerar precis som fjall-
pansar, men Kklirrar betydligt mindre.
(Fardigheten Smyga minskas bara
med 1/4.) De brukar kosta 1000-1200
sm. Sjoormshornet kan anvandas som
spjutspets, och dess tander som pil-
spetsar.

SJOORM

(Gigantoserpens maritimis)

Hemvist: 7, 12 & 13
Vanlighet: Mycket séllsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde

STY STO 40 SB 3Te
STO 8T6+ 12 40 KP 29
FYS 4T6+4 18

SMI 4T6+4 18

INT 5 ]

PSY 2T6+2 9

Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 60% 1T8
1 Stangning 60% 1T6

Naturligt skydd: Fjallpansar 4 poang
Forflyttning: S30

Fardigheter & Formagor: Hoppa 80%,
Lyssna 75%. Om sjoormen traffar nagon
med sitt bett, och sedan overvinner
dennes STO med sin STY p& motstands-
tabellen, kan sjéormen drar denne ner i
havet. Om personen héller fast i ndgot
ska sjoormen istallet 6vervinna hans

STY om den ar hogre an hans STO.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




SYRODLA

(Acetoderma niger)

;

Syrodla

Hemvist: 8

Vanlighet: Mycket séllsynt
Antal: 1T3

Grundegenskap | Typvarde
STY 3T6+6 17 SB 0
STO 2T6+6 13 KP 15
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6 7

INT ) 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 50% 1T8

1 Syraspott® 50% 1IT8

*Varje gang en rustning eller skold traf-
fas av syra minskas dess absorptions-
formaga med en podng, pga av de
svara fratskador syran fororsakar.
Magiska saker skadas inte.

Naturligt skydd: Skinn 3 poang
Forflyttning: L8/B1-
Fardigheter & Formagor: Inga.

Detta ar en stor odla, med svart oljigt
skinn, gula 6gon och rdda klor. Den
kommunicerar telepatiskt med andra
ur sin egen ras upp till 100 meter bort.

Syrodlor lever vanligtvis med sina ras-
frander i grottor dar de sakta graver sig
fram med sin syrasaliv. Den kan spotta
syra fem ganger per dag, med en rack-
vidd pa tre rutor. Spottet fungerar som
ett vanligt projektilvapen.
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Denna bruna och : ackta varelse
borrar sina stora gangar i 16s och bor-
dig jord. Den lever pa att dta jord och
utvinna de naringsamnen som finns i
den, for att sedan gora sig av med res-
terna. Tunnelmaskar ater i stort sett
vad som helst som kommer i deras vag.
Mat som den inte omedelbart vill ata
upp Konserverar den i slemkokonger

" TUNNELMASK -

(Vermius plutonis)

och lamnar sedan liggande i sin tunnel.
Slemmet ar mycket illaluktande och
latt fratande (1 skadepoang var tionde
minut). De storsta kdnda tunnelma-
skarna ar 256-30 meter langa och 2-3
meter i diameter. Deras gangar an-
vands ibland av andra varelser for
manga syften.

Tunnelmask
Hemvist: 4 & 8
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvarde
STY 10T6 35 SB 2T6
STO 10T6 35 KP 35
FYS 10T6 35

SMI 1T6 4

INT 3 3

PSY 1T6 4

Naturliga vapen GC  Skada

1 Bett 85% 1T8

Naturligt skydd: Skinn 4 poang
Forflyttning: B1/L68

Fardigheter & Férmagor: Saknas.
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< {Dendro senec:s]

Ett urtrads badl &r som en kraftig ek,
tackt med skrovlig bark. Dess grenlik-
nande armar ar slata och dess sjufing-
rade hander knotiga. Ett urtrids sar-
egna huvud har nastan ingen hals och
ar hogt och lika tjockt som balen. Dess
0gon ar bruna och visa och tycks nés-
tan alltid skimra med ett gront ljus. Det
har ett mycket vildvuxet gratt hr som
liknar en tuss mossa med kvistar. Nar
det tar sig fram med sina Kraftiga ben —
som slutar i fotter som liknar levande

Urtrad

Hemvist: 2 & 3
Vanlighet: Mycket sallsynt
Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde

STY 3T6+30 At SB 2T6
STO 3T6+20 31 KP 27
FYS 2T6+156 22

SMI 2T6 7

INT 4T6 14

PSY 476 14

Naturliga vapen GC  Skada

2 Névar 76% 1T3

Naturligt skydd: 4 poang bark.
Forflyttning: L14

Fardigheter & Férmadgor: Botanik
100%, Finna Dolda Ting 75%, Gomma
Sig 75%, Lyssna 75%, Spara 856%, Ur-
tradssprak 100%, Alviska 75%, Allmén-

rotter — gungar det som en langbent
vadare.

Urtraden fungerar som herdar och
vaktare for traden, som de alskar over
allt annat och skyddar mot allt ont. De
ar med ratta fruktade, men de ar ocksa
vanliga och visa. Deras vrede ar maktig
och de sédgs kunna Krossa sten och stal
med blotta hdnderna. De beharskar
flera sprak, bland annat manniskornas
och alvfolkens, utéver sitt eget urtrads-
sprak. Nar de talar sa later det som
askmuller.

sprak 56%.
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Ododa

Skelett
Zombie
Mumie
Dodsangel
Spoke
Vampyr
Likatare

Forde ododa galler inte samma regler och
forutsdttningar som for de dodliga. Fol-
jande ar de vasentligaste skillnaderna:

e Ododa har ingen FYS, och berodrs inte
av gifter, somn och sjukdomar. De ar ju
edentligen inte levande.

® Manda av en varelses grundegenska-
per forandras nar den blir odod. For-
andringen varierar mellan de olika ty-
perna av ododa. De ododa som skapas
genom magi har grundegenskaperna
beroende av den besvarjelse som ska-
pade dem. De 6vriga oddéda har kon-
stanta multiplar.

® Deras KP berdknas pd ett annat satt,
frdn medelviardet av STO och STY. En
oddd som har forlorat alla sina KP ar ar
forstord.

® En del od6da skapas av magi: skelett,
zombier och mumier. For att framstélla
dem kravs en dod varelse fran var
varld. Deras PSY, STY, SMI och INT ar
beroende av besvarjelsen som skapade
dem, och varierar darfor kraftigt. Hur
man skapar sadana varelser beskrivs i
Expert Drakar & Demoner. Spoken har
drabbats av en slags forbannelse. Lik-
atare och vampyrer har drabbats av en
Sorts sjukdom som sprids vidare ge-
nom sar.

MAGISKA ODODA

Ett skelett, en zombie eller en mumie ar
en intelligent eller ointellident varelse
som nyligen har détt, men som pé nytt har
vackts till ett slags halvliv av en trollkarl
genom ritualer och besvirjelser. Alvfolk
kan inte anvandas till ndgon av dessa
oddda. 1 allmanhet kan man saga att en
zombie krédver ett ndgorlunda vélbevarat
lik, som helst inte varit dott i mer an en
maéanad. Ett skelett eller en zombie kan ha
fardigheter som motsvarar deras tidigare
liv, men fardigheter som ar beroende av
INT pa nagot sétt gar forlorade. For mu-
mien galler sarskilda tillverkningsproces-
ser.

Den som skapade en sadan oddd kon-
trollerar alla dess handlingar och den fol-
jerblint hans eller hennes vilja. Order kan
endast delas ut nér varelsen befinner sig
inom syn- och héravstand. Utanfor detta
avstand kan den endast utfora den sena-
ste ordern den mottog. Nar en order ar
given, sa fortsatter de tills de blir beor-
drade pa nytt. Om man stoter pa en ma-
gisk oddd sa innebér det troligen att dess
skapare finns i ndrheten. Skelett och zom-
bier har forlorat valdigt mycket av sin ur-
sprungliga rorelseférmaga. Detta visar sig
bl.a. genom att de alltid slar sist i strid.
Om skelett och zombier strider mot var-
andra slar skelettet efter zombien.
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(Oklassificerad)

< DODSANGELN

Dodsangeln har en manniskoformad
kropp, ikladd en rock med huva. Det
enda man ser av Dodsangelns kropp ar
dess ansikte; en fasansfull leende dod-
skalle inne i huvan.

Do6dséngeln skiljer sig fran de évriga
ododa genom att den inte har sin hem-
vist i var varld. Den &r en budbarare for
mystiska och starka makter som finns
pa ett annat plan.

Praktiskt taget ingen magi har nagon
effekt pa Dédsangeln pé grund av dess
hodga PSY. Endast magiska vapen kan
skada Dddsédngeln och de gor endast
halv skada. Dessutom sprider Dodsén-
geln skrack pa samma satt som spo-
ken. Om ndgon misslyckas att sla
4 X PSY ellerlagre med 1T100 méste han
sld pa skrdcktabellen med +25 pa

Doéodsangel
Hemvist: Okand
Vanlighet: Unik

Antal: 1

Grundegenskap .
STY 200 SB 6T6
STO 15 KP 200
FYS3 0

SMI 16

INT 18

PSY 63

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 216% 1T3
1 Spark 216% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: Teleportation obegransat
avstand.

Fardigheter & Férmagor: Alla existe-

kastet. DOdsangeln dyker aldrig upp i
dagsljus och nastan aldrig i omraden
som rymmer manga varelser. Den fore-
drar ddsliga och kusliga platser.

Det ar hander att Dodsdangeln kom-
mer for att framféra en varning till na-
gon, t.ex. att nagot ont kommer att ske
om man inte andrar sina planer. Dod-
sangeln har en sarskild forméga att
gora sig sjalv och ett offer osynligt. Se-
dan kan den fora sitt offer till vilken
plats den onskar for att visa offret dess
synder och vilka konsekvenser de har
haft eller kommer att fa.

Dodsangeln har ett fruktat finger,
med vars hjalp han kan utféra foljande
sarskilda handlingar:
® Peka pa en utvald som da blir helt

skrackslagen. Det kravs ett perfekt

raddningskast (se ovan) for att
slippa sla pa skridcktabellen med
plus femtio (+860) pa kastet.

® Peka pa en utvald och f4& honom att
sta helt paralyserad tills Dodsangeln
forsvinner fran platsen.

® Vinka nagon utvald emot sig med
fingret och p& sa satt tvinga offret
med dit Dédsdangeln onskar om of-
fret misslyckas med att sla lika med
eller lagre an PSYx3 med 1T100.

Dodséngeln kan inte dddas. Dess
materiella kropp kan forintas, vilket
forvisar den tillbaka till dess hem for
1 dygn.

I strid anvander den sin fruktade tva-
handade lie:

Namn Att Par Skada BV
Lie 200% 200% 2T10 30

rande fardigheter 95%.
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LIKATARE

[Oklassificerad)

Likatare ar en oddd, fast den egent-
ligen skiljer sig ratt mycket fran de
ovriga. Dess KP, STY och FYS &r nor-
mala, men den ar oberord av gifter,
sjukdomar och sémn. Likétare ar as-
atare, men endast manniskor duger
som foda for dem. Darfor foredrar de
att bo néra begravningsplatser. En lik-
atares hud ar motbjudande gravit, och
den luktar illa.

Nar en person blir sdrad av en lik-
atare finns det en chans att han for-
vandlas till en likatare inom 1T10 dygn.
Summera de skador personen har fatt
av likatare och som inte ldakts av magi
inom 24 timmar. SI4 sedan 1T20. Om
tarningens utfall ar lika med eller lagre
an skadan blir personen en likétare.

En mansklig likatare
Hemvist: Ndra begravningsplatser
Vanlighet: Séllsynt

Antal: 1T6

Grundegenskap | Typvarde
STY  x1 11 SB 0
STO x1 11 KP 14
FYS x1,6 17

SMI x0,5 6

INT x0,5 6

PSY X0,56 6

KAR 1 1
Naturliga vapen GC  Skada
1 Bett 15% 1T8

2 Klor 18% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttning: Tva lagre an tidigare.
Fardigheter & Formagor: Samma

Alla fardigheter som har INT som
grundegenskap gar da fullstandigt for-
lorade. Ovriga fardigheter bibehalls.
De nya grundegenskaperna beroende
av rasen; har visas en mansklig lik-
atare. Alvfolk blir inte likatare.

-‘"ﬁ\“ X

=3

% ((/ (1 g/)

som tidigare.
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| vissa lander har man funnit ut hur |

man kan behandla ett lik med olika ke-
mikalier och magi for att det ska om-
vandlas till en kraftfull odoéd varelse.
Mumier forekommer ofta som vaktare

(Oklassificerad)

< MUMIE >

av gravar och tempel. Mumier tillver-
kas nastan enbart av méanniskokrop-
par. De balsameras i en process, som
innebar att man tar ut indlvorna och
fyller utrymmet efter dem med kemika-
lier och kryddor for att forhindra for-
ruttnelse. De ar lindade med linne-
eller bomullstyg vilka ocksa fungerar
som pansar. Dessa bindor ar ofta latt-
antandliga.

En mansklig mumie
Hemvist: Dar det finns méanniskor
“anlighet: Mycket sallsynt

Antal: 1
Grundegenskap
STY Upp till X8
STO x 1

FYS 0

SMI Upp till x1/2
INT Upp till X1
PSY o

KAR 1

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 50% 1T3
1 Spark 50% 1T6

Naturligt skydd: 2 poangs bandage
Forflyttning: 2 lagre dn den levande
varelsen.

Fardigheter & Formagor: Smyga 95%,

SVF 50%.
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SKELETT

(Oklassificerad)

{

Skelett g6rs av en varelse vars ben har
forvarats val, t.ex. i en grav i torr jord.
Doda varelser som inte har begravts
brukar ha sina skelettben omkring-
spridda och kan darfor inte anvandas.
Skelett tar ingen skada av pilar, stick-
vapen (t.ex. dolk) eller stotvapen (t.ex.

Ett manskligt skelett
Hemvist: Dar det finns manniskor
Vanlighet: Sillsynt

Antal: 3T10
Grundegenskap
STY Upp till x2
STO x1

FYS 0

SMI Upp till X1
INT Upp till X1/4
PSY 1+

KAR 1

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 36% 1T3
1 Spark 36% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: 4 1agre 4n den ursprung-
liga varelsen

Fardigheter & Formagor: Smyga 95%,

spjut). Skelett far endast halv skada av
huggvapen, t.ex. svard. Krossvapen,
t.ex. klubbor, ger normal skada. Efter-
som skelett ar ganska latta att sla
sonder brukar de utrustas med nagon
typ av rustning. Sddana doljer ocksa
nagot av deras uppseendevackande
utseende.

SVF 35%.
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Ett spoke ar sjalen av en nyligden avli-
den varelse. Den upptrader som en
skimrande, immateriell skepnad, med
samma utseende som den hade i livet. .
Spoéken uppenbarar sig om natten. De
ar rastlosa varelser som lider av nagon
oforsonad synd eller brott de har be-
gatt, eller av hamndlystnad for nagot
illdad som de utsattes for i livet.
Spoken kan vara informationskallor
for spelarna, men tank pa att de inte
behdver tala sanning, och att allt de
sdder ar fargat av deras starka kanslor.
Ett spoke ar mer hjalpsamt mot perso-
ner som i gengald ar beredda att hjalpa
det att avsluta den sak som haller det

SPOKE

< (Oklassificerad)
kvar i véarlden, sa att det kan fa frid.

Spdken ar oftast bundna till en plats
eller ett foremal som brukar ha med
deras dod att gora. Ett spoke kan inte
lamna denna plats forran forrin det
har fatt frid, eller det har fordrivits
genom exorcism. (Exorcism beskrivs i
Expert Drakar & Demoner.)

Spéken ar inte materiella och kan
darfor inte skadas av vapen av nagot
slag, ej heller av magi som vallar fysisk
skada (t.ex. ELD). Spoken slass genom
att skrammas. En varelse som moter
ett spOke maste sl& INTX5 eller lagre
med 1T100 eller sla pa Skracktabellen.
Om spoket kom Overrumplande mins-
kas chansen att klara sig med 20%.
Spoken behéller inga fardigheter fran
tidigare liv. Ett spoke kan passera ge-
nom fast materia med normal hastig-
het. Alvfolks sjélar blir aldrig spoken.

Ett manskligt spoke
Hemuvist: Varierar
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 1

Grundegenskap | Typvérde
STY 0 0 SB 0
STO X1 11 KP 0
FYS 0 0

SMI X2 22

INT X1 11

PSY X2 22

Naturliga vapen: Skrackattack
Naturligt skydd: 0

Forflyttning: F10 (Samma som tidi-
gare, men nu flygande. Se dven texten
ovan.)

Fardigheter & Formagor: Inda.
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(Oklassificerad)

< VAMPYR

Vampyrer ar intelligenta varelser som
har smittats av vampyrism. Smittan
fortplantas genom vampyrbett. Vampy-
rer ar tvungna att dricka blod fran le-
vande intelligenta varelser for att upp-
ritta halla sin existens. Ett bett fran en
vampyr ger 1T6 i vanlig skada. Varje
omgang dérefter som vampyren haller
fast offret kan han suga blod vilket ger
offret 1T6 skadepoédng som dras direkt
fran FYS. (For att bryta sig loss ur fast-
hallningen maste man 6vervinna vam-
pyrens STY med sin egen STY pa mot-
stindstabellen.) Dessa forlorade FYS-
poang kan endast aterstillas genom
besvarjelsen HELA. Vanlig l1akning har
ingen effekt. Nar FYS nar noll har offret
dott och smittats med vampyrism. Det
ségs ocksa att en varelse frivilligt kan
bli vampyr g¢enom mystiska och mérka
magiska ritualer, men man vet mycket
lite om detta.

En rollperson som blivit smittad av
vampyrism stiger upp i skymningen pa
den tredje dagen efter sin dod och &r
dérefter vampyr. Det finns ingen bot
nar personens blod blivit helt utsuget
av en annan vampyr. En vampyr aldras
inte. Alla fysiska skador och arr som
han fatt under sitt tidigare liv forsvin-
ner. Vampyrer behaller alla magiska
och vanliga fardigheter som de kunde
under sitt tidigare liv och kan aven lara
sig nya fardigheter.

En vampyr har dessutom fbljande
sérskilda féormagor och kidnnetecken:

® Han kan &ndra skepnad mellan flad-

dermus, ratta, varg, rokmoln eller
sin "naturliga” manskliga form. Det
tar en hel SR att dndra form och
vampyren kan inte gora nagot annat
under den SR.

Vissa av vampyrens grundegenska-
per har genomgatt drastiska forand-
ringar genom forvandlingen. Se ta-
bellen nedan.

Vampyren har forméagan att kalla till
sig och kommunicera med rattor,
fladdermodss och vargar.

Varje natt maste en vampyr dricka
minst 6 FYS-podng blod. Om han
inte gor det reduceras hans STY med
IT6 poang. Nar STY nar noll faller
vampyren i en evig dvala. De forlo-
rade STY-podangden kan atervinnas.
Nasta gang vampyren dricker blod,
atervinner han 1 STY for varje poiang
FYS utover de forsta 5.

En vampyr kan paralysera ett offer
genom att forst komma i 6gonkon-
takt och sedan omedelbart oOver-
vinna offrets PSY med sin egen PSY
pa motstdndstabellen. Ett sddan pa-
ralysering varar tills 6gonkontakten
bryts.

Vampyrer har ingen spegelbild.

En vampyr kan inte korsa rinnande
vatten av egen kraft.

En vampyr méste sova fran gryning
till skymning pa en badd bestaende
av jord fran sin grav.

En vampyr kan inte passera reliker
och heliga foremal forbundna med
Goda Makter. Vampyrer brukar und-
vika att anfalla personer som bar el-
ler har nyliden atit vitlok eftersom
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Naturligt skydd: 0

Forflyttning: Enligt sin forms férméaga.
Rokmoln F24.
Fardigheter & Formagor: Samma
som tidigare.

En mansklig vampyr
Hemvist: Varierar
Vanlighet: Mycket séllsynt
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Antal: 1

Grundegenskap | Typvéarde

STY X3 33 SB 1T6

STO x 1 11 KP 22

FYS 0 0

SMI X 1,25 14

INT X1 11

PSY x1,6 17

KAR %1 11

Naturliga vapen GC  Skada

2 Navar 80% 1T3

1 Spark 60% 1T6

1 Bett 80% 1T86 (ingen
SB). Se ovan
for detaljer.




dess lukt ar motbjudande for vam-
pyren. Nar en vampyr konfronteras
med nagon av dessa ting maste han
sla INTx & eller lagre med 1T100 eller
fly. Lyckas slaget haller sig vampyren
normalt minst tre meter fran tinget.
Heliga foremal fororsakar 1T4 i
skada nar de vidror vampyren.

En vampyr kan forstoras pa féljande
satt:

1. Genom att utsattas for solljus.
2. Genom att man kor en tra-

stake genom dess hjarta medan

den ligger sovande i sin Kista.

3. Genom att hora en tupp gala
i gryningen och vampyren samti-
digt ar utanfor sin kista.

4. Genom att fa en perfekt traff
fran ett silvervapen med egg.
Vapnet anses da ha korts genom
vampyrens hjarta.

I alla dessa.fall forvandlas den for-
storda vampyren till stoft.

® Envampyr kan skadas i andra situa-
tioner. Sadana skada kan dock inte
forstora vampyren. Istallet forvand-
las han till ett rokmoln nar hans KP
nar noll. Han flyr hem till sin kista
déar han aterfar 2T6 KP per dag,.

Vampyrer suger normalt blod ur va-
relsers hals. Skulle de bdra nagot
skydd for halsen foredrar vampyren
att soka sig nadgot annat offer.

Vampyrens angriper i forsta hand
varelser av motsatt kon fran sin egen
ras.

Vampyrer kan endast skadas av sil-
vervapen, magiska vapen och magi.

e En varelse som blir vampyr star un-

der kontroll av den vampyr som har
bitit honom, under forutsattning att
den har férmaga eller intresse av att
ha kontroll. Om sa inte ar fallet blir
han en sjalvstandig vampyr. En Kon-
trollerad vampyr kan véagra att lyda
en order om han slar INTX1 eller
lagre med 1T100. Chansen Okar med
5% for varje extra vampyr vampyren
kontrollerar. En vampyr kan maxi-
malt kontrollera INT antal vampyrer,
som i sin tur inte kan ha nagra vam-
pyrer i sin kontroll.
En vampyr kan skapa en telepatisk
kontakt mellan sig sjalv och ett offer
genom att utfora de Ododas Kyss.
Vampyren oppnar ett litet sar éver
sitt hjarta med ett vasst vapen och
tvingar sitt offer att dricka vampy-
rens blod fran det 6ppna saret. Dar-
efter kommer vampyren och offret
att ha en begransad kannedom om
varandras tankar tills en av dem
eller bada ar forstorda.

OBS: En rollperson som blir vampyr
kan fortfarande deltaga i spelet, men
far flera begransningar. T.ex. kan han ]
fardas under dagen utan maste ligga i
sin kista. Han blir férhindrad att fardas
over helig¢ mark, mm. Rollpersoner
som tjanar de Goda Makterna ar knap-
past intresserade av att samarbeta
med en vampyr. Det kan ocksa uppsta
situationer nar vampyren blir en fara
for sina medspelare, t.ex. vid akut brist
pa andra offer. Den rollperson som
blivit vampyr skots fortfarande av sin
ursprunglige spelare. Ingen rollperson
kan starta spelet som vampyr.
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ZOMBIE

En zombie ser ut som ett forruttnat lik, < [(Oklassificerad) )
som med néd och ndppe hanger ihop.

Dess lemmar haller ofta pa att falla isar | antingen sina hander eller de eventu-
och har darfor forstarkts med hjalp av | ella vapen som hans skapare ger ho-
fastsnorda senor. Zombier anvander | nom.

En mansklig zombie
Hemvist: Dar det finns ménniskor
Vanlighet: Sallsynt

Antal: 3T6
Grundegenskap
STY Upp till X3
STO %]

FYS 0

SMI Upp till x1/2
INT Upp till X 1/4
PSY 14

KAR 1

Naturliga vapen GC  Skada
2 Navar 40% 1T3
1 Spark 40% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: 2 1agre an den levande
varelsen.

Fardigheter & Formagor: Smyga 95%,
SVF 40%.
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9% SKRACKTABELL
1T100 Resultat

01-20 Offret blir forsiktigt och har —10
pa alla attacker och parader un-
der 1T4 SR.

21-25 Offret gar barsdrk och angriper
den som har fororsakat detta.

26—-75 Offret flyr sa snabbt som magjligt
fran skrackkillan.

76-90 Offret blir paralyserat av skrack
sd lange skrdckkdllan ar inom
synhall. Dessutom far offret +56
pa alla slag pa skracktabellen un-
der resten av dagen.

91-956 Offret blir hysteriskt och star
stilla pa platsen och skriker.
Dessutom far offret + 156 pa alla
efterfoljande slag pa skrécktabel-
len under resten av dagen.

REGISTER

Alv .............. 47  Grisslybjorn. ... .. 10

Ambiorm ........ 656 Grottbjorn....... 10

ANKR oo s 28  Haloooaasuenanis 14

Basilisk..: ..couaes 57 Halvlangdsman.. .27

Bison............ 8 Harpya ...onueees 70

Bjorn............ 9 Hippogriff........ 71

Bldekilek oo i 58 Humanoider ..... 26

Bronibjirn <. . 9 Hunddiiue o 14

GBI v wmnnaunes s I 7] - T — 65

Delfin............ 25 Hyena........... 14

B | 8 Insektoid........ 71

DPraKE vouvoman o 59 Isbjorn .......... 11

Drakorm......... <% ST 70 12 1 | o M — 17

Dvarg............38  Jéatte............ 39

Dodsangel .. .. ... 86 Jéatteamdba...... 75

Elefant .o sun vns 12, KarKiof. . cowss s 28

Enhoérning ....... 68" Kattdjur. ... 17

Fladdermussvarm 23 Kattman......... 29

FIOANESE o o0 s 130 Kentaur...i ivziv. 30

Flygddla: . - «u BT KR o s e 76

Gepard. .o wen sos 17 Krokodier. ... cx. 20

Giftorm.......... 13 Legendariska

OO v s wv 68 varelser......... 56

Grip.: s L 5 1 T 1 PR 18

96—100 Offrets har blir permanent vitt av
chocken och han star paralyse-
rad i 1T6 SR. Dessutom far offret
+ 156 pa alla slag pa skracktabel-
len under resten av dagen.

101-
110

Offret svimmar och faller till mar-
ken. Medvetsliosheten vara 2T8

minuter. Dessutom far offret + 10
pa alla slag pa skracktabellen un-
der resten av dagen.

111 Offret méste sld FYSx 5 eller lagre

med 1T100 eller do av hjartstille-
stand. Lyckas slaget tillampa re-

sultatet for 101-110. Dessutom
kan offret inte forflytta sig av egen
kraft under resten av dagen.

och

hogre

LikAtarai. o vosmn 88
Mantikora ....... A7
Minotaur ........ 31
Mimiie vusanins 89
Noshérning ...... 21
Nymf............ 50
Hyrtodiur oo saens 22
OdEAa s van v 85
52,5t T 11 ) SR 31
Pegas.......... .. 78
PYtoniormm. . s 20
Reptilman ....... 35
Rese............. 42
Rock ............ 79
RANOCK: i 50050 23
RAV. sonan poven ov 15
Sabeltandad tiger. 19
Satyr ............ 52
SIOX & o auss 80
SOOI v veana v 81
o (=1 (2 1 EO——— a0
Skogsrd.......... 52
SKOrpion: wvaas o 24
T 1o [ L T 23

50117 a F:] HA—— 24
Spackhuggare. .. .25
SPpOKe: =0 s 91
Stenfolk ......... 37
DB, wozcronsn 54
Svartalf.......... 43
Svarthjorn ... . |
SVATHOMN - s s 40
Svartnisse ....... 4
Syrédla.......... 82
TIRAY swii s i 19
ROl coman wnns v 45
Tunnelmask. ..... 83
Ulv .o e 16
U o svnss i 84
VAIRE cuwvin snenan o 25
VAMpYE. . cowmis o 92
Varg............. 16
Vargman......... 36
VANV s v o 33
8¥51Te{ 11 1o [FERPER—— 16
Zombie.......... 96
T 56
VAT 1| p—— 47
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hemuvist, ocb1 en uppstallning over dess grundegqnskaper,ﬁfardlgheter ocﬁ}formagor .

2

o
ALla legendariska varelser ar livfullt illustrerade av ers Gulliksson. ;

Denna bok ir ett oumbarlngt hjalpmedel for all spelleda::g s&m har drémt om att
< gora sina varldan annu mer spannande och utmanandé for sina“ spelarez i
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=i Varje vitelse beskrivs i ett textavsnitt, som redogor fo:} dess utseende, banor och 1 ']
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