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Simon Jalkobssarn

vartfolk ar ett begdreepp som har skapats av

alver, dvargar och ménniskor for att beskriva

den grupp av varelser som skyr dagens ljus och
frodas i nattens morker. Det har alltsa inget att géra med
svartfolks utseende. Svartfolk &r generellt krigiska och
barbariska varelser som lever i stora grupper och tillber
onda och illvilliga gudar. De lever primitivt och vildsint
och soker stédndigt efter nya platser att erévra och nya
fiender att besegra.

Svartfolk talar ett gemensamt sprak som kallas for
bestmal av civiliserat folk. Aven om svartfolket kan tala
med varandra pa detta sprak sa &ar dialekterna mellan
till exempel orker och svartalfer sa otroligt olika att de
anda har svart att kommunicera.

Egenskaper
Det finns nagra egenskaper som &r universella for all
svartfolk. Dessa &ar detaljerade hir nedanfér. Daremot

sa finns det manga egenskaper som &r unika fér varje
varelse. Dessa ar detaljerade under varje varelse.

Morkersyn
Alla svartfolk kan se som om det vore dag under en
stjdrnklar natthimmel.

Morkrets tjanare

Alla svartfolk trivs bast nir de 4r samlade under en stark
ledare. Da ar de som starkast och &ven som mest farliga.
En stark ledare kan vara allt ifran en storre rese som
bossar 6ver en klan svartalfer till en ond och maéktig
magiker som hirskar 6ver odndliga arméer av svartfolk.
Alla svartfolk som tjénar under en stark ledare och som
drivs pa av ett enat och moérkt syfte far +1 pa allt de
foretar sig.
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rker &r de vanligaste varelser man kan stéta Fakta ORK

pa i sagovarlden. Det finns lika manga orker GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
6ver hela vérlden som det finns rrllénnisl(or, STY 5T6+2 20
alyer och dvérgar sammanlagt. Det"ﬁnns va¥d1g.,t m:?nga FYS 5T6+1 18
olika typer av orker men de flesta ar ungefar lika langa ST 3161 i
som maéanniskor men mycket Kraftigare, dummare och
PER 3T6+1 11
starkare.
Som manga andra svartfolk sd &r orkerna ett PSY 8T6+1 11
konfliktsékande révarfolk som lever i stora Kklaner. INT 2T6+1
Klanerna tar sig namn som “Den stora vargens Klan” KAR 2T6
eller “Den brutna skallens klan”. Dessa Kklaner varierar Kroppspoing 20+18 38
oerhort i storlek och kan bestd av allt fran nagra tiotal Storleksklass 1
individer till flera hundra orker. De leds ofta av en stark Naturligt Skydd 1
ledare som .styr Klanen med jarnhand. Vissa s'Eo_rr’? Skadebonus 5
Klaner kan bli lejda av andra onda makter och uppga i sa - -
) o Forflyttning: Land 12
kallade Krigsklaner. De bestar ibland av flera tusen orker
som &r tungt rustade och reser fran slagfalt till slagfalt StrID, VAPEN OCH SKYDD
och fran by till by for att plundra och réva. Krigsklaner STRIDSFARDIGHETER CL SkaADA
ar ofta flera stora Klaner som har gatt ihop for att tjdna Strid avsténd (ingen SB) 599% *
en mork magiker eller en 16msk furste. Varje klan bér en Strid obeviipnad 56% 1T3
egen symbol och egna farger. Strid narstrid 83% .

R4 styrka och mdjligheten att vinna strider &r centralt
i orkernas samhélle. De orker som flyr av rédsla eller - —
som later sig besegras av en annan &dr ansedda som FARDIGHETER OCH FORMAGOR
odugliga maskar av andra orker och blir ofta férvisade Finna dolda ting 47%, Jakt och féllor 52%, Rérlighet 48%,
eller dédade. Hos orkerna sa har man bara sa mycket _ SPara 55%, Tjuveri 0%, Vildmarksliv 74%
som man kan férsvara och inte mer. UTRUSTNING

Habitat

Man kan hitta orker éver hela varlden férutom i stiderna.
Det &r vanligt att storre orkklaner har évertagit dvargars
fésten och borgar l&ngt uppe i bergen.

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

Léaderrustning eller ringbrynja, varierande vapen.

Lopare

Orker ar starka l6pare och kan técka stora distanser i
tuff terrdng och péa kort tid &ven om de &r tungt rustade
och bevipnade. Orker Kan inte fardas lika bra i solljus
aven om de inte blir direkt negativt paverkade av solen
som tex skogstroll.

Dvdarg-hatare

Orker har en lang fejd med dvéargarna och ménga blodiga
krig har utkdmpats mellan de tva folken. Orker och
dvargar strider konstant om Kontrollen av olika boningar
och borgar. Saledes fér alla orker +1 pa alla slag nar de
slass mot just dvargar.

Simon Jakobsson (C
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esar &r avldgsna slaktingar med orker men &r

betydligt storre och dummare. Vissa resar kan

faktiskt bli lika stora som jattar. Det &r dérfor
inte ovanligt att man finner resar som ledare 6ver Klaner
eller rovartdg av andra svartfolk. De anvinder da sin
6vermaktiga styrka och sina muskler for att skrémma
slag i de andra och hota dem med ddden ifall de inte
féljer hans kommando. De njuter av att fa andra att gora
grovjobbet och élskar att bli éverdst i guld och skatter
fran erévrade platser och folk. Ddremot sa ar inte resar
smarta nog for att halla fast i ledarrollen fér ndgon stérre
Klan eller grupp av svartfolk eftersom att de helt saknar
den delen av hjarnan som kravs for att organisera storre
grupper och fléden. De blir ofta arga nir de inte forstar
och skyller ifran sig pa ndgon annan stackars ork eller
svartalf som far ta ann ledarjobbet som resen inte
lyckats med.

Manga svartfolk &r argsinta men resens humér &r
nagot alldeles extra. Resar kan svénga pa méfa mellan
eufori och hett glédgande raseri. Det &r ytterst sma
férandringar som far resen att skifta i humor. Det kan
vara allt ifran att vinden blaser irriterande till att nagon
star konstigt eller att en stubbe lutar at fel hall som far
resen att trilla 6ver kanten ned i raseriets avgrund. Da
kan det krévas hundra krigare for att stoppa resen som
rusar fram som en orkan och 6delédgger allt i sin vag tills
den antingen har lugnats eller dddats.

Habitat

Resen patraffas dar de flesta svartfolk patrdaffas men
ofta ar de farre till antalet. De lever i de djupa skogarna
och i bergen men gar att finna 6ver hela varlden férutom
i stdderna. De lever séllan ensamma utan f6ljs oftast av
en mindre grupp svartalfer eller orker.

Boss

Resar som leder en mindre grupp svartfolk under sig
pa mellan 1-10 individer kan f& plus pa slagen i strid.
Men framfodrallt kan de beordra sina underhuggare att
anfalla istéllet for att sjalv gde sig in i strid och utséatta sig
for fara. Resen far +1 for varje svartfolk som foljer den
in i strid. Skulle resen vara ledare fér en grupp pa over
10 individer kommer de istéllet fa -1 fér varje svartfolk
som foljer den da den maste l4gga for mycket tid pa att
férséka organisera sina underhuggares anfall.

Simon Jakobsson (C

FaKTA RESE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 8T6+2 30
FYS 6T6 21
SMI 2T6+2 ©
PER 3T6+1 11
PSY 2T6+2 9
INT 1T6+2
KAR 2T6 7
Kroppspodng (30+21)x2 102
Storleksklass 2
Naturligt Skydd 2
Skadebonus 2T6+5
Forflyttning: Land 18

StRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 37% 3
Strid obevapnad 48% 1T3
Strid narstrid 65% *

* bevdpnad attacks skada beror pé vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Finna dolda ting 32%, Jakt och féllor 40%, Rérlighet 42%,
Spéara %1%, Tjuveri 22%, Vildmarksliv 71%

UTRUSTNING

Hoftskynke och péls, tréstock eller klubba.

11
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vartalfer kallas den morka avkomma som gérna

skévlar och révar och som ofta lever i stora

Klaner enade under en stark ledare. Svartalfer
ar mindre till véxten men anses farliga pa grund av sin
orédddhet.

De flesta svartalfer ar cirka en meter hdéga, har
gronaktig hud, smala lemmar, gula 6gon och langa
spetsiga oron.

Man brukar dela in svartalfer i olika grupper sasom
strévare, révare och Krigare. Strovare &r sddana som i
sma grupper ger sig ut pa olika strovtag for att leva pa
det som gruppen kan roffa at sig. De har ingen direkt
fast boplats utan drar fram fran stélle till stille. Det ar
inte ovanligt att strovare tdmjer vargar som de rider pa.
Svartalfer och vargar verkar ha en séllsynt formaga att
hélla ihop. Strovarna lever i grupper om cirka 10-20
individer, men séllan fler &n 30.

Svartalfsrévare brukar oftast halla till pd en och
samma plats, ibland runt en stor handelsled eller
i skogsomraden dir det inte &ar for langt fran olika
maénniskoboningar. Fran sina permanenta boplatser gor
de olika réder for att samla pa sig rikedomar som de tar
hem till sin boplats. Révare lever oftast i stérre Klaner
och samlas runt en stark ledare som kan halla klanen
i schakt. Storleken pa en svartalfsklan varierar kraftigt
men &r séllan fiarre &n femtio individer.

Svartalfskrigare &r oftast stérre och starkare &n
strévare och révare och det hénder att de ansluter till
olika typer av orkklaner. Svartalfskrigare soker sig till
de stora Krigen och slagfélten och lever uteslutande pa
solden de kan fa fran dessa krig.

Simon Jakobsson (C

Habitat

Man kan hitta svartalfer i princip 6verallt utom i stiderna.
De lever garna i de djupa skogarna eller i bergen med
boplatser i olika halor i jorden eller i 6vergivna ruiner.

Oradd

Svartalfer saknar helt férméagan att kdnna radsla vilket
gor dem helt opaverkade av all skrack.

Vargryttare

Svartalfer har en speciell relation till vargar och det &ar
inte ovanligt att vargar ses tillsammans. Vargar anvands
aven som riddjur.

FAKTA SVARTALF

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 2T6+2 9
FYS 2T6 7
SMI AT6 14
PER 3T6e+1 11
PSY 3T6+1 11
INT 3T6 10
KAR 2T6 7
Kroppspoang 9+7 16
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land 11

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Sxapa
Strid avstand (ingen SB) 48% 3
Strid obevépnad 46% 1T3
Strid nérstrid 52% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 62%, Jakt och féllor 48%, Riddjur 57%,
Rérlighet 83%, Spara 62%, Tjuveri 66%, Vildmarksliv 75%

UTRUSTNING

Laderrustning eller ringbrynja, kortsvard och kortbage.

13
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dtten ar en illvillig och mordisk liten varelse

som anses vara en avart av Orken. De &r

mycket mindre &n bade Svarttalfer och Orker
och dessutom mycket dummare. De plundrar och rovar
vart de &n reser och skonar ingen i sin vag. De sétter
skréck i bybor fran norr till séder trotts deras ringa
storlek. De jagar och anfaller i stora horder som far dver
ett samhélle som pesten och ldmnar inget kvar. Inte
en benknota eller silversked finns kvar nir Vattarna &ar
Klara med en by. Hos Svartfolken och Orkerna Kan en
atminstone hoppas pa att férslavas med chans att fly
senare. Hos Véttarna slutar du bara som mat i magen
och smuts under naglarna.

Habitat

I regel kan man finna véttar i anknytning till andra
svartfolk. De lever som boskap fastkedjade i burar
eftersom att inte ens Orkeran och Svartalferna kan
Kontrollera deras vildsinta lust efter ratt koétt. Nar det
ar dags for jakt sldpps de 16s och fangas sedan in eller
dddas av de andra svartfolken.

Oradd

Vatten ar fullkomligt orddd och séledes immun mot alla
former av skréack.

Daglépare
Vattarna skyr inte solens ljus och kan resa lika snabbt
under dagen som Orkerna kan pa natten.

Simon Jakobsson (C

Habitat

Man kan hitta svartalfer i princip 6verallt utom i stiderna.
De lever garna i de djupa skogarna eller i bergen med
boplatser i olika halor i jorden eller i 6vergivna ruiner.

Oradd

Svartalfer saknar helt férméagan att kdnna radsla vilket
gor dem helt opaverkade av all skrack.

Vargryttare

Svartalfer har en speciell relation till vargar och det &ar
inte ovanligt att vargar ses tillsammans. Vargar anvands
aven som riddjur.

Fakra VATTE
GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 3T6+3 12
FYS 3T6 9
SMI 4T6 124
PER 3T6+1 11
PSY 3T6+1 11
INT 2T6+1
KAR 276
Kroppspoang 12+9 21
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus —
Forflyttning: Land 13
STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 55% k3
Strid obevépnad 56% 1T3
Strid nérstrid 62% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 62%, Jakt och féllor 562%, Riddjur 67%,
Rorlighet 85%, Spara 62%, Tjuveri 83%, Vildmarksliv 75%

UTRUSTNING

Laderrustning eller ringbrynja, kortsvard och kortbage.

16
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dttarna &r enorma varelser som vandrar 6ver sagovérlden med sjumilakliv.
Somliga satter skréck i byarna langst med vildmarkens gransmarker medans
andra ar langt mer fredliga varelser som fridfullt insuper naturens frukter och
skonheter.
Gemensamt fér dem alla dock &r deras storlek och styrka. Riddare 6ver hela
sagovéarlden har alla tvingats jaga en for att vinna sin titel och det berédttas méanga
legender och sagor om de majestétiska jéttarna.

17
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ergsjdtten ar den vanligaste av alla jattar man

kan stéta pa bland jatteslaktet. Den &r Kortare

an sin havsslékting och véxer sig upp till 9 meter
i langd vid fullvuxen alder. Bergsjitten lever generellt
ensam i de ensliga bergen langt bort fran ménniskor
och civilisation. Som alla jéttar sa liknar bergsjitten en
maénniska till utseendet men ar mycket storre.

Bergsjatten har graaktig hud och langt svart har.
De manliga bergsjattarna har &ven ett stort skagg
som ibland véxer hela vigen ned till deras fotter.
Det &r vanligt att manliga bergsjéttar flatar sitt langa
skdgg. De kvinnliga jattarna har ocksad mycket grov
kroppsbeharing. Till skillnad fran de flesta jattar - som
foéredrar att ga nakna - sa klér sig ofta bergsjéttar i stora
hudar och pélsar da de generellt lever i kallare klimat 4n
sina sléktingar. Det &r inte ovanligt att det véxer mossa
och lav fran bergsjéttens hud for att just skydda fran de
kalla vindarna uppe i norr.

Bergsjétten &r generellt en fredlig varelse som inte
gillar att gora vésen for sig och haller sig i regel for
sig sjélv i sin svaratkomliga bergsboning. Jétten gillar
att Kklattra i bergen och vandra ldngst de snoklddda
passagerna langt upp i norr dér den omger sig av sina
frinder bergsgetterna vars séllskap jatten uppskattar.
Bergsjattar héller sig generellt till en varierad diet av kott
och bér. Den jagar med sina véldiga hinder och brukar
séllan nagot véarldsligt vapen som ménniskor. Det beror
generellt pa att det inte finns vapen som &r stora nog att
fa tag i och att jatten &r alldeles for korkad for att tillverka
sina egna vapen. I vissa fall kan bergsjitten svinga
stora tradstammar som vapen som de har slitit upp ur
marken. Aven om bergsjitten féredrar att jaga nira sin
egen boning sa finns det berittelser om bergsjattar som
har kommit till ménniskogardar och knyckt boskap fran
olycksamma bénder.

Rddda fér magi

Bergdsjattar d&r som sagt inte sarskilt smarta. Deras
begransade intellidens gor dem mycket skygga och
vidskepliga. Saker och ting som vi anser vara naturliga
kan fa en bergsjitte att fly i skrdck. Blixtnedslag, eld,
hagel, aska och magi ar alla saker som kan skrdmma
en bergsjétte nagot oerhoért. De har stor respekt for alla
som kan frammana aven den enklaste magi. Darfér ar
det inte ovanligt att &ven fredliga bergsjattar ansluter sig
till ondskefulla hérskare och deras arméer eftersom att
de helt enkelt ar for rddda for att vigra en sdn maktig
besvérjare.

Habitat

Bergdsjatten lever generellt i kallare Klimat norrdver.
De gor sina boningar i djupa grottor i de majestitiska
urbergen och i skogarna daromkring.

Jdttekast

Berdsjatten bevéipnar sig ibland genom att Kkasta
gigantiska stenblock pé sina fiender. Dessa varierar i
skada beroende pa storlek. Allt ifran 1T3 upp till 7T6
utan skadebonus. Dessa massiva stenblock blir kvar
pa Konstiga stillen och smyckar den nordliga delen av
sagovarlden. Ménniskor Kallar dem for jéattekast.

Klattra

Bergsjatten ar mycket duktig pa att Klattra i bergen dar
de har sin hemvist.

FaKTA BERGSJATTE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 11T6+1 39
FYS 11T6 38
SMI 2T6+2 )
PER 3T6+1 11
PSY 2T6+1
INT 2T6
KAR 3T6 10
Kroppspoang (39+38)x4 308
Storleksklass 4
Naturligt Skydd 2
Skadebonus AT6 + &
Forflyttning: Land 32

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 32% 3
Strid obevépnad 38% 1T6
Strid nérstrid 52% *
Jattekast 2424% Egenskap

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OoCH FORMAGOR

Finna dolda ting 50%, Flora och fauna 32%, Rérlighet 27%
(81%)*, Vildmarksliv 71%
* jatten har GLx3 i rorlighet nar det galler klattring i berg.

19
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Simon Jakobssa

avsjdtten ar den absolut stérsta och mest

séllsynta av alla jattar. Likt alla jattar sa har den

samma proportioner som en vanlig méanniska
men ar mycket, mycket stérre. En medelstor havsjatte
hela tjugo meter lang. Havsjétten har gronaktig hy som
med arhundradena under vatten har boérjat utveckla olika
typer av svamp och véxtlighet. Aven havstulpaner smyckar
stora delar av havsjéttens hy. Andra smadjur som krabbor
och mindre kraftdjur gor sig¢ hemmastadda i jéttens langa
skagg och svallande har.

Havsjétten lever langt ute till havs dar den jagar efter
den séllsynta jatteblédckfisken med stora spjut gjorda
av avbrutna skeppsmaster. Nar havsjitten inte kan fa
tag i jatteblackfisken sa ndjer den sig med mindre byte
som knolvalar eller andra “smadjur”. Jatten ar en duktig
simmare och kan ta sig till de flesta platserna under ytan
utan storre problem.

Havsjétten kan inte andas under ytan. Istillet &r havsjatten
kapabel till att halla andan under ldnga perioder och spara
pa syret i sina stora lungor. En havsjitte kan spendera upp
till en timme under ytan.

Havsjatten maste atervénda till ytan for att sova. Det
kréavs mycket energi for att jaga och leva som en havsjatte
och saledes behdver de mycket vila for att ladda om.
Néar havsjétten vél ska sova sa soker den sig till en stor
Klippgrupp ute i havet eller en 6. D4 laggder den sig ned
pa mage for att smalta in med sin omgivning. Havsjattens
rygg ar namligen s tickt av havstulpaner, sjégras och
andra svampar och véxtligheter att de i stort sett blir helt
och hallet kamouflerade och undviker pa sa sétt att dra till
sig uppmarksamhet fran férbipasserande fartyg.

Havsjéatten &r inte en aggressiv varelse dven om de
flesta &ventyrare sékerligen har hért talas om otaliga
skepp och beséttningar som har férgatts till deras vrede.
Detta ar diaremot ett stort missforstdnd. P4 samma sétt
som manniskor stérs av moéss eller andra gnagare som
inkraktar i deras hem sd irriteras havsjétten av fartygen
som kommer segdlandes pa deras hav. Det hela &r 6ver
pa bara nagra sekunder. Med det forsta slaget vélter
havsjétten fartyget och med det andra sa bryts det i tva
delar och sjunker ned till en grumlig grav. Havsjétten
kanske samlar pa sig segel for att ha som Kklader eller
master som den kan ha till vapen men jitten gar sedan

-snabbt vidare med sitt liv och slésar inden mer energi

eller tankekraft pa varken fartyget eller dess beséttning.
Havsjatten hyser inget hat mot fartyget - det var bara i
végen som en spyfluga en tidig sommarmorgon.

Habitat

Man kan hitta havsjitten pa i stort sett alla hav 6ver hela
véarlden. Det &r ytterst sdllan havsjatten soker sig till
fastlandet. Det forutspas att det ar ett tecken pa varldens
undergang nar havsjéttarna utvandrar till fastlandet.

Undervattenssyn
Havsjétten kan se lika bra under vatten som en ménniska
kan se ovan ytan.

Svallvagor

Nar en havsjatte slar sina valdiga armar i vattnet, river upp
havsstrommarnas vrede och stampar mot havets botten
med sina fotter s& kan den frammana enorma vagor
som kan orsaka véldigt stor skada. Det finns sdgner som
beréttar om havsjéttar som har 6delagt hela Kuststdder
och fasten med sina frammanade vagor.

FaxTA HAVSJATTE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 17T6 89
FYS 18T6+2 858
SMI 2T6 7
PER 2T6+2 9
PSY 2T6 7
INT 1T6+2 6
KAR 2T6+1 8
Kroppspoang (69+55)x6 684
Storleksklass 6
Naturligt Skydd 3
Skadebonus 6T6+56
Forflyttning: Land 42

STRID, VAPEN OGH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 32% @
Strid obevapnad 38% 1T6
Strid narstrid 52% *
Jéttekast 2424% Egenskap

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bér.

FARDIGHETER O0CH FORMAGOR

Finna dolda ting 41%, Rérlighet 40%, Simma 941%
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kogsjdtten &r den minsta av alla jittar - den

blir séllan l&ngre an sju meter - och den av sitt

slakte som &r minst lik en stor ménniska. Det
finns méanga som faktiskt hdvdar att skogdsjétten ar ett
véldigt stort troll. Skogsjatten ar tackt i tjock péls, har
kraftiga hdnder och fotter, langt svallande har, en véldigt
stor ndsa och tva langa horn som véxer fran dess huvud.
Det &r inte ovanligt att det véxer vackra 16v och langa
kvistar fran skogsjittens har.

SKogsjétten lever nira naturen och i absolut harmoni
med den. Alverna kallar skodsjattar fér skogsvaktare
som ser till att tréden véxer, att sjéarna ar rena och att
djuren ar glada och friska. Jatten ar framférallt naturens
stora beskyddare. Skulle skogen dér jatten lever pa
nagot satt hotas sa blir den oerhért vred och farlig. Men
generellt sa ar skogsjatten en fredlig varelse som inte
bevépnar sig pa nagot sitt eller utgor ett hot mot varken
manniskor eller alver. S& lange de respekterar jittens
skog. Skogsjattar ar didremot naturlig misstdnksamma
mot dvérgar som skoévlar och branner manga skogar
6ver varlden for att ge brénsle at sina smedjor och ugnar.

En skogsjatte livnar sig primart pa en vegetarisk diet
bestdende av bar, frukt och nétter. De dricker gérna
Klart vatten eller mjolk som de sjélva har mjolkat fran
sina djurvanner. Skogsjitten omger sig girna av stora
hjordar av bade getter, kor och/eller far som de vandrar
med under trddens kronor. De njuter av att ta hand om
djur och det &r ett tidsférdriv som roar jatten.

Skogsjattar bosatter sig i vad manga méanniskor skulle
beskriva som trollskogar. Djupa och tétvuxna skogar
som strécker sig 6ver flera mil. Platser som &r omslutna
av en kénsla av magi och mystik som man inte finner i
alla skogar. En skog dér rotter véxer sig djupt och biter
tag i jorden. Dér saker och ting bestar och har funnits
i artusenden. Jatten gor garna sin boning hégt upp dar
den kan se ut Over sitt rike och ha bra koll pa vad som
forsiggar i skogen. Den har ménga faglar som budbérare.
Ugglor och krakor reser langt for att atervdnda med
rapporter om vad som pagar bade i jattens egen skog
men ocksa i andra skogar i andra ldnder.

Jatten talar samma sprak som urtréden men kan dven
kommunicera med alver och manga djur.

Habitat

Skogsjatten lever uteslutande i de djupa skogarna. Deras
tjocka péls gor att de gdenerellt undviker allt fér varma
klimat. De lever ofta i jordhalor eller i stora grottor som
blickar ut éver skogen.

Morkersyn
Skogsjatten kan se som om det vore dag under en
stjédrnklar himmel.

Klattra

Jétten ar en mycket duktig kléttrare och brukar Klattra i
bade berg och storre trédd som finns i deras skog for att
samla mat.

Lifversav

Skogsjattens blod har regenererande och helande
féorméagor. Blodet &r tjockt och segt som om det vore sav
fran ett trdd. Om blodet kommer i kontakt med ett sar
eller en skada sa sluts saret och béraren laker 1T10 KP
genast och sedan 1T6 KP varje dag i en vecka.

FAKTA SKOGSJATTE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 8T6+1 29
FYS 8T6 28
SMI 3T6 10
PER 3T6+1 11
PSY 2T6+2
INT 2T6+2 9
KAR 3T6+2 12
Kroppspoang (29+28)x3 171
Storleksklass 3
Naturligt Skydd 1
Skadebonus 2T6+8
Forflyttning: Land 20

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 30% 3
Strid obevépnad 45% 1T6
Strid nérstrid 58% *

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bér.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 85%, Flora och fauna T74%, Rérlighet
58%, Sprak (alviska) 50%, Spara 57%, Tala med djur 70%,
Vildmarksliv 91%
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itanen reser sig fran forntida avgrunder och

nattsvarta katakomber da kriget bréanner landet

och smittan tar gamla och unga till en tidig grav.
Som en avatar av ond brad ddd och férddelse anldnder
titanen till de mest olycksamma platser dar stél, blod
och bruten brédraskap ar vardag. Titanen &r stor som
ett berg och varje steg orsakar mindre jordbavningar
som sétter hela stdder i gungning. Hans skugga reser
sig over landskapet som ett sotmoln av skréack och hans
metalliska och oménskligt rosslande andetag ekar likt
tusen dundrande askviggar.

Man séger att titanerna ar akallade av gudarna till
sagovarlden for att rada bot pa krig och forstorelse.
De reser fran stad till stad och fran borg till borg for
att skipa réttvisa mot morkrets Krafter. Man ségder att
titanen satter hart mot har och bekdmpar eld med
eld. De utplanar ondskan och krossar de skévlande
makter som far éver sagovérlden. Ur titanernas totala
férdddelse kan nagot nytt véxa fram och livet kan fa en
ny chans att blomma.

Habitat

Titanerna har ingen fast boplats och inga rutiner som
paminner om ett vanligt liv. Man skulle kunna séga
att en titan & mer maskin &n ménniska och fortar
séledes varken mat eller dryck och behdver ingen vila.
Med tusen-milakliv reser de 6ver jorden for att stoppa
spridningen av krig och sjukdom i gudarnas tjanst.
Déaremot finns det vissa titaner som har forgatts i strider
med drakar och jattar men inte d&nnu moétt déden eller
aterkallats av gudarna. Dessa Gvervuxna giganter kan
man finna hdgt uppe i bergen, i de djupaste skogarnas
hjértan eller langt bort pa havet. Dar sitter de - berévade
sin rérelseférmaga - likt tysta véktare i vintan pa att bli
ihdgkomna av sina skapare eller att langsamt do6. Hur
man dddar en titan vet ingen sékert - om de ens gar att
déda.

Jordbdvning

Med varje Kkliv och slag som titanen utfér orsakar den
en mindre jordbdvning pa grund av sin massiva storlek.
Sadana stotar kan sétta hela stéder i gungning eller fa
hela arméer att tappa fotféastet.

Simon Jakohsson (O

Jarnhjarta

En titans inre fysiologi ar ett mysterium och ingen vet
om titanen &r en faktisk varelse eller en maskin. En
titan kan aldrig drédpas med véarldsliga medel sasom
vapenmakt utan endast interdimensionella magier eller
krafter kan asamka titanen dédlig skada. Med vanliga
vapen kan titanen endast tas ur spel eller imobiliseras.

Bepansrad

Titanernas enda syfte ar att strida och bar den basta
utrustningen for det &ndamalet. De &r klddda fran topp
till t& med de tjockaste och bésta platrustningarna
ingen levande smed kan framstélla. Under platen bérs
en ringbrynja vars ringar ar lika stora som vagnshjul.
Endast drakars eld eller demoners svarta magi ségs
Kunna rubba titanernas rustning.

Faxta TiTan
GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 23T6 80
FYS 19T6 66
SMI 1T6+2 5
PER 5T6+2 20
PSY 5T6+2 20
INT 1T6+2 5
KAR 1T6/2 1
Kroppspoang (80+66)x7 1022
Storleksklass 7
Naturligt Skydd 20
Skadebonus 7T6 + &
Forflyttning: Land 100
STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SkaDA
Strid avstand (ingen SB) 80% 10T6
Strid obevapnad 60% 5T6
Strid nérstrid 90% 1T100

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER O0CH FORMAGOR

Finna dolda ting 93%, Rorlighet 24%

UTRUSTNING

Tvadhandshammare
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Simoen Jakabsson (Orde

An séger ibland att ett troll &r som ett mellanting mellan svartfolk och

jattar. De ar inte riktigt lika stora eller Kraftiga som sina jéttekusiner men

inte heller lika listiga och ilvilliga som sina svartfolksbroder. Hur man an véaljer att

Klassa trollen sa rader det inget tvivel om att de kommer i manga former och att deras

egenskaper &r vida skilda fran varandra. Somliga ar i stort sett fredliga enstéringar
medans andra &r plundrande och blodtérstiga monster.
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ergstrollen &r majestétiska, gatfulla och i

grunden fredliga. H6ga som tréd och starka som

sten - bergstrollen &r sannerligen imponerande
varelser och man finner dem primaért i kallare och nordligare
Klimat dér de trivs bést. Bergen, grottorna, tundran och de
héga kullarna ar deras doméner. Bergstrollet kdnns igen
pa dess bakatbdjda, kraftiga horn - dess langa, bodljande
och ofta flaitade mdérka har och dess trubbiga men enorma
hérnténder som sticker fram ur en formidabel kaft. Dessa
ensamvargar Klar sig oftast likt nordens primala folkslag
i olika typer av symboliska smycken, pélsar, djurkranier
och ull stoppade Kldder for att halla virmen. Men det
absolut viktigaste och mest ikoniska som ett bergstroll bar
ar dess vandringsstav. Ofta stor som en mindre tradstam
och utsmyckad med diverse ristade monster, prismor och
fjadrar eller blommor - staven bér historien om alla platser
som trollet har bestkt och de manga dventyren som det
har varit med om. Vandringsstaven &r helig for bergstrollet
och den anvénds aldrig som ett vapen i strid d& trollet ar
alldeles for rddd om den.

Bergstrollet &r det mest intelligenta av alla trollfolk. Det ar
kunnigt i uréldriga sprak - i bade skriven och muntlig form
- och det har stor empati for flora och fauna. Bergstrollet
Kkan till och med ké&nna sorg for andra folkslag som faller
offer for tuffa tider.

Bergstrollet haller sig till en vegetarisk diet och ar
primért en fredlig varelse som inte soker sig till konflikter.
Skulle Bergstrollet ddremot bli provocerat eller hotat s&
Kommer det att visa sig vara en fruktansvard fiende. I
de flesta fall da ett bergstroll har blivit aggressivt sa har
maénniskor oftast jagat det for dess stora horn som anses
besitta schamanistisk naturmagi eller dess segflytande
blod som ségs ha restorativa formagor.

Habitat

Bergstroll &r nomader och lever primért i ensamhet
langt bortom all civilisation. Man finner dem i kallare och
tuffare klimat dar de finner tomma grottor eller dvergivna
glantor att sova i fér natten. De ar konstant pa resande
fot och stannar inte pa samma plats langre an 24 timmar.
Man vet inte mycket om Bergstrollets habitat eftersom
att de &r sarskilt skygga varelser. De betraktas pa hall - i
det tysta - men skulle trollet fa syn pa sin betraktare sa
skyndar det sig langt darifrdn med sjumilakliv.

Tradtag
Bergstrollet kan var 4e SR greppa tag i ett ndrstdende
trad och slita loss det fran marken och anvédnda det som

ett vapen. Triadet kan antingen kastas (strid avstand) eller
svingas som en klubba (strid nérstrid) med 3T6+SB i skada.

Trollskrift

Bergstrollet kan rista runor som bér pa schamanistisk
Kraft. Runor kan anvéandas for att skydda en plats eller for
att forstirka eller forhdxa foremal. Bergstrollet anvénder
sina langa och vassa fingernaglar for att rista in runorna.
Pekfingret och langfingret anvinds for sjélva ristandet Oftast
anvénder trollet runorna for att fortrolla sin vandringsstav
eller for att skydda sin boning. I ovanliga fall kan bergstrollet
ge bort en runa till en aventyrare som har betytt mycket
for bergstrollet. Sagan om Sigurd Solfjader beréttar om en
riddare vars svérd fortrollades av en sadan trollruna.

Det ar upp till SL att bestimma vad for runa ett
Bergstroll anvénder sig av och vilka formagor runan har.

FAKTA BERGSJATTE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 7T6+2 26
FYS 6T6+2 23
SMI 3T6+2 13
PER 3T6+1 11
PSY 3T6+2 12
INT 4T6+1 18
KAR 3T6 10
Kroppspoing (26+23)x2,5 123
Storleksklass 2,6
Naturligt Skydd 1
Skadebonus 2T6 + &
Forflyttning: Land 11

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 32% @
Strid obevépnad 2424% 1T6
Strid nérstrid 60% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Finna dolda ting 51%, Flora och fauna 84%, Jakt och féllor
248%, Lésa och skriva uraldrig skrift 73%, Rorlighet 54%,
Spéara 32%, Tala uraldrigt sprak 71%, Tjuveri 21%, Trollskrift
78%, Vildmarksliv 80%

UTRUSTNING

Palsar och djurhudar. Knivar av ben. 1T6 trollrunor (vilka
formagor dessa har &r upp till SL).
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rottrollet ar det stdrsta av alla troll och det

har ldnge argumenterats bland lart folk om

inte grottroll egentligen &r en jatte. Men trots
spekulation s &r inte grottrollet ndgon jétte utan bara
ett valdigt stort och Kraftfullt troll. Trollets storlek och
vikt gor att den ofta behdver luta sig pa sina armar eller
- 1 vissa extrema fall - helt och hallet vandra p4 alla fyra.
Grottrollets hud &r extremt tjock och dess rygg ar tungt
bepansrad av otaliga stenar som med tiden har fastnat
efter manga ar av att sova pa ryggen i vérldens alla djupa
hélor och grottor.

Grottrollets historia &r en sorglig en. Det finns oerhért
fa av dem ute i det vilda eftersom att manga av dem
sedan ldnge har fangats och forslavats av dvérgar och
svartfolk. De flesta grottroll fods i fangenskap. Man
finner ménga pinade grottroll i orkernas arméer eller
i svartalfernas underjordiska nésten. Dar anvénds de
primért som fjattrade krigare som skickas ut i strid.
Svartfolken faster dolkar i deras hud som &samkar
trollen enorm smaérta nir de ror sig och pa sa vis driver
dem till vansinne och raseri. Ett sddant grottroll kommer
inte sluta slass innan det har drapts.

I dvérgarnas underjordiska borgar anvdnds de
primért som arbetare. De bér tunga mineraler genom
dvérgarnas gruvor och hjilper de smavéxta arkitekterna
att Konstruera sina magnifika salar.

Vilda grottroll ar oerhért skygga varelser och gémmer
sig i jordhalor och grottor langt borta fran civilisationen.
De lever i regel i ensamhet och soker inte konflikt pa
nagot sétt. Om ett gdrottroll skulle attackeras - till och
med i sin egen boning - kommer det att ta till flykt. Det
enda undantaget géller de grottroll som har flytt fran
svartfolkens morka fésten runt om i vérlden. Séddana
grottroll kdnns igen pa sina ménga sar och &rr och de ar
extremt aggressiva och farliga.

Habitat

Grottrollen lever generellt i de djupa skogarna och i
bergen. Deras tjocka hud gor att de ar véldigt kansliga
for virme och undviker sdledes varmare klimat sasom
o6knar och djungler. De boséitter sig i djupa halor 1angt
bort frdn ménniskor.

Stenrygg

Grottrollets rygg ar tungt bepansrad av méanga stenar
som O&ver tid har fastnat i trollets harda hud. Séaledes
riskerar vapen som slar mot trollets rygg att ga sénder
eller ta skada. Varje gang ett nérstridsvapen traffar

trollets rygg slar SL 1T100 dér det finns 8% risk att
vapnet permanent gar sénder. Aven om vapnet inte
gar sonder finns det 30% risk att vapnet kommer att ta
skada. Ett vapen som bara tar skada av anfallet far -1 pa
alla skadeslag tills det repareras.

Guld mage
Det ryktas om att det finns guld i grottrolls magar. Det
ségs att manga svartfolk och skogstrollskungar far sina
formoégenheter fran att féda upp grottroll och ta guld
fran deras magar.

FakTA GROTTROLL

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 8T6+2 30
FYS 8T6 28
SMI 3T6+1 11
PER 3T6+1 11
PSY 2T6 7
INT 1T6+2 5
KAR 2T6 7
Kroppspodng (30+28)x3 174
Storleksklass 3
Naturligt Skydd 4
Skadebonus 3T6 + &
Forflyttning: Land 13

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 32% @
Strid obevépnad 66% 2Te6
Strid nérstrid 60% *

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER oCcH FORMAGOR

Finna dolda ting 50%, Flora och fauna® 84%, Rérlighet
549%, Tjuveri 11%, Vildmarksliv* 80%
* endast fria grotttoll har dessa fardigheter.

UTRUSTNING

Péls och djurhudar.
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kogstrollet raknas manga ganger till svartfolket

och inte till sina andra trollsléktingar. Det &r

namligen for att skogstrollen har ett ondskefullt
sinne och en vilja att férstéra och bringa 6deldggelse
vart det &n reser. De &r krigiska varelser som njuter av
att se andra lida och att réva och plundra ménniskobyar.
De éar riktiga mobbare till karaktiren och gillar att omge
sig av mindre starka svartfolk som de kan kéra med.

Skogstrollet &r nagot stérre &n en ork men &anda
mindre 4n en rese och dess styrka gar att jaAmféras med
den forste. De Kklér sig séllan i ndgon form av rustning
som orker och svartalfer utan foredrar djurhudar och
palsar for att skyla sig. De vill visa s& mycket hud som
majligt ndr de ger sig in i strid fér att skrimma sina
flender men ocksa for att trollets 6kdnda skréckstank
ska bli s& potent som mojligt. Skogstroll brukar ofta
primitiva vapen som Kklubbor eller krumsvard i strid.
Det &r inte ovanligt att skogstroll bar pa doskallar och
kvarlevor av sina tidigare offer for att skrdmma slag i
sina motstandare pa slagféltet.

Skogstroll har en enorm férkérlek till guld och skatter.
De dlskar mynt och &delstenar och har ofta samlat pa sig
gedigna mangder sadant djupt inne i sina lyor. Det finns
manga skogstroll som blir kronta till kungar av sina egna
frander just for att de har samlat pa sig en alldeles extra
formdgen skatt. Sddana konungar kan ha flera grottor
eller borgar fyllda till dverfléd med Kistor och rikedomar.
En kung utmérker sig oftast genom en armring gjord i
guld.

Det ar vanligt att skogstroll garna haller sig néra sina
boningar - speciellt nir solen fortfarande lyser utomhus.
Det &r namligen sa att skogstroll ar ytterst kinsliga for
solen stralar och direkt kontakt med dem kan férvandla
trollet till sten. Om ett skogstroll maste ge sig ut nar
solens stralar lyser sa ticker de sig i tjocka och varma
tyger och hudar som kan skydda dem. Ett sadant troll
far dédremot halverad CL pa allt den foretar sig eftersom
att den ar sa orolig for att bli féorvandlad till sten.

Habitat

Skogstroll féredrar att leva i just de djupa skogarna
eller bland bergen. Man kan finna att skogstroll ofta har
tagit éver gamla ménniskobyar eller borgar som de har
gjort till sitt eget hem. Ofta styrs en sddan plats av en
trollkung som har mellan 20-100 individer under sig.

Skrdackstank

Skogstroll luktar illa och ser obehagliga ut. Det &r si illa
att som befinner sig inom trollets FYS meter maste lyckas
med ett PSY slag x4 for att inte f& minusmodifikationen
-1T6x5 pa allt de foretar sig inom skréckstankens
rackvidd.

FAKTA SKOGSTROLL

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 6T6 21
FYS 5T6+1 18
SMI 3T6 10
PER 2T6+1 8
PSY 3T6 10
INT 2T6+2
KAR 1T6
Kroppspodng (21+18)x1,5 50
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 2
Skadebonus +8
Forflyttning: Land 22

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 43% @
Strid obevépnad 59% 1T3
Strid nérstrid 63% *

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER oCcH FORMAGOR

Finna dolda ting 39%’ Jakt och féllor 468%’ Roérlighet 47%’
Spéra 44%’ Tjuveri 41%’ Vildmarksliv 68%

UTRUSTNING

Pals eller laderrustning, tréklubba, groteska smycken gjorda
av kroppsdelar och benrester fran sina fiender.
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e varelser som lever under jord i stora

samhéllen under ledningen av en allsméktig

drottning kallas fér insektoider. Insektoider
ar muterade och forstorade versioner av insekter som
har ett stort medvetande och férmagan att strida och
férsvara sig. Deras samhélle &r oerhért hierarkiskt och
baserat pa att alla insektoider finner sig i tydliga roller
som bidrar till samhéllets byggande. De vanligaste
rollerna &r: spejare, krigare, grévare, arbetare och
ledare.

Insektoider anvinder sig av samma sprak for
att Kkommunicera med varandra. Spraket bestar av
klickande ljud som ekar i underjorden. Det innebér att
deras sprak och i férlingningen deras kommunikation
inte fungerar lika bra utomhus dér deras klickande ljud
inte studsar lika vél. ”
Egenskaper o
Det finns nagra egenskaper som &r universella for all
insektoider. Dessa dr detaljerade hir nedanfér. Daremot
‘sa-finns det manga egensl(aper som &r unlka for varje

éh VX
er +1 pa

sig starkare
la slag for

Undetjordisk
Alla insektoider trivs bést under jord néra sin drottning.
Dérfér ar det onaturlig och férsvagande for insektoider

Simen Jakebssan (Orde

att vistas under allt fér langt tid ovan jord och borta fran
sin drottning. Alla insektoider som befinner sig ovan jord
under langre tid 4n en dag far -1 pa allt de foretar sig for
varje dag som gar.
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Aggfolk ar tvabenta skalbaggeliknande

varelserna som foérpestar jorden under vara

fotter. De tillnér gruppen insektoider och &r
den arten av den typen som oftast stoter pa &ventyrare
ute i det vilda d& de graver tunnlar djupt under jorden
anda upp till ytan. Manga vandrare och &ventyrare
stoter pa dessa hal och kallar dem for bagghal. Nar man
ser ett sadant hal vet man att man skall akta sig - for da
ar inte baggfolket langt borta.

Insektoider trivs bést i grupp och har bildat ett
helt samhéille under jorden som bygger pa en tydlig
rollférdelning och en tydlig hierarki. P4 grund av deras
gedigna storlek - de kan vixa sig uppat tva meter
héga - och kraftiga bepansring sa sysselsétter sig ofta
baggfolket som Kkrigare eller gravare. Deras ena klo ar
perfekt for att grava i jorden och den andra Klon &r som
gjord for att greppa tag i ett byte och krossa det till dods.
Baggfolket saknar ddremot nagon vidare utvecklad
intelligens och forlitar sig pa ledar-insektoider som kan

Simon Jakobsson (C

Koordinera deras arbete och anfall. Utan deras ledare
ar dock baggdarna orddda ty de saknar forstandet for
att forstd sig pa sin egen dodlighet. Skulle de daremot
se en ledar-insektoid ta till flykt s& kommer de folja sin
ledare.

Habitat

Som alla insektoider s& kan man primaért finna baggfolket
i underjorden dar de lever och frodas med sina ledare -
aldrig langt bort fran sin drottning. Baggfolk &r ddremot
en av de fa insektoider som reser ovan ytan for att
forsvara insektoidernas héligheter och gangar.

Oradd

Baggfolk saknar helt formagan att kdnna radsla vilket
gor dem till en fruktansvard fiende som kdmpar till sista
bagge. Baggfolk ar saledes helt opaverkade av all skrack.

Skulle ddremot baggfolket vara i sdllskap av en ledare
som flyr kommer baggfolket ocksa att fly.

FaxTA BAGGFOLK

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 5T6+1 18
FYS 5T6+2 20
SMI 3T6+1 11
PER 3T6 10
PSY 3T6 10
INT 1T6+2
KAR 1T6/3 0
Kroppspoéang 18+20 38
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 2
Skadebonus +3
Forflyttning: Land 12

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Krossar klo 86%%% 1T6

FARDIGHETER ocH FORMAGOR

Finna dolda ting 41%, Rorlighet 48%, Spara 24%, Tjuveri
31%
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yrfolk &r de mest intelligenta av all

insektoider. De liknar jattelika myror

(myrfolk kan bli upp till 1,7 m langa) som
star uppratt likt humanoider pa fyra bakben med tva
smala armar. Deras ansikte bar tva stora gréna 6gon,
en nabb-lik mun och ett par imponerande antenner
som dinglar av och ann. Till skillnad fran baggfolk sa
har inte myrfolket ndgon vidare naturlig bepansring
utan utrustar sig istéllet med harnesk i brons och silver
som &r utsmyckade med bérnsten. Deras trefingrade
hinder &r inte sérskilt effektiva som naturliga vapen
vilket har lett till att myrfolk till skillnad fran de andra
insektoiderna faktiskt brukar bade kroksabel och langa
spjut i strid.

Pa grund av sin hoga intellidens s& fungerar ofta
myrfolk som ledare i sitt samhélle. Med sina antenner
kan de ge ifran sig klickande ljud som andra insektoider
kan uppfatta som kommandon. Det ar ddremot bara
kvinnliga myrfolk som har den férmagan eftersom att de
manliga antennerna r mycket kKortare och séaledes inte
kapabla till att producera samma ljud. Manliga myrfolk
tar istéllet ann rollen som spejare i manga samhéllen.

Habitat

Myrfolk lever i underjorden néra sin drottning. De
ldmnar séllan sitt hem fér att utforska véarlden ovanfoér
som de anser som mycket farlig. I underjorden lever
myrfolk valdigt titt inpa varandra och sover ofta i stora
Klungor. Om de lamnar sina hem sa ar det inte ovanligt
att dessa klungor reser tillsammans.

Bevingad

Manliga myrfolk &r bevingade och kan saledes flyga.

Drottning

Det &r vanligt att drottningen i insektoiders samhélle ar
av myrfolket. Hon f6ds som mycket stérre &n sina syskon
och ar bevingad trots att hon ar en hona. Drottningen
befinner sig i underjordens djupaste inre och ar mycket
tungt vaktad av sina undersatar. Drottningen spenderar
hela sitt liv med att féda fram flera insektoider och har
formagan att hava bade baggfolk och spindelfolk trots sitt
myrfolksursprung. Det &r ytterst ovanligt att drottningen
nagonsin lamnar underjorden eller ens sin kungliga
kammare. Om nagot ont skulle hédnda henne skulle det ha
paverkan pa hela underjorden och alla insektoider som
en gang har fotts fram av henne skulle tappa forstandet
och degradera till vanliga ointelligenta insekter.

Trdanare

I insektoidernas samhélle finns det manga insekter
som lever tillsammans med baggfolk, myrfolk och
spindelfolk men som inte har vuxit sig till samma
storlek och inte besitter ett lika utvecklat intellekt.
Dessa insekter fungerar mycket likt hur djur fungerar
i ménniskors samhélle. En 6vervuxen skarabé fungerar
som séllskapsdjur medans en stor fjaril anvénds som
flygande kavalleri. Myrfolk &r experter pa att trdna upp
dessa insekter och anvander sig av vissa stdrre sadana i
strid eller for att spara sina fiender.

FaxkTta MYRFOLK

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 3T6 10
FYS 2T6+2 9
SMI 4AT6+2 16
PER 4T6 14
PSY 3T6+1 11
INT 3T6+2 12
KAR 2T6 7
Kroppspoang 10+9 19
Storleksklass 1
Naturligt Skydd
Skadebonus 0
Forflyttning: Land 12

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 48% @
Strid obevépnad 46% 1T3
Strid nérstrid 52% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Finna dolda ting 67%, Rorlighet 75%, Spara 58%,
Tjuveri 64%

UTRUSTNING

Laderrustning eller ringbrynja, kortsvérd och kortbage.
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pindelfolk liknar férvuxna spindlar som lever i

underjorden bland sina andra insektoidvénner.

Spindelfolket gar pa sina sex bakben. De tva
frambenen fungerar som armar som slutar i fyrfingrade
hénder.

Spindelfolk &r i regel inga krigare eller arbetare som
de andra insektoiderna. De 4r mycket begavade inom
besvérjelsekonst och styr éver kraftiga magier som de
slungar mot sina fiender. I underjorden rédknas de som
de visaste efter drottningen och insektoiderna gar ofta
till spindelfolket for att fa svar pa profetior och legender.
Aven om myrfolket besitter ett mycket stérre intellekt
s& har spindelfolket ndrmare till det mystiska och det
abstrakta.

Spindelfolket &r diremot beroende av de andra
insektoiderna eftersom att de &r vérdelésa jégare
och samlare. Skulle spindelfolket leva ensamma sa
skulle de snart svilta ihjél eftersom att de helt saknar
rovdjursinstinkt eller drivet att samla foda. De haller sig
under jorden och véver sin vdv som de anvénder for
att Konstruera magier och legender - sa kallad 6desvav.
Spindelfolket léser i vavens monster och pa sétt
forutspar de lycka eller domedag for sitt folk. De andra
insektoiderna ar sa fascinerade av denna 6desvév att de
gladeligen forser spindelfolket med mat och beskydd i
utbyte mot sanningar och visdomar.

Habitat

Spindelfolk &r de mest enstériga av insektoiderna och
de ldmnar ytterst séllan underjorden for att utforska
vérlden ovanfér. Endast om 6desvéven har bestamt att
de ska ge sig av kommer spindelfolket att sdka sig upp
mot ljuset fran bagghalen.

I underjorden bor spindelfolket hdgt dver sina andra
insektoidvanner i stora spindelvdv som de har byggt
uppe i grottans tak.

Besvdrjelsekonst

Spindefolk ar mycket begavade inom magi och
besvérjande. Saledes kan Spindelfolk bruka alla sorters
magi som en spelledare onskar. Spindelfolk behdver
ddremot folja samma regler som en spelare for att
anvénda sig av besvérjelser i och utanfér strid. Det ar
upp till en spelledare att bestimma hur hégt vérde varje
spindelman och kvinna har i Besvérjelsekonst och vilka
magier den kan bruka.

Morkersyn
Spindelfolk kan se som om det vore dag under en
stjérnklar himmel.

Klattra

Precis som vanliga spindlar sa ar spindelfolk oerhért
duktiga pa att Klattra. Med sina slemmiga foétter kan de
bestiga helt vertikala viggar och murar utan att greppa
fast i ndgot. Spindelfolk kan 4ven anvénda sin spindelvav
for att klattra eller hdnga sig fast under langre tid.

FAKTA SPINDELFOLK

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 2T6+2 9
FYS 2T6 7
SMI 4T6+2 16
PER 5T6+1 18
PSY 5T6+1 18
INT 3T6 10
KAR 2T6 7
Kroppspoéang 9+7 18
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus -
Forflyttning: Land 18
Kraftpoang 69

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 29% *
Strid obevépnad 31% 1T3
Strid nérstrid 35% *

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bér.

FARDIGHETER OoCH FORMAGOR

Besvirjelsekonst 69%, Finna dolda ting 82%, Rérlighet
73%, Tjuveri 61%

BESVARJELSER

Antimagi, Blixtar, Hela och Dimma

UTRUSTNING

Stav som &r vackert utsmyckad med Kristaller eller
mineraler.
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rakar &r bland de mest fasansfulla och farliga

varelser man kan mota i sagovérlden. En

drake &ar en gigantisk o6dlelik varelse med
stora vingar, vassa klor och tander.

Egenskaper

Det finns vissa egenskaper som delas av de flesta drakar.
Dessa ar detaljerade har nedanfér. Det finns vissa drak-
typer som har unika egenskaper och férmagor som ar
beskrivna under respektive typ av drake.

Drakskatt

De flesta drakar ruvar pa en stor skatt som &r ovérderlig
och bestar av tusentals mynt, adelstenar och magiska
artefakter. Oftast spenderar drakar hela sina liv med
att ruva ovan en sadan skatt och bade adventyrare och
drakdrépare fran nir och fjirran kan spendera hela sina
liv med att finna och erdvra en sddan skatt. Drakskatter
ar mytomspunna och det finns flera legender och sagor
som berattar om dem bland alla mdgjliga kulturer och
folkslag 6ver hela vérlden. Storleken pa drakens skatt
och dess status varierar fran drake till drake och beror
pa dess alder och makt

Magi

En drake kan anvénda vilken magi den Onskar, sa
lange spelledaren har forsett draken med fardigheten
besvérjelsekonst.

e Drakar far 8 KRA for varje 1 GL den har i fardigheten
besvérjelsekonst.

W_ ,/ 6 "f‘\
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Utandningsvapen

En drakes utandningsvapen kan bestd av allt fran eld
till syra och det &ar upp till dig som spelledare att sjalv
bestdimma vad som passar din drake. Kom dock ihag att
modifiera utandningsvapnets effekt efter typ. D.v.s. att
syra kanske bdér ha en skada-6ver-tid-effekt, medan is
eller frost kanske har en hdmmande effekt.

e Réackvidden ar FYS/2 meter och alla som befinner
sig inom utandningskvasten
tar skada.
e En drake kan som mest ha 1T3+1 laddningar
(undantag finns dock).
* Drakens kropp producerar en ny laddning per dag.

Draksprak
Drakarna har ett mycket avancerat och alderdomligt
sprak. Spraket har stor paverkan pa magi, vilket gor att
andra varelser &n drakar som lart sig spraket far lika
manga KRA som den har i fairdigheten Tala drakspraket.
Det ar dock ytterst ovanligt att en drake véljer att lara ut
spraket till nagon. Endast en mycket stor betalning eller
tribut skulle kunna fa en drake att lara ut spraket. Det
tar dubbelt s lang tid att léra sig drakspraket 4n det ta
att lara sig ett vanligt sprak. Det finns inget alfabet for
spraket utan var och en anvénder det skriftsprak

den kénner till. Det sdgs att alla drakar har ett hemligt
namn och att den som lar sig uttala namnet pa drakarnas
egna sprak kan kontrollera draken.
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Rakar har funnits sedan urbergen i det
nordligaste norr forst tog form. Dessa
bevindade och majestétiska reptiler har
forpestat var himmel och utgjort ett hot mot &ventyrare
6ver hela varlden sa lange ndgon kan minnas. Eftersom
att drakar har funnits s& ldnge sa vet ingen exakt var
drakar kommer ifrdn eller hur de kom att existera
o6verhuvudtaget. Man har studerat drakars &gg -
stenharda och fjalliga ting - men ldrda mén och kvinnor
har &n inte kunnat siga varifrdn drakar kommer. Vissa
séger att de kommer fran lavan som férhardnar och blir
till 4gg djupt inne i urbergen medans andra séger att de
faller fran skyn med varje blixtnedslag. Det enda vi vet
sakert om drakar ar att de borjar som yngel i 48g8.
Sedan en dag sa sker miraklet. Det bdrjar som ett
forsiktigt pickande inifrdn &ggdet. Sedan kommer en
forsta spricka foljt av en liten klo som skrapar aggets
yta darinifrdn. Den nyfédda draken maste sjélv kdmpa
sig ur den fjélliga borgen som varit dess hem i ett ar.
Modern hukar sig framfor ddget och andas tungt mot
det. Hennes andetag och lukt ger den nyfédde varelsen
mod och kraft att fortsétta kdmpa. Sa till slut dimper
den lilla draken ned pa marken och &r ute i det fria.
Nu véntar flera manader av fara och proévningar for
den nyfédde. Nar draken féds &r den blind och kan
inte flyga. Med moderns hjilp maste lillen sjélv lara sig
att ga och std och till sist sprida sina vingar. Drakens
utandningsvapen har inte heller utvecklats under de
forsta manaderna utan borjar endast som smé puffar
av rok som uppstar nir den nyfédde hostar. Det tar upp
till ett ar innan draken &r helt fardigutvecklat och kan
flyga och fungera p& egden hand. I detta ldge l&mnar i
regel modern sin kull pa upp till tio yngel och ger sig ut
i det fria. En nyf6dd drake utgor inget stérre hot mot en
aventyrare an vad en vanlig gardshoéna gor. Det verkliga
hotet som star infor en dventyrare som moter en nyfodd
drake &r modern som aldrig ar langt borta.

Simon Jakobsson (Orde

Habitat

Man kan finna nyfédda drakar i sina boningar éver hela
vérlden. Oftast pa mycket otillgéngliga platser sasom
djupt inne i grottor eller hogt uppe pa berg. Nyfédda
drakar lamnar aldrig sin boning férens de ar gamla nog
for att ga darifran sjalva eller flyga.

Moders-rop

En nyfédd drake har inga medel for att férsvara sig -
férutom sin moders nérvaro. Skulle en nyfédd drake
pa nagot sitt kdnna sig hotad s& kommer den att ge
ifran sig ett gallt tjut som kallar pa dess moder. Om
en drakmoder hoér sin avkommas rop sa kommer hon
genast att ge sig ivdg och forsvara sin nyfoédda.

FaxTa NYFODD DRAKE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 1T6 3
FYS 1T6+2 5
SMI 1T6+2 5
PER 1T6 3
PSY 1T6+1 4
INT 1T6+1 y
KAR 3T6 10
Kroppspoéang 3+5 16
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus -
Forflyttning: Land 3

STRID, VAPEN OGH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Bett 10% 1T%
Klor 10% 1T
Svans 8% 1T3
Utandningsvapen 0% -

FARDIGHETER ocH FORMAGOR

Finna dolda ting 256%, Rérlighet 10%, Spara 11%, Tjuveri 21%
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Nga drakar &r de drakar som nyligen har lamnat

sin moders bo och lért sig att flyga och jaga fritt

ute i den vida vérlden. De &r i regel smalare och
spanstigare &n sina &ldre sléaktingar och &ven mycket
mer lekfulla. Det &r vanligt att unga drakar jagar och
flyger omKring for néjes skull och inte bara foér att finna
féda. Deras utandningsvapen &r nyligen utvecklade och
de tycker det &r mycket underhallande att se forddelsen
av sin kraft. Séledes &r det inte ovanligt att den unga
draken pa mafa later eld spruta ur gapet vid ovantade
tillfallen for att férdriva tiden.

Den unga draken &r som sagt smalare dn en aldre
drake och bér dven fortfarande manga av sina fjadrar
ovan sin fjalliga hud. Deras vingar ar mycket stérre an
deras kropp och svansen ar mycket ldngre &n den ar
tjock och anviands mer som en piska &n som en slédgga.
Unga drakar reser mycket och séker sig till nya och
spdnnande platser. De utforskar gérna sina granser
och dérfér ar unga drakar ibland ansedda att vara de
farligaste drakarna. De &r of6rutségbara och soker sig
garna till konflikt och strid. De beter sig ofta kaxigt men
den unga draken kan ocksa Dbli latt skrdimd da de &r
oerhort rddda om sina liv.

Det ar inte ovanligt att unga drakar har bodrjat samla
sin skatt som den kommer att spendera sin alderdom
pa att vaka 6ver. I regel ar dessa skatter an relativt sma
men &nnu vardefulla och eftertraktade av &ventyrare.
Déremot &ar det ytterst ovanligt att unga drakar har
lyckats 6deldgga nagra borgar eller slott.

Habitat

Den unga draken ar mycket berest och kan finnas pa
manga olika platser 6éver hela varlden och till och med
ute till havs. Deras boningar &r ofta primitiva sasom
6vergivna borgar eller djupa grottor.

Oberdknelig

Den unga draken ar nyckfull och kan saledes fa for sig
att gora saker som inte &r latta att férutse. De attackerar
utan att bli provocerade och jagar utan att de &r hungriga.
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Svansgrepp

Den unga drakens svans dr mycket lang och - trots sitt
spinkiga yttre - mycket Kraftfull. En ung drake kan varje
SR férstka greppa tag i en person eller ett objekt och
halla fast det. Ett offer som draken forsoker greppa
maste klara av ett SMI-slag for att undvika att bli tagen.
Ett offer kan forséka bryta sig loss genom att sla ett
lyckat STY-slag.

Fakta UNG DRAKE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 13T6 485
FYS 8T6 28
SMI 8T6+2 30
PER 4T6+1 18
PSY 4AT6+2 16
INT 4T6+2 16
KAR 3T6+2 13
Kroppspoang (45+28)x4 292
Storleksklass 4
Naturligt Skydd 5
Skadebonus 4T6+5
Kraftpoang 210

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SkADA
Bett 859% 2T6
Klor 859% 1T6
Svans 243% 1T3
Utandningsvapen 65% 3T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Besvérjelsekonst 42%, Finna dolda ting 74%, Geografi 54%,
Heraldik 54%, Rorlighet 91%, Spara 44%, Tjuveri 61%

BESVARJELSER

Fortrolla varelse, Hela.
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raldriga drakar dr de mest fasansfulla och

maéktiga bestar som befolkar sagovérlden. Med

vingar som kan framkalla orkaner och tédnder
vassa som spjut regerar de 6ver himmel och jord.
Dessa bevingade o6dlelika varelserna sétter skréck i
bade bénder och konungar fran norr till séder och fran
vést till 6st. Den uraldriga drakens maktiga eldkvast kan
utplana hela stédder och smélta borgars stenmurar pa
bara 6gonblick. Dess fjallpansar &r sa kraftfullt att pilar
knécks mot det och svérd av ringa hantverk gar i tusen
bitar som vore de av tra.

Aven om manga drakar erévrar och férdirvar med
sina vassa Klor och sitt potenta utandningsvapen sa &r
det vanligare att en uraldrig drake anvénder sig av list,
lonndom och kraftfull magi for att nd sina mal. Manga
uraldriga drakar har redan erdvrat borgar och boningar
och ruvar pa orékneliga féormdgenheter som de skyddar
till varje pris. De slumrar ovan sin skatt i generationer
och vaknar endast under korta tider for att &ta sig métta
nog att sova i nagra artionden till. Det &r inte ovanlig
att uraldriga drakars fjall med tiden smyckas av guld
och &delstenar som de har ruvat pa som forstirker
dess pansar. Drakskatter &r sa eftertraktade och
mytomspunna att drakdrapare och dventyrare turas om
att forsoka hitta skatten och déda draken. Det ar f& som
lyckas med ett sadant foretag.

Habitat

Man kan finna uraldriga drakar i princip Over hela
vérlden 4ven om det ar vanligast att just uraldriga drakar
tar sig till mer svaratkomliga platser som hdga berg
eller glacidrer. Oftast finner man dem djupt i erévrade
borgar eller slott dar de ruvar pa sin skatt. Det &r séllan
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uraldriga drakar reser langa stréckor da deras kropp &r
s otroligt tung fér dess vingar att bara. Darfor &r det
ytterst sdllsynt att se uraldriga drakar ute till havs.

Silvertunga

En uraldrig drake ar i regel trétt pa blint vald och féredrar
att leka med sina offer innan den dédar dem. Uraldriga
drakar besitter ett enormt intellekt och anvander ofta sin
silvertunga for att manipulera och 6vertyga varelser till
att f6lja dess order och vilja. Darfoér ar det inte ovanligt
att uraldriga drakar har hela arméer av svartfolk som
foljer den.

Fakta URALDRIG DRAKE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 18T6+2 858
FYS 11T6 38
SMI 5T6+2 20
PER 85T6+2 19
PSY 5T6+2 20
INT 5T6+2 20
KAR 3T6+1 11
Kroppspoang (85+38)x5 485
Storleksklass 85
Naturligt Skydd 8
Skadebonus 85T6+86
Kraftpoang 9999

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Bett 69% 3T6
Klor 69% 2T6
Svans 53% 2T3
Utandningsvapen 85% 8T8

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Besvarjelsekonst 756%, Finna dolda ting 84%, Férhandla
73%, Geografl 87%, Heraldik 87%, Historia 87%, Rérlighet
79%, Spara, 84%, Tjuveri 41%

BESVARJELSER

Antimagi, Avbild, Dimma, Fértrolla varelse, Hela, Kyla och
vérme, Ljus och morker.
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rakorm Kkallas den varelse som &r néra

besldktad med drakarna men som helt saknar

vingar och andra av drakarnas ikoniska
féormégor. Drakormen far sitt namna fran sitt sléktskap
med just drakarna men aven fran sin langa och slingriga
kropp som liknar en orm och som &r perfekt for att
smyga genom tranga gemak och strypa ovetande offer.

Drakormen &r en stor reptil som har en formidabel
kéft av sylvassa ténder, en fladdrande tuppkam av langt
har och tva jarn starka framben och en uppséttning
svardslanga Kklor. Drakormen saknar visserligen manga
av sina sléktingars formégor men dess intresse for guld
och skatter ar inte mindre. De letar upp skatter vart de
an kan finna dem och &r speciellt fortjusta i silver. Vissa
tror att det beror pa att drakormen ar helt fargblind och
att silvret pa nagot sitt framstadr som extra bldnkande
och adelt fér dem.

Drakormen &r inte lika intellident som varken
ménniskor eller drakar men kan adnda tala draksprak
om &n d& aningens sdmre an sina slaktingar. De &r inte
larda i ndgon form av magi eller besvarjelsekonst men
de hyser en drom om att en gang bli lika méktig som
sina bevingade syskon och samlar dérfér pa manga
magiska drycker, artefakter och formler i sina boningar.
Skulle ndgon déaremot papeka denna avundsjuka for en
drakorm sa blir de snabbt vreda. Drakormen &r ndmligen
en oerhort fafdng och lattretad varelse som &r man om
sitt yttre och hur den framstar. Manga drakormar har
lart sig manniskor och alvers sprak och kuvat manga av
dem for att vara dess tjéinare for att ytterligare blasa upp
drakormens redan stora ego.
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Habitat

Drakormar skapar sina boningar djupt inne i grottor
eller trédsk didr de kan gomma sig fran omvérlden.
Sadana boningar &r ofta tranga och svartillkomlika -
men perfekta for en smal drakorm att slinga sig isenom.
Drakormar bosétter sig giarna néra manniskor da de
kan sla skréck i hela byar och bli ndrd av manniskornas
offer som de ldmnar till besten i hopp om att slippa dess
vrede.

Drakhjarta

Det ségs att drakormars hjérta besitter regenererande
krafter om det fortars. Ddremot s& béar denna raddning
med sig ett hogt pris - ty det ar sagt att den som é&ter
en drakorms hjérta sjilv kommer att férvandlas till en
drakorm.

Moérkersyn
En drakorm kan se som om det vore dag under en
stjarnklar himmel.

FaxkTA DRAKORM

GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 7T6+1 25
FYS 5T6+1 18
SMI 5T6+2 20
PER 4T6+1 15
PSY 3T6+2 12
INT 3T6+2 12
KAR 3T6 10
Kroppspoang (25+18)x3 129
Storleksklass 3
Naturligt Skydd 3
Skadebonus 3T6+86

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Bett 69% 376
Klor 859% 2T6
Svans 249% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 70%, Férhandla 58%, Rérlishet 89%,
Simma 98%, Spara 52%, Tjuveri 85%
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emonerna kommer fran en skuggvérld och en annan dimension bortom
var egen. De ar kaosets forkdmpar och dven om det finns odndligt manga
variationer p& demoner sa delar de alla ett och samma syfte: att sprida
Kaos 6ver alla vérldar de patraffar. Alla demoner uppnar detta syfte pa olika sétt.
Vissa demoner brukar magi och vapenmakt for att forstéra var varld medans andra
férdarvar genom att férpesta folks psyken och mardrémmar. Man brukar tala om den
fysiska och den icke-fysiska demonen. En fysiska demon &r i regel stor och Kraftfull
och brukar vérldsliga medel sdsom eld och stal eller magi for att sprida sitt kaos. Den
icke-fysiska demonen anvander sig av list och 16nndom for att bringa obalans till var
vérld. Den icke-fysiska demonen tréanger in i varelsers sinnen och innersta rum och
kan i manga fall vara mycket farligare &n den fysiska demonen.
Demoner anlinder till var vérld pa manga olika sitt. Vissa anldnder hit genom
portaler och revor medans andra frammanas av mérka magiker och blodsritualer.
Som spelledare uppmuntrar vi dig till att skapa dina egna demoner som &r unika
med speciella bakgrunder och legender. En sddan demon kan vara huvudfigur for en
hel kampanj. Har nedan finns négra typiska demoner som du kan anvénda dig av som
en bodrjan eller som en bas fér din egna demon.
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Lddemonen &r en fysisk demon som hérskar

Over slavar och kommer fran infernaliska véarldar

langt bortom var egen. Elddemonen kan anta
manga former men i sin fysiska form som vandrar éver
var jord s& liknar de rodhyade och férvridna ménniskor
som bér horn i pannan och har en gets ben och klovar.
De Klér sig ofta i lader, nitar och olika typer av kedjor och
omges standigt av en dodlig svavelrok som den béar med
sig fran sin hemvérld. De allra flesta elddemoner som
antar en fysisk form &r kvinnliga till utseendet.

Elddemonen anlénder till var varld for att branna byar
och skovla skogar. Vart de &n fardas sa férkolnas marken
under deras fétter och himlen férmdérkas medans luften
blir sur och svéar att andas.

Elddemoner &r som sagt maéktiga furstinnor &ver
slavar i sin hemvérld. Nar elddemonen 6deldgger en by
dddar de nédmligen inte de som bor dér utan fjattrar dem
istallet langst l&nga sténger av glodande hett jirn som
de stackars nyblivna slavarna tvingas bara med sig till
nésta by som ska plundras. Séledes ar det latt att kdnna
igen elddemonernas slavtag pa langt hall. Slavarna leds
sedan till viktardemonernas portaler och genom dem
till orédkneliga varldar dér de far arbeta tills de antingen
mister férstandet eller livet.

Elddemonen bevapnar sig med alla mdjliga typer av
eldmagier men ocksd med brinnande eld stavar - stora
facklor av jarn som brinner med en evig och djavulsk
eld.

Habitat

Demoners habitat dr okdnt. Bara de som har letts som
slavar tilloaka till deras dimension vet med sékerhet.
Ingen har atervént eller 6verlevt for att berédtta om det.

Besvdrjare

Det &r upp till spelledaren att sjélv utrusta sin demon
och bestdmma hur duktig den &r pa besvérjelsekonst
och vilka magier den kan anvénda sig av. Oftast bor det
handla om eldbaserad magi nér det géller elddemonen.

Simon Jakobsson (C

Imper

Elddemonen bar med sig s& kallade imper fran sin
hemvérld som féljer med demonen i strid. Imper ar
mindre demoner som ofta har langa ndsor och stora
fladdrande Oron. Imper anfaller i stora grupper och
foljer elddemonens kommando. Imper kan inte direkt
orsaka stor skada pa egen hand men kan distrahera
motstandaren tillrdckligt ldnge for att elddemonen ska
kunna férinta dem med sina magier.
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aosdemonen ar ansiktsldés och bér jattelika

fladdermusvingar pa sin taggiga och

bepansrade rygg. Den har tvd enorma horn
som sticker ut frdn pannan och en lang tunga som osar
av fratande blod.

Kaosdemonen har fatt sitt namn fran det faktum
att de ar Kaosets framsta férkdmpar. Det 4r de som
skickas ut genom vaktardemonernas portaler nér tiden
ar kommen for en véarld att dé. Som en svart svirm
som foérmorkar solen stiger de till himlen och kommer
6ver stédder som gigantiska vagor av déd och férintelse.
De slaktar med vapenmakt. Svérd, spjut och yxor &r
alla vanliga vapen fér en kaosdemon att bara. Ofta ar
de férhdxade med svart magi som goér dem &nnu mer
dédliga. Kaosdemonen &r en soldat i det stora intets
armé och &nnu sa har den armén inte besegrats.

Precis som elddemonen sa férdndrar kaosdemonen
landskapet varthdn den an reser. Flora och fauna vissnar
och dor dir kaosdemonen gar fram. Vatten blir svart och
surt, trédd vissnar och tappar sina 16v, marken blir torr
och boskapen térstar och dor. Det kan ta generationer
for ett omrade som har forpestats av en kaosdemon att
aterfa sin forna gronska.

Habitat

Demoners habitat dr okdnt. Bara de som har letts som
slavar tilloaka till deras dimension vet med sékerhet.
Ingen har atervént eller 6verlevt for att berédtta om det.

Skrdckinjagande

Alla som méter en kaosdemon i strid maste lyckas med
ett PSY-slag for att ens forma sig att attackera dem.
De flesta sléapper sina vapen och flyr for sina liv nér de
moter en kaosdemon.

Fratande blod

En kaosdemons blod &r fratande. Alla som far deras blod
pé sig och inte ar skyddade av rustning tar 1T8 i skada
varje 1T3 SR. Att attackera en Kaosdemon kommer att
skada en dventyrares vapen. FOr varje attack som lyckas
mot en kaosdemon sa Kommer vapnet som anvandes
vid attacken att f4 -1 pa all skada tills det repareras.
Lyckade attacker som pareras raknas sjilvfallet inte.

Simen Jakohsson (C
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kuggdemonen &r en icke-fysisk demon som

forpestar och forstér ménniskors psyken.

Demonen tréanger sig in i deras sinnen och
mardrommar och driver dem langsamt till vansinne.
Den kan tvinga folk att utféra hemska dad som att
skada sina nérmaste eller sig sjalva. Nér skuggdemonen
tranger in i deras sinnen ar det som att de k&mpar mot
sitt eget psyke. Personen i fraga kan fortfarande ténka
och kénna glasklart men det ar som om en mork kraft
inom dom - reflexer de inte kan kontrollera - tvingar dem
till handling.

Skuggdemonen anlénder inte till var varld genom
nagon portal for att bekdmpa nagot krig eller for att tjina
nagon mastare. Den &r endast hir for sitt eget ngjes skull
och letar stdndigt efter en vag in i var varld. En magikers
trollfformel som snedténder eller en helig ramsa som
rabblas fel kan utan uppséat fran besvérjaren frammana
en skuggdemon. De stérningar och disharmonier som
da uppstar mellan dimensionerna tillater skuggdemonen
att omaérkligt tranga igenom till var varld.

Skuggdemonen ldmnar inte ett offer om den inte drivs
bort av otroligt potent helig magi. Den Kloser sig fast i
sitt offers psyke och reser inte vidare till ndsta stackare
innan offret ar helt fran vettet och har forskjutits fran
samhéllet eller tagit sitt eget liv.

Den icke-fysiska demonen kan inte dédas utan kan
endast bannlysas for en tid. En sak &r séker: den icke-
fysiska demonen kommer alltid tillbaka fér att hemsoka
dig.

Habitat

Demoners habitat dr okdnt. Bara de som har letts som
slavar tillbaka till deras dimension vet med sékerhet.

Besvdrjare

Det &r upp till spelledaren att sjélv utrusta sin demon
och bestdmma hur duktig den &r pa besvérjelsekonst
och vilka magier den kan anvénda sig av. Skuggdemoner
anvénder i regel vilseledande magier.

Dominera

En skuggdemon kan nér den vill 6verta sinnet hos ett
offer och Kontrollera dem under 1T68 SR. Offret kan
foérsdka goéra motstand. Sla ett slag pa motstandstabellen
dar skuggdemonens PSY anvénds som aktiv och offrets
PSY star som motsténd. Skulle offret lycka sa motstar det
dominansen men om offret skulle misslyckas Overlates
Kontrollen till skuggdemonen under de framslagna

Simon Jakobsson (C

stridsrundorna. Nér offret atervander till medvetande
far de -1 pa allt de foretar sig under 1T3 SR pé grund av
illamaende och forvirring efter dominansen.
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dktardemonen ar den demon som vakar

o6ver de forvridna portaler som transporterar

kaosets forkdmpar fran en varld till en annan.
Néar Kaoset har natt en véarld ar det forsta tecknet pa
detta i regel de stora véktarportalerna som uppenbarar
sig pa olika platser runtom i varlden ur vilka legioner
av demoner strémmar. Portalerna uppstar ofta pa
slumpmassiga platser pa var jord - ibland mitt i stider
och vid andra tillfdllen hégt uppe i bergen och liknar
stora revor i tid och rum.

En véktardemon &r mycket stor och liknar helvetiska
Jjattar med statliga horn barandes en hog térnskéld och
ett stridsspjut. Det sigs att deras styrka till och med
kan maéta sig med Titanerna. Legender fran forntiden
berdttar om deras véldida sammandrabbningar da
varlden an var ung. Véktardemonerna bepansrar sig inte
da deras hud redan &r stark som drakfjéll. De kléar sig
endast i skynken gjorda av nitat ldder och kedjor for att
visa sin tilltro till Kaoset. Deras utstyrsel ar utsmyckad
av olika uraldriga och helvetiska symboler som ger kraft
at legionerna som strémmar ut fran véktarnas portaler.

Vaktardemonerna reser aldrig langt fran sina portaler
da deras priméra uppgift ar att se till att de inte forsluts
av aventyrare eller andra inkrédktare. Om du skulle
fardas genom en vaktardemons portal vet ingen vad
som véntar dig pa andra sidan.

Habitat

Demoners habitat dr okdnt. Bara de som har letts som
slavar tilloaka till deras dimension vet med sékerhet.
Ingen har atervéant eller 6verlevt for att berétta om det.

Besvdrjare

Det &r upp till spelledaren att sjélv utrusta sin demon
och bestdmma hur duktig den &r pa besvérjelsekonst
och vilka magier den kan anvénda sig av. Vaktardemoner
brukar generellt forsvarande och beskyddande magier.

Teleportera

Vaktardemonen har formagan att kunna teleportera sig
upp till 1km varje 1T6 SR. Det tar 1 SR for demonen
att genomféra sin teleportering. Under den tiden kan
demonens teleportering avbrytas om den skadas
eller vidrérs av helig magi. Under tiden som demonen
férbereder sin teleportering kan den inte attackera eller
parera.

Fixera

Simon Jakobsson (C

Véktardemonen kan peka ut upp till 2 individer och
tvinda dem att attackera véktardemonen under 1T6
SR. Demonen kan anvénda sig av denna egenskap
en gang varje 1T6 SR. Individer som blir utsatta for
denna egenskap kan goéra motstand foér att undvika
att bli paverkade av demonens fixering. Sla ett slag pa
motstandstabellen dér vaktardemonens PSY anvénds
som aktiv och offrets PSY star som motstand.
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ran norr till séder och fran 6st till vist befolkas sagovérlden av massor av

fantastiska varelser och vasen. De lever i de hdga bergen och djupt i de

férmultnade trdsken. Somliga frammanas av magi medans andra féds som
yngel ute till havs. Gemensamt fér dem alla ar sagans magi.

De monster som besitter ett hogdre tdnkande intellekt och inte endast drivs av basiska
instinkter som att fortplanta sig, &ta och 6verleva raknas till varelser och vésen. De har
i regel ett eget samhélle och en egen unik kultur. Sjilvklart finns det undantag till den
regeln och vissa varelser &r mer intellektuella och medvetna &n andra vasen.
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olem Kkallas det stora stenvdsenet som

frammanas av naturmagiker vid varldens rand.

Stora som troll och framstéllda helt och hallet
av allt frdn mossiga stenbumlingar till smasten. Golems
besitter i regel ingdet eget intellekt och ingen egden vilja.
De styrs namligen av de besvérjare som har frammanat
dem och med sin véldiga styrka beskyddar de sina
méstare utan invandning.

Eftersom att en golem helt och héallet saknar nagon
form av inre organ eller annan fysisk struktur som
préaglar andra varelser behdver de varken sova eller ata
for att 6verleva. Daremot ar de helt beroende av sin
maéstares magi for att kunna fungera och utan den rasar
en golem ihop som ett korthus och blir bara till de lividsa
stenar som de en gang frammanades fran.

En golem har ingen fri vilja och ar sdledes inte
noédvandigtvis aggressiv eller fredlig. Det beror helt
enkelt pa vad den beordras att géra av sin frammanare.
Saledes ar en golem mycket oberdknelig och en
aventyrare som stoter pa en golem kan aldrig veta om
den vill ont eller gott.

Habitat

De naturmagiker som frammanar golem lever Osterut
i varmare Kklimat néra glémda tempel eller i férfrusna
lander langt norrut bland de vildsinta vulkanerna. De
patraffas ofta som ensamma enstéringar som soker
att finna en stoérre forstdelse foér jorden, berget och
var varlds inre pldgor och visdomar. Varthdn dessa
naturmagiker vandrar sa patréffas golem.

Frammanad

En golem ar frammanad av en magdiker och saknar
autonomt liv. Séledes kan en golem aldrig do utan kan
bara sattas ur spel. Nér en golems KP blir 0 sa &r golemen
tagen ur spel under 1T3 SR. Efter att stridsrundorna
har gatt ut maste magikern spendera 1SR med att
frammana golemen igen. Skulle magikern avbrytas pa
nagot sitt maste han borja om att frammana sin golem.
Néar magikern dor sa dor ocksa golemen permanent.

Stenhard

Golem bestar helt och héllet av sten. Darfér a4r den
immun mot alla former av stick eller skirsar. Saledes
biter varken svérd eller pilar pd dem. Golem kan bara
ta skada av Kkrossvapen sdsom stridshammare eller

Klubbor.
Faxra GOLEM
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 8T6+2 20
FYS 7T6+1 25
SMI 1T6+2 6
PER 2T6 7
PSY 1T6+2 6
INT 1T6 3
KAR 2T6 7
Kroppspoang (20+25)x1,5 68
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 5
Skadebonus 1T6 +6
Forflyttning: Land 5

STRID, VAPEN OGCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Slag 43% 1T6
Spark 56% 1T3
Skalle 37% 1T3

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 22%, Rérlighet 27%
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rodfolket sigs hdrstamma fran en forntida prins
som en gang blev forhdxad av en ondskefull
och illvillig trollpacka som ansag att prinsen
var hogmodig och torde straffas for att lara sig en léxa.
Hadanefter pastar man att den forna prinsens blodslinje har
fortsatt och férokats for att utmynna i nutidens grodfolk.
Grodfolk liknar midjehdga humanoida paddor som star
pa tva ben och brukar armar och simhuds-bekléddda fingrar
likt ménniskor. De bér gula, tefatsstora 6gon med vilka de
kan se oerhort 1angt i morkret. Dessa 6gon spelar &ven en
avgdrande roll i Grodfolkets sprak vilket bestar av diverse
blinkningar fér att kommunicera vardagliga fraser. Deras
grova stdmband och gigantiska munnar (for att inte ndimna
avsaknaden av léppar) dr for otympliga for att anvandas i
négorlunda sofistikerad kommunikation. Vid parning kan
de déremot frambringa ett gutturalt kvdkande léte.

Habitat

Grodfolk lever fér det mesta i tropiska eller fuktiga klimat
sdsom djungler eller trédsk. Man finner dem oftast i
primitiva stammar omkring 30 till 100 individer boendes
i flott-liknande hyddor som flyter ovanpa vatten byggda
av 16v, sjogrés och bambu. 90% av Grodfolkets samhélle
existerar under vattnets yta dar de ynglar av sig, leker
och frodas. Daremot sa sker all jakt efter mat ovan vatten.

Om en stams population ar pa vdg ned sd anpassar
Grodfolket sina kon for att uppné optimala férutsattningar
for tillokning. Det finns inte heller ndgot koncept av en
familj eller féraldraskap. Grodfolk ynglar av sig i méngd
och deras yngel ingar direkt i den évergripande stammen
och tillhor saledes inte nagra specifika foraldrar.

Yngel vaxer oerhoért fort och inom nagra manader
ar de vad som i Grodfolks-sammanhang Kallas for en
drénare. En drénare ar det lagsta av Grodfolk - sma
och rangliga varelser med dalig fysik och (jamfért med
andra i sin stam) medelmattig syn. Sddana dronare har
daremot oerhoért bra kénsel och hérsel och anvéinds
darfér under sitt dronar-stadie for att jaga mat at sig
sjalv och resten av stammen. Efter ett ar utvecklas
drénaren till ett normalt Grodfolk och ingar d& som en
vanlig medlem i stammen.

Potent morkersyn

Grodfolk kan se 1T100 meter i kompakt mérker. Déarefter
bérjar synen avta gradvis éver 10 ytterligare meter tills
varelsen inte langre kan se.

Simon Jakobsson (Orde

Gifttunga

En gang per SR kan Grodfolk genomftra en tung-attack
med 66% CL. Tungan nar 8 meter och soker sig till bar
hud. Om offret visar bar hud och attacken lyckas kommer
den att tréffa den bara huden. Da tungan kommer i
kontakt med bar hud s& erhaller offret 1T6 i skada under
1T3 SR d& tungans potenta gift langsamt soker sig isenom
offrets blod. Skulle offret inte blotta ndgon bar hud sa
kommer tungan anda att tréffa en yta som bestdms av
SL. Den traffade ytan bar tungans gift i 1T3 SR. Skulle
den forgiftade ytan komma i kontakt med bar hud under
sagda SR s& kommer offret vars hud blir smittad att sjélv
falla offer for attacken. Offret bér da giftet (1T6 skada) i
lika manga SR som giftet hade kvar pa original-ytan.

FakTA GRODFOLK

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 3T6+2 13
FYS 3T6+2 12
SMI 4T6+1 15
PER 6T6+2 23
PSY 1T6+2
INT 2T6+1 8
KAR 1T6+2
Kroppspoéng 13+12 25
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 1
Skadebonus -
Forflyttning: Land/Vatten 10/10

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 60% 3
Strid obevépnad 35% 1T3
Strid narstrid 244% *

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Finna dolda ting 47%, Jakt och féllor 62%, Rérlighet 48%,
Spéra 55%, Tjuveri 40%, Vildmarksliv 74%

UTRUSTNING

Primitiva bambuvapen som blésrér, slangbellor, klubbor
och spjut med stenspetsar.
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arpyan &r en ruskig blandning mellan en

rovfagel och en ménniskokvinna. Dess kropp

liknar en stor érn medans Gverkroppen och
ansikte liknar en kvinnas. P& sina hdnder bér den langa
och sylvassa klor.

Harpyor &r elaka och storiga varelser som ibland kan bli
farliga ifall de utsétts for direkt hot. I vanliga fall féredrar de att
sitta tryggt uppe i tradtoppar och kackla at forbipasserande
vandrare. De sliter deras har, skrdpar ned, forstér och for
ett allmént otrevligt ovésen. Sannerligen irriterande varelser
som forpestar skogarna fran vast till 6st.

Harpyor lever i stora flockar som ibland reser langt
bara for att stéra ménniskor och sérskilt alver som de
dlskar att reta gallfeber pa. Som skator gillar harpyor allt
som glimmar och blédnker &ven om de inte har nagon
uppfattning om saker och tings faktiska vérde. Det ar
mycket vanligt att harpyor dekorerar sina boningar
med blankande bestick som de hinger i snéren fran
traden. De njuter inte bara av féremalens vackra yttre
men ocksa av ljudet som uppstar nér besticken slar mot
varandra i vinden. Om man vandrar i skogen och hor ett
Kklingande ljud av silver eller tenn s& kan man vara séker
pa Harpyor bor i niarheten.

Det finns vissa Harpyor som véxer sig dubbelt sa
stora som sina frénder och de kallas ofta fér drottningar.
Sadana harpyor ar oftast mycket Klipskare 4n de andra
och &r ibland duktig inom besvérjelsekonst.

Harpyor livnér sig pad smadjur som de jagar i skogen.
Kaniner, sparvar, krakor, rattor och méss star pa menyn
for en vanlig harpya. Det hinder att flera harpyor ibland
gar ihop och tar Kol pa lite stérre djur som radjur men
det ar ganska ovanligt. Oftast ndjer sig harpyor med en
lattare diet. De ar mycket fega varelser som hellre flyr
an faktar. Harpyor vill inte garna offra sina liv ens for att
férsvara sina boningar.

Habitat

Harpyor lever i flockar om 20-80 individer i de djupa
skogarna. Det ségs att det finns en viss typ av harpya som
lever i varmare klimat som &ar sérskilt kunniga inom magi.

Radd

Harpyor ar fega varelser som &r rédda om sitt skinn. Om
en grupp harpyor méter en grupp motstdndare som &r
manga fler 4&n dem sa kommer harpyorna att fly utan att
ens forsoka sléss.

Besuvdrjelsekonst

Vissa harpyor ar begavade inom magi och besvérjande.
Dessa harpyor bruka ett begrénsat antal magier. En
harpya behdver félja samma regler som en spelare fér
att anvinda sig av besvérjelser i och utanfor strid. Det
ar upp till en spelledare att bestimma hur hégt varde
varje harpya har i Besvérjelsekonst och vilka magier den
kan bruka.

Skri

Harpyor kan sldppa 16s ett blodisande skri som férvirrar
och desorienterar deras fiender. Alla som &r i ndrheten
for att hora skriet méste klara ett PSY-slag for att undvika
att bli desorienterade under 1T3 SR. En desorienterad
individ kan inte agera i strid.

Faxra HARPYA

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY Tarning Typvérde
FYS 2T6+2 9
SMI 2T6+2 9
PER 5T6 17
PSY 3T6+2 13
INT 2T6
KAR 2T6
Kroppspoéng 2T6
Storleksklass 9+9 18
Naturligt Skydd 1
Skadebonus -
Forflyttning: Land 10
Kraftpoang* 54

* endast harpya-drottningar har kraftpoang.

STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Klor 62% 1T6
Bett 38% 2T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Besvérjelsekonst* 54%, Finna dolda ting 67%, Jakt och
fallor 61%, Rorlighet 78%, Spara &6%, Tjuveri 68%,
Vildmarksliv 49%

BESVARJELSER

Blixtar, Genomskinlig, Hela
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Arkionens ursprung ar holjt i dunkel. Kommer
den fran en annan planet? En frimmande
dimension? Det enda vi kan veta med sékerhet
ar att den bevingade och hdégintelligenta varelse som
kallas for Karkion ar en frAmling i var varld. Karkionerna
har en ménniskoliknande kropp téckt av pals som bar upp
ett méktigt panterhuvud framfor tva fladdermusliknande
vingar. De Klar sig ofta i valdigt lite kldder d& deras tjocka
péls haller dem gott varma. De KIar sig i tunna skynken
och tyger for att bli accepterade som intelligenta varelser
och inte misstas for vilda djur av ménniskor och dvéargar.
Karkionerna &r som sagt mycket intelligenta varelser
och &r saledes skolade i magins léra. De flesta Karkioner
ar maktiga trollkarlar som kan frambringa mystiska och
fortrollande besvérjelser med latthet som till och med
alver kan tycka ar komplicerade och krangliga. Trots sin
stora formaga sa ar Karkionerna ett fredligt folk som helst
undviker Konflikt om det &r mojligt. De &r ett nomadiskt
folk som reser fran land till land utan att bosétta sig under
permanenta former. De handlar i rokelser, kryddor, farg
och magiska formler och drycker for att livnéra ett folje
som séllan blir stérre &n 6 individer. Det &r inte helt
ovanligt att Karkioner reser och lever ensamma eller
i tva till tre kirlekspar. Daremot si betyder inte deras
fredliga leverne att de inte kan férsvara sig fran de som
skulle vilja skada dem. Manga rovare och banditer tror
att Karkionernas vingar besitter magiska férmagor och
séledes blir de jagade fér dem. En trangd Karkion kan
orsaka oerhord forddelse med sina magier och formler.

Habitat

Man kan generellt finna Karkioner overallt i varlden dven
om de féredrar varmare och tropiska klimat. Séledes ar
det ovanligt - men inte omdjligt - att finna Karkioner i
de nordligare och ruffare klimaten. Manga Karkioner
som lever ensamma bosétter sig i stdder och reser fran
marknad till marknad med sina varor och sina magier
for att tjina guld och silver.

Lard

Utdver att vara mycket begavad i magi och fortrollning sa
ar de flesta Karkioner &ven véldigt allmént larda i sprak,
historia, religion och geografi och finner mycket njutning i
ldsande och vetenskapliga samt kulturella samtal.

Besuvdrjelsekonst
Varje Karkion &r mycket begavad inom magi och
besvarjande. Saledes kan Karkioner bruka alla sorters

magi som en spelledare 6nskar. En Karkion behd&ver
diaremot folja samma regler som en spelare for att
anvanda sig av besvérjelser i och utanfor strid. Det ar
upp till en spelledare att bestimma hur hégt varde varje
Karkion har i Besvéarjelsekonst och vilka magier den kan
bruka. Det &r &ven tillatet att en Karkion har en familiaris.

Moérkersyn
Karkionen kan se som om det vore dag under en
stjérnklar himmel.

Fakta KARKION
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 5T6+1 18
FYS 4T6+2 16
SMI 5T6+2 20
PER 4T6+2 16
PSY 6T6+2 23
INT 4T6+1 15
KAR 3T6+2 12
Kroppspoang (18+16)x1 34
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +3
Forflyttning: Land/Luft 12/50
Krftpoang 93
StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 56% #
Strid obevépnad 66% 1T3
Strid nérstrid 36% *

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER ocH FORMAGOR

Besvarjelsekonst 93%, Finna dolda ting 80%, Flora och
fauna 71%, Férhandla 66%, Heraldik 69%, Historia 65%,
Kulturer 89%, Rorlighet 88%, Spara 48%, Véardesétta 73%

BESVARJELSER

Antimagi, Avbild, Blixtar, Eldkast, Fortrolla féremal,
Fortrolla varelse, Férandra féremal, Genomskinlig, Hela,
Léderhud.

UTRUSTNING
Hoftskynke, formelsamling, rékelse, kryddor eller farger.
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entauren ar till hélften manniska och till

hélften hést Den har en hésts kropp men dar

huvudet skulle sitta finns istéllet en ménniskas
o6verkropp, armar och huvud. Kentaurer har oftast
mycket skdgg och langt svallande har och de bepansrar
alla delar pa sin kropp med framférallt 1ader men ibland
aven med ringbrynjor och fjéllpansar. Kentaurerna ar
mycket duktiga bagskyttar men bar dven nérstridsvapen
med sig in i strid sdsom sablar och langspjut.

Aven om kentaurerna inte dr direkt slikt med dem
s& ségs det att denna varelse star valdigt néra alvernas
slakte. De patrédffas ofta i sillskap med nymfer, &lvor
eller svanmoer. I vissa fall sd har kentaurer och alver
forélskat sig i varandra och gett upphov till en avstickare
bland kentaurerna som har en alvs éverkropp istéllet for
en manniskas. Dessa Kkallas for Dryader och &r i regel
kvinnliga.

Kentaurer ar inte sérskilt aggressiva eller krigiska men
om man skulle betréda deras revir utan tillatelse sa blir
de vreda och farliga varelser som kan asamka stor skada
med sina vapen och hovar. Generellt &r kentaurerna
jagare som jagar stora varelser i grupp som Hippogriffer
och ulvar.

Habitat

Kentaurerna lever i stora hjordar pa mellan femtio till
hundra individer som drar runt pa de 6ppna slatterna
och stdpperna i varmare klimat.

Det séds att det lever kentaurer i de nordliga
polarklimaten som har en myskoxes kropp istillet for
en hists. Dessa frostkentaurer bar ofta mycket har dven
pa sin ménniskokropp och ségs vara mycket aggressiva.
Huruvida detta stdmmer &r inte sékert eftersom att
ingen levande ménniska faktiskt har sett en frostkentaur
4ven om manga pastar att de har det.

Uthdllig

Kentaurer dr mycket uthalliga och kan técka otroligt
langa distanser utan att bli det minsta troétta.

Hippogriff-hatare

Kentaurer och hippogdriffer &ar bittra flender sedan
artusenden tillbaka. Det ségs att de en gang for lingesen
levde tillsammans i harmoni men att en fejd uppstod
nir den moérka magikern Zekania kom till dem. Zekania
lovade dem rikedomar om de anslét sig till hennes
armé och hjélpte henne att stérta en &lvkung som
levde i ndromradet. Hippogrifferna anslot sig direkt

men kentaurerna végrade att déda alver. Kentaurerna
red med stor hast fér att varna dlvkungen men nir de
anldnde hade Zekania och hippogrifferna redan slaktat
varenda alv som levde dér. Sedan dess har kentaurerna
hatat hippogriffer.

Alla kentaurer far +2 pa alla slag mot hippogriffer.
Kentaurer behdver aldrig en anledning for att ga i strid
mot hippogriffer.

Fakta KENTAUR

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 6T6+1 22
FYS 6T6+1 22
SMI AT6 14
PER 3T6+1 11
PSY 3T6+2 13
INT 4T6 14
KAR 3T6+1 11
Kroppspoang (22+22)x1,5 66
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 1
Skadebonus 1T6 + &
Forflyttning: Land 23

STRID, VAPEN OGH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Sxapa
Strid avstand (ingen SB) 52% @
Strid obevépnad 41% 1T6
Strid nérstrid 62% *
Hovar 56% 1T6

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER ocH FORMAGOR

Finna dolda ting 63%, Flora och fauna 64%, Jakt och féllor 61%,
Rorlighet 85%, Spara 51%, Tjuveri 41%, Vildmarksliv 76%

UTRUSTNING

Varierande rustning, svérd eller stickvapen och pilbagar.
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edusan ar ett mycket farligt och

ovanligt vasen. Medusan liknar en lang

maénniskokvinna med stora vingar och ormar
till har. Hennes 6gon ar kidnda 6ver hela vérlden for att
Kunna férstelna den som méter hennes blick. Man tror
att det kanske bara finns tre eller fyra medusor och att
de alla ar systrar med samma mamma men med olika
fader. Séledes vet man inte exakt hur en medusa ska se
ut eller vad hon har for egenskaper. Det ségs att det finns
en medusa vars far var en mantikora medans det finns
en annan som hade en drakorm till pappa. Synonymt fér
alla medusor ar den férstelnande blicken och ormarna i
haret som hon far fran sin mamma.

Medusan ar en mystisk varelse och ingen vet exakt
hur hennes liv ser ut eftersom att ytterst fa har nagonsin
mott en medusa och Overlevt. Den enda som ségs
faktiskt ha dédat en medusa ar hjélten Perseus som
hégg av hennes huvud och anvidnde det sedan som en
magisk skold. S& det enda vi faktiskt vet om medusan
ar hdmtat fran de legender som beréttas om hjalten
Perseus méte med medusan.

Medusan ar en mycket kraftfull besvarjare som brukar
en uppsjo av magier och férhaxningar for att ta kal pa
sina filender. Men hjélten Perseus beréattar for oss i sina
legender att den medusa han métte - den femte systern
- sténdigt forsokte fdngsla honom och méta hans blick.
Néstan som om medusan inte ndjde sig med att bara
ddda Perseus med sina besvérjelser.

Habitat

Medusan patrdaffas primért i varmare och tropiska
klimat. Ingen vet exakt vart alla medusor bor &ven om
det sigs att den andra systern lever ute pa en enslig 6 i
de varma haven s6derut dar hon har férstelnat en hel by
under det stora vakttornet av vit marmor som hon bor i.

Forstelna

Den som strider mot en medusa maéste sla PSYx2 pa
1T100 for att undvika att méta hennes blick. Den som
moter medusans blick férvandlas genast till sten och
dor. Det ar omgjligt att &teruppvicka en rollperson som
har forstelnats av medusans blick.

Faderskap

Alla medusor har olika fadder och saledes olika
egenskaper. En medusa som har en mantikora till far har
till exempel en skorpions svans och samma gift effekt pa
dess gadd som en mantikora.

Besuvdrjelsekonst

Varje medusa ar mycket begavad inom magi och
besvérjande. Séledes kan medusan bruka alla sorters
magi som en spelledare 6nskar. En medusa behdver
daremot fOlja samma regler som en spelare for att
anvénda sig av besvérjelser i och utanfér strid. Det ar
upp till en spelledare att bestimma hur hégt vérde varje
medusa har i Besvérjelsekonst och vilka magier den kan
bruka. En medusa anvander sig endast av besvarjelser
for att anfalla sina fiender.

FakTta MEDUSA

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 85T6+1 18
FYS 4T6+2 16
SMI 3T6+2 12
PER 5T6+2 20
PSY 8T6 28
INT 3T6+1 11
KAR 2T6+1 8
Kroppspoéng 100%**
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +8
Forflyttning: Land 10

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 32% 3
Strid obevépnad 38% 1T3
Strid nérstrid 24249 *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.
* * medusans KP &r forstarkt av méktig magi.

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Besvérjelsekonst 97%, Finna dolda ting 92%

Rorlighet 58%, Tjuveri 49%, Fardighet nedarvd fran fadern
(Det ar upp till SL att bestdmma vilken varelse som &r fader
till medusan och hur mycket GL hon har i fairdgheten.)

BESVARJELSER
Blixtar, Dédshand, Eldkast, Stenkast.
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inotauren &r en vild varelse som ser ut

som en méanniska men med en véaldig tjurs

huvud, svans och hovar. De &r ett krigiskt
och barbariskt folk som révar och plundrar 6ver hela
varlden. De smyckar sig ofta i véldigt lite klader for att
pavisa sin imponerande muskulatur. Det hdnder daremot
att minotaurer Kklar sig i halsband eller huvudbonader
som ar skapade fran deras fienders benknotor och
skallar. Vissa minotaurer anvéander &ven fargglad lera for
att krigsmala sig och skrdmma sina fiender. De tillber
morka naturgudar och &ter sina doda fiender for att
absorbera deras styrka.

Minotaurens stérsta svaghet ar deras undermaliga
intelligens. Det sigs att deras hjarnor inte &r stérre an
ett litet pple. De ar vidskepliga och fruktar helt naturliga
saker sasom eld och &ska. En valkénd ségen berittar om
en sdderhavskonung som lyckades fanga en minotaur i
en labyrint. Enligt signen &r minotauren an idag fast i
labyrinten eftersom att den ar fér dum for att ta sig ut.

Det ségs att for lange sedan levde den moérke magikern
Rorte Rangvald i en ond borg norr om polarisen.
Magikern sOkte att etablera sig som en ondskefull furste
som en dag skulle erévra den kinda varlden. Men han
var listig ty han ville inte rekrytera svartfolk och jattar i
sin tjinst som manga andra hade gjort innan honom. De
hade alla misslyckats i sin kamp fér varldsherravélde. Sa
istéllet skapade magikern en ny ras - en ohelig blandning
mellan en stark ménniska och en aggressiv tjur. Det var
pa sa vis som minotaurerna kom att bli till. Men Rorte
fumlade s4 illa med sin trollformel att minotaurerna blev
helt oregerliga och vilda. De 6vertog snart magdikern
som hade skapat dem och utvandrade fran hans svarta
borg ut i det vilda dér de lever &n idag.

Habitat

Man kan finna minotaurer i stort sett éver hela varlden.
De minotaurer som lever i kallare klimat har langre och
tjockare kroppshar medans de som lever séderut dar
det &r varmare har tunnare och mindre kroppshar. De
lever ofta i sma och primitiva samhéllen pa omkring 30
individer. De kvinnliga minotaurerna &r mycket léngre
an de manliga och ar ofta ledare dver minotaurstammar.

Tjur rus

En minotaur kan anfalla sin motstandare genom att
stdngas med sina véldiga horn som de béar ovan sitt
tjurhuvud. Minotauren valjer ut ett mal, sinker sitt
huvud och rusar emot det med full kraft. Medans

minotauren rusar mot sitt offer kan de inte se ifall offret
skulle undvika attacken med fardigheten Rérlighet. Ett
offer som tréffas av minotaurens horn tar 1T10 i skada
och om hornen skulle trdnga igenom eventuellt skydd
(sdsom rustning) erhaller offret 1T3 i blédande skador.

Anti-magi

Nar minotaurerna skapades gick nagot fel med
trollformeln och de blev sa vildsinta och oregerliga att
de inte ens gick att tdimjas med hjilp av magi. Rorte,
som skapade minotaurerna, rakade nadmligen 14gga en
permanent antimagi som gér dem immuna mot alla
besvérjelser och magiska foremal.

FaxkTa MINOTAUR

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 7T6+2 26
FYS 5T6+2 20
SMI 3T6 10
PER 3T6 10
PSY 1T6+2 85
INT 1T6+2 5
KAR 1T6+2
Kroppspoang (26+20)x1,5 69
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +8
Forflyttning: Land 12

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 48% @
Strid obevépnad 38% 1T3
Strid nérstrid 68% *
Tjur rus 58% Egenskap

* bevépnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OoCH FORMAGOR

Finna dolda ting 49%, Jakt och fallor 42%, Rorlighet 52%,
Spara 59%, Tjuveri 40%, Vildmarksliv 82%

UTRUSTNING

Laderrustning eller ringbrynja, varierande vapen (gérna en
Tvahandsyxa), smycke av benrester.
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ymfen ar en obehaglig och ruskig varelse som

lever i moérka sjoar eller i kérr och sankmarker.

Inte obehaglig pa grund av sitt yttre - den
liknar en vacker manniskokvinna med gronaktig hud och
morka bruna 6gon - nej det ar dess moérka sinne som ar
synnerligen obehagligt.

Nymfen anvénder sin magiska sdng och sitt vackra yttre
for att forhédxa vandrare och &ventyrare. De lurar dem
ned till sina undervattensboningar dér de fortplantar sig
med sitt foérhéxade offer. Pa sa sitt Gverlever nymfen och
fortsétter att frodas 6ver hela sagovarlden. Ett utnyttjat
offer vaknar sedan upp pa en plats langt borta fran
nymfens boning och kinner sig illamaende och férvirrad.

Som sagt lever primirt nymfen i sjéar runt om i
sagovarlden - garna nédra nédckrosor och sothdnor. Nymfen
lamnar inte frivilligt sitt revir och om hon spenderar fér
mycKet tid borta fran sitt hem sa finns det en risk att hon
dor av sorg. Nymfen ar ndmligen ett mycket kénsligt och
fragilt visen som inte sldss sédrskilt vil och inte girna
soker sig till konflikt. De vill helst bli lamnade ifred i sina
sjéar dér de leker och sjunger. Om nymfen vill kan hon
gora sig helt osynlig for forbipasserande for att undvika
brak och trubbel. Nymfen ogillar i regel att nagon tar
sig in pa& deras revir om det inte skulle handla om en
mycket vacker person som de kan fortplanta sig med. I
vissa fall har nymfer fortplantat sig med kentaurer och
gett upphov till dryaderna - magiskt begavade kvinnliga
Kentaurer. Vissa nymfer ar sjilva begavade inom magi
och kan bruka nagra fa besvérjelser.

Habitat

Nymfen lever exKlusivt i sjdar, sankmarker och kérr. Den
féredrar medelvarma klimat och de djupa skogarna aven
om det finns nymfer som lever i varmare klimat. I sa fall
handlar det ofta om en grupp nymfer som bosétter sig
i djungler.

Nymfer lever séllan ensamma men ofta inte i stérre
grupper dn 3-8 individer. Det finns nymfer som lever
ensamma men de &r mycket sorgsna varelser.

Sang

Nymfens sang ar féorhdxande och varelsen anvander den
for att locka till sig vandrare och &ventyrare. Alla som hér
nymfens sang maste sl& ett PSY-slag for att undvika att
bli kontrollerade av sangen. Varje SR kan offret méste
gora motstand. Sla ett slag pad motstandstabellen dar
nymfens PSY anvénds som aktiv och offrets PSY star som
motstand. Skulle offret misslyckas sa vandrar det vidare

mot nymfen. Det tar 1T6 SR for ett offer att nd nymfen.
Nar offret 4r framme vid nymfen sa blir det medvetslost
och nymfen forsoker att fortplanta sig med offret. Offret
vaknar upp ett dygn senare pa en plats langt borta fran
nymfen och kénner sig illaméende och férvirrad.

Kamouflage

Nymfen har férmagan att dolja sig for intellidenta
varelser som tar sig in pa deras revir. Det &r nast intill
omojligt att uppticka en nymf som ar gémd.

Besuvdrjelsekonst

Vissa nymfer &r begdvade inom magi och besvarjande.
Dessa nymfer brukar ett begridnsat antal magier. En
nymf behdéver folja samma regler som en spelare fér att
anvanda sig av besvarjelser i och utanfor strid. Det ar upp
till en spelledare att bestimma hur hégt varde varje nymf
har i Besvérjelsekonst och vilka magier den kan bruka.

Faxkta NYmr
GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 3T6+2 13
FYS 3T6+1 11
SMI 5T6 17
PER 5T6+2 20
PSY AT6+2 16
INT 3T6+1 11
KAR 3T6+1 30
Kroppspoang (13+11)x1 24
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land/Vatten 10/18
Kraftpoang* 72
StrRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL Skapa

Strid obevépnad 244% 1T3

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Besvarjelsekonst* 72%, Finna dolda ting 94%, Rérlighet
85%, Simma 88%, Spara 53%, Tjuveri 67%

BESVARJELSER

Dimma, genomskinlig, hela, sparlos.
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eptilfolket &r ménniskoliknande varelser med

en 6dlas huvud, kraftiga hédnder med Klor

och en stark svans som de girna lindar om
sina offer och stryper dem med. Reptilfolket &r mycket
l6mska varelser som hanger i tréden med sina fotter och
svansar for att sedan dverfalla &ventyrare och vandrare
som ké&mpar sig genom de djupa djunglerna i sdderns
varma lédnder. De &lskar allt som glittrar och glimmar
och Klar sig girna i smycken som de har stulit fran sina
Kkalla offer. Reptilfolket bér ett tjockt och gront fjallpansar
som skyddar dem fran det mesta. Reptilfolket bevépnar
sig med spjut, klubbor, blasrér och slungor.

Reptilfolket &r krigiska och barbariska. De lever i
primitiva samhéllen djupt i djungeln dar det géller att
ata eller atas - bokstavligen. Reptilfolket r namligen
kannibaler som &ter de svaga bland sitt eget folk. De
reptiler som visar sig svaga under ett rovartdg eller
ett anfall blir snabbt mat fér resten av stammen. De
ar okanda 6ver hela varlden for sina barbariska seder
och traditioner och hatas framférallt av alverna som
har spenderat generationer med att férsoka trampa ut
deras ras helt och hallet. Men likt kackerlackorna sa
aterkommer alltid reptilfolket. Det sidgds att nér vérlden
star infor den yttersta dagen sé ska reptilfolket 6verleva
trots orkaner, meteorer och svallvagor.

Reptilfolket gillar spel och sport och de har en utbredd
kultur av att satsa vérdesaker pa i stort sett allt. Vem
kommer déda flest fiender pa nésta révartag? Vem kan
Kkla vem i brottning? Allt detta och mer spelar reptilfolket
om och satsar diverse glimmande virdesaker pa. En
retptil som har spelat bort alla sina 4godelar kan bara
satsa en sista sak for att vinna tilloaka allt, sitt liv. En
retptil som forlorat dven detta sista vad &ts upp eller
marks med ett arr i pannan for att atas upp vid ett
senare tillfalle. Markta reptiler 6vergder snart sin stam
for att rddda sitt eget skinn. Patraffas en reptil markt pa
detta satt utanfor sin stam sa far en annan reptil &ta upp
dem utan att straffas.

Habitat

Reptilfolket lever exklusivt i de tropiska djunglerna dar
de bositter sig i stammar pa upp till 500 individer. De
lever i enkla hyddor av bambu och torkad lera.

Man kan ibland patréaffa reptilfolk i stora stider dér
de haller sig gémda eftersom deras folk &r hatat vérlden
over. Detta ar ofta reptiler som har spelat bort sitt liv
och flytt fran sin stam.

Moérkersyn
Reptilfolk kan se som om det vore dag under en
stjérnklar himmel

Rorlig

Retptilfolk &r mycket atletiska och kan ta sig fram i de
flesta miljéer. De ar goda l6pare, klattrare och simmare.
De Kkan till och med anvénda sin svans for att hénga fran
tradstammar utan problem.

FaxTA REPTILFOLK

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 4T6+1 15
FYS AT6 14
SMI 5T6+1 18
PER 3T6+2 12
PSY 2T6
INT 2T6+1
KAR 2T6+1
Kroppspoang (16+1%)x1 29
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 2
Skadebonus =
Forflyttning: Land/Vatten 11/8

STRID, VAPEN OGCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 38% 3
Strid obevapnad 24240 1T3
Strid narstrid 56% *
Bett 38% 1T3
Svans A4% 1T6

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER ocH FORMAGOR

Finna dolda ting 54%, Flora och fauna 62%, Simma 95%,
Spel 85%, Tjuveri 86%, Rorlighet 95%, Spara 42%

UTRUSTNING

Klubba och spjut, eller blasrér och slunga. Silversmycke
65% chans, guldsmycke (45% chans).
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atyren ar en livsnjutande och musikalisk varelse

som har en méanniskas kropp men en gets ben.

Satyren bér &ven ett par horn som sticker fram
fran dess panna. De &r inte vana vid strid och bepansrar
sig saledes inte. Ddremot s jagar satyrer med langa
kastspjut som de ocksa kan sldss med om de skulle
hotas till livet. Men det &r véldigt sillan som satyrer
skulle g4 i strid p& nagot sitt. De flyr hellre skuttandes
over laven med en pipa tobak i munnen och en flaska
vin i varje hand - samt en munter melodi pa l4pparna.
Satyren lever lange - uppat hundrafemtio ar.

Satyren ar i regel en manlig varelse som &lskar att
forfora galanta damer av alla folkslag &ven om de dras
mest till de fagra alverna. Satyren fortplantar sig endast
med andra folkslag. De ger ifrdn sig en kraftig doft som
attraherar det motsatta kénet. Det finns ocksa en hel
del satyrer som lever i samkénade relationer - sadana
relationer varar i regel ldngre och handlar om Kkérlek
som stracker sig bortom fortplantning.

Som sagt s& ar satyren en livsnjutande varelse som
alskar god mat, god dryck, musik och dans. Satyrer livnar
sig ofta pa att odla viner som de séljer pad marknaden i
den lokala byn eller i den nérbeldgna staden. De siljer
aven god ost och honung da de ofta omger sig av getter
och bin som &r deras goda vdnner. Men framforallt
alskar satyren musik. De &r goda musikanter och spelar
en méngd olika instrument och sigs vara sagovarldens
framsta sangfagel. Satyrens favoritinstrument &r
panfldjten och de bar alltid med sig en sddan samt en
flaska gott vin i sin viska som den later hédnga 6ver axeln
nér helst den ldmnar hemmet.

Habitat

Satyrer lever i regel ensamma i hemtrevliga hyddor
djupt inne i skogarna. De dras till omréden dar det lever
maénniskor eller alver som de kan férféra och bjuda in till
sin boning. Ibland hander det att alver bosétter sig néra
halvlangdsfolk eftersom att de bada delar en djup karlek
fér mat, dryck och musik. Det &r séllan som de foralskar
sig i varandra 4ven om det har hént ett fatal ganger.

Sang

Satyrer 4r mycket duktiga sdngare och kan férfora andra
varelser med sin magiska stimma. Satyren har 78% GCL
pa fardigheten och skulle han lyckas med sin sang sa
kan han héja sin KAR med 1T10 + & under 2T6 minuter.

Munter

Satyrer &r mycKket glada och muntra varelser. Alla som
ar i en satyrs sallskap far +1T6 i PSY s& lange de &r
tillsammans med satyren.

Faxra SaTYR
GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 4T6+1 15
FYS 3T6+2 12
SMI 4T6+1 15
PER 3T6+2 12
PSY 3T6+1 11
INT 3T6 10
KAR 5T6+2 20
Kroppspoang 16+12 27
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus —
Forflyttning: Land 12
STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SkaDA
Strid avstand (ingen SB) 38% 3
Strid obevépnad 244% 1T3
Strid nérstrid 58% *

* bevépnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 61%, Flora och fauna 62%, Hantverk
(matlagning) 78%, Jakt och féllor 58%, Rorlighet 71%,
Spara 87%, Tjuveri 84%, Underhalla 89%

UTRUSTNING

Langspjut eller kastspjut, flaska vin, 1T4-1 instrument.

83



84

Simon Jakohsson (Order ~25799982)



Jojungfrun &r ett sdllsynt vdsen som har en

maénniskokvinnas 6verkropp och en fiskstjart.

De réknas som en avlégsen slakting till alvfolken.
Sjéjungfrun kan andas bade luft och vatten men trivs
bast i havet som &r deras hemvist.

Det ségs att sjojungfrur en gang for ldnde sedan var
ménniskor - méktiga sjéfarare som levde till havs. Sdgnen
séger att de forgicks under en valdsam storm och
férsvann under de graa vagorna som holl pa att drénka
bade kapten och besittning. Men da uppenbarade sig
havsguden Neptunos och skénkte till de olycksamma
sj6fararna fenor och gélar som rédddade dem. Som
tack till den nadige guden s& svor kaptenen att hon och
hennes besattning skulle tjdna Neptunos som hans eget
folk. Sedan dess har sjéjungfrur och deras déttrar varit
havets beskyddare och forkdmpar. Men det ar sa Klart
bara en av manga signer om sjdjungfruns ursprung.

Till skillnad fran sina slédktingar nereiderna - ett
havsfolk med delfinstjartar - s& &r alla sjdjungfrur
kvinnor. De fortplantar sig i regel med skeppsbrutna
sjomén och alvfolk som de har réddat fran drunkning.
Till skillnad fran vad manga tror 4r ndmligen sjdjungfrun
inget illvilligt visen som drinker sjéfarare. Aven om
legenden om Neptunos kanske ar osann sa &r det helt
ratt att sjojungfrur beskyddar alla hav och deras invanare
- inklusive ménniskor och alver som seglar ovan ytan.

Sjojungfrur livnar sig generellt pa att jaga efter fisk
som finns i mangfald i de omrade dar de lever. De &r
mycket ména om att se till att det finns balans mellan
arterna i havet. Saledes undviker de att jaga efter valar
eller delfiner eftersom att det finns betydligt farre av
dem &n andra mindre fiskar. Sjojungfrur anvénder sig
av treuddar eller langa spjut for att jaga. Pa avstand
anvidnder de sig av Kkastspjut. Sjéjungfrur Klar sig
generellt inte i ndgon bepansring eller annan utstyrsel.
Det férekommer déaremot att de smyckar sig i sjovaxter
eller i armband, halsband och armringar av guld, silver
eller brons som de har samlat pa sig fran skeppsvrak pa
havets botten.

Sjojungfrur talar sitt alldeles egna sprak men manga av
dem har lart sig att tala med bade alver och ménniskor.

Habitat

Sjéjungfrur lever i stammar pa omkring tio till femton
individer &ver alla vérldens hav. Vissa stammar héller
sig langt nere pa havets botten nira sjunkna ruiner och
fartyg medans andra haller till i varma laguner dar de
skéter om sina ungar och leker. Pa land &r sj¢jungfrun

inte smidigare &n en sil och haller saledes for det mesta
till i vattnet. Det hdnder daremot att vissa hoppar upp
pa klippor ute i vattnet for att sola sig eller for att speja.

Havets beskyddare

Sjéjungfrur har vigt sina liv at att beskydda haven och
dess invanare. Om det skulle ske en strid i havet s&
finns det 86% chans pa 1T100 att sj¢jungfru i narheten
maérker detta och skyndar sig for att undersdka vad som
star pa.

Ateruppliva

En sjdjungfru kan genom konstgjord andning ateruppliva
en som har doétt av drunkning upp till 1T10 minuter efter
att det intréffat. En som aterupplivas av en sj¢jungfru
atervéander till liv med 1T10 + 8 KP.

FAKRTA SIOJUNGFRU

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY AT6 14
FYS 3T6+2 12
SMI 3T6+2 13
PER 3T6+1 11
PSY 2T6+1
INT 2T6+1
KAR 2T6+1
Kroppspoang (14+12)x1 26
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 1
Skadebonus -
Forflyttning: Vatten 13

StRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKaADA
Strid avstand (ingen SB) 33% S
Strid obevapnad 4240 1T3
Strid narstrid 68% *

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 52%, Férsta hjilpen 47%, Rérlighet 60%

UTRUSTNING
Treudd eller langspjut.
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vanmén ar en mycket sallsynt slakting till

alvfolket. Hon liknar en ung kvinna och lever

nira vattendrag ute i vildmarken gérna nira
vass eller annan skyddande véxtlighet. De klar sig ofta
i latta och rymliga kldder och malar sig ofta med svart
lera pa kroppen for att smycka och kamouflera sig.

Det som gér svanmoén unik fran en vanlig
maénniskokvinna &r hennes férmaga att férvandla och
transformera sig. En svanmd kan ndmligen nér hon
onskar férvandla sin manniskokropp till en stor vit och
statlig svan. Efter transformationen s behaller hon alla
sina egenskaper och kan saledes bade prata och kédnna
som en vanlig manniska. Hennes klédder foljer ddremot
inte med under férvandlingen och det &r darfér som hon
bér s& 16sa och rymliga klader. Svanmén bepansrar sig
séllan med rustning eller annan otymplig utrustning.

Svanmén &r ingen Konfliktsékande varelse eftersom att
hennes mojlighet att férsvara sig &r mycket begdransad.
Hon brukar inga besvarjelser och anvénder sig inte av
nagra nérdstridvapen till vardags. Svanmén anvénder
en slunga som laddas med stenar nidr hon behdver
forsvara sig. Men for det mesta sa brukar hon férvandla
sig till en svan och ta till flykt om hon hotas.

Alla svanmoer ar kvinnor och fortplantar sig i regel
uteslutande med alver och fagra ménniskor. De férhaxar
inte sina offer som sin slakting nymfen utan anvander
sin naturliga charm for att fa sin partner pa fall. Oftast ar
det &ventyrare och vandrare som reser ute i vildmarken
som blir fader till svanmodernas déttrar eftersom att
det séllan lamnar sitt hem vid det stilla vattendraget.
Svanmén &r till sin natur en enstéring som tar det sékra
fére det osékra och undviker i stort sett all kontakt med
den civiliserade varlden. Det hédnder att de reser léngre
stréckor i svanform men de brukar i regel atervinda till
sitt hem.

Svanmoéns stérsta skréck att bli inburad och inlast.
Hon fruktar tranga utrymmen och gar ogérna in i grottor
och vistas helst utomhus i det fria.

Habitat

Svanmén patréffas ndra sjéar och andra vattendrag
i medelvarma eller kallare klimat. Man kan traffa pa
svanmoéer som har rest langre strackor sdderut till
varmare Klimat med det ar séllan de goér sin boplats dar.

Svanmoén sover i en koja som de bygger néra vass eller
trads skyddande skugga. De lever i regel ensamma men
det hénder att de befinner sig i grupp med nymfer.

Férvandling

Svanmén har forméagan att férvandla sig till en vacker
svan. Férvandlingen tar 1SR fér svanmoén att genomféra
och skulle hon bli stéord under tiden sa avbryts
férvandlingen.

Cellskrdck

Svanmoén hatar tranga utrymmen och skulle hon befinna
sig i ett omrade inomhus dér det &r l4gre 4n 3 meter i
tak och mindre &n 4 meter mellan viggarna sa far hon
-1T6 pé allt hon foretar sig.

FaKTA SVANMO

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 3T6+2 12
FYS 2T6+2 9
SMI 3T6+2 13
PER 3T6+1 11
PSY 3T6+1 11
INT 3T6 10
KAR 3T6+2 13
Kroppspoang (12+9)x1 21
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land/Luft 7/20

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 2424% S
Strid obevépnad 26% 1T3
Strid nérstrid 28% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 68%, Jakt och féllor 49%, Rérlighet 50%,
Simma 100%, Tjuveri 65%

UTRUSTNING

Slunga
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rtradet ar ett enormt trdd med armar, ben

och ett ansikte. Deras bal ar en lang och tjock

traddstam och dess huvud liknar en stubbe som
getts ménskliga drag barandes ett langt skigdg av lav
och mossa. Utrddet bér sju langa och knotiga fingrar pa
sina kraftiga hinder och dess fotter liknar rotter pa ett
uppslitet trad.
Urtréddet ar skogens framsta vaktare och beskyddare.
De lever alltid i de djupa och uraldriga skogarna och
sigs vara sagovarldens &ldsta slékte. Ledenden sager
att urtrdden var grenar pa vérldstrddet om en gang
for lange sedan fick eget liv av gudarna for att kunna
skydda sagovérldens skogar fran allt ont. De ar kénda
och fruktade fér sin vrede mot de som skévlar skogarna
men &r aven valdigt visa och godhjartade mot de som
vill skogen vél. Saledes ar det ofta vénner med alverna
och méanniskorna som lever i harmoni med skogen. De
hatar ddremot svartfolk och &r misstdnksamma mot alla
dvargar som bér yxa.

Urtrédet &r skogen herde och de omger sig ofta av
manga djur som de ser efter. Sarskilt fértjusta &r de i
faglar som ofta skapar sina bon i urtrddets skagg. Vissa
sager att skogsjattarna &r urtrddens barn medans de
fortfarande hade férmagan att fortplanta sig. Ingen vet
hur sédan fortplantning gick till men det vi vet &r att
urtrdden ar pa vag att do ut eftersom att de har pa ett
eller annat sétt forlorat formagan att foréka sig. Vissa
tror att det beror pa att det finns sa pass fa urtrad att
det néstan aldrig uppstar ett tillfalle dar tva urtrdd mots.

Urtrédden ar mycket starka och kraftfulla varelser som
kan krossa bade stal och sten med sina knutna névar.
Deras storsta svaghet ar elden och yxorna som de skyr
som pesten.

Urtréddet slumrar i generationer tills de vécks ur
sin dvala nédr de behdvs av skogen och naturen. Ofta
beror det pa att dvérgar eller svartfolk har bosatt sig i
naromradet eller for att det pagar ett stort byggprojekt
i néirheten som skoérdar skogarna. De reser sig da ur
mossan och laven likt uraldriga jattar som tiden och
vérlden gldmde och vandrar med sjumilakliv mot sina
fiender. Det sigs att urtrad &r odddliga och kan inte d6
av alderdom.

Urtrddet livndr sig bara pa att dricka fran Kklara
vattendrag och att absorbera regn och solljus. Ett urtrédd
som halls i fangenskap dor och férruttnar snart pa grund
av bristen pa klart och starkt solljus.

Habitat

Urtrédet patréffas uteslutande i de djupa och fortrollande
skogarna langt bort fran civilisation.

Barkpansar

Urtrédet ar Kklatt med valdigt stark bark som skyddar
den fran det mesta. Alla vapen som anfaller urtréddet
gor -1T3 i skada férutom yxor som goér dubbel skada.
Krossvapen sdsom hammare och Klubbor biter inte pa
urtrddet och gér bara 1T3 skada oavsett.

Trdadspraket
Ett urtrad talar sitt egna sprak. Det later som mullrande
aska och kvistar som bryts ndr urtréddet pratar. Ett
urtrdd sprakar inte ofta med folk och &r saledes mycket
pratsam nar det val patraffar en kamrat att samtal med.
Det tar valdigt langt tid att sdga nagot pa urtréddens
sprak.

Urtrad talar ddremot &ven méanniskor och alvers sprak
men med en gruvlig brytnind som gér dem mycket
svarforstadda.

FakTa URTRAD

GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 11T6+2 40
FYS 14T6+1 50
SMI 2T6+1 8
PER 3T6+1 11
PSY 8T6 28
INT 8T6 28
KAR 4T6+1 15
Kroppspoing (40+50)x4 360
Storleksklass 4
Naturligt Skydd 5
Skadebonus 4T6+8
Forflyttning: Land 20

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Slag 330% 2T6
Spark 68% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 54%, Flora och fauna 100%, Jakt och féllor
249%, Roérlighet 50%, Sprak (alviska) 78%, Sprak (manniska)
78%, Spara 80%, Tjuveri 74%
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arulv betecknar den varelse som har drabbats

av sjukdomen lykantropi och férvandlas till

en valdig ulv som springer pa tva ben varje
fullmane (i regel 3 ganger varje manad). Oftast drabbas
maénniskor av lykantropi eftersom att de &r sarskilt
kénslig fér sjukdomen medans alver och vargfolk ar helt
immuna. Dvérgar och halvlingdsfolk &r mer resistenta
mot smittan men kan dnda drabbas.

Det &r svart att kdnna igen varulven i sin ménskliga form
eftersom att de séllan bar nagra avsldjande kénnetecken.
Det man kan se ibland &r att deras naglar i regel ar langre
och vassare och att de bar mycket har pa kroppen. Nar
varulven utsétts for den fullmanens ljus sa férvandlas de till
sin bestialiska form. Férvandlingen tar 2 SR och kan inte
avbrytas pa nagot sitt. Det gar att motverka forvandlingen
genom att ta ett halvt kilo stormhatt natten innan fullméanen.
Detta ar déremot oftast férenat med stora plagor.

Nar varulven har férvandlats till sin vargform sa tappar den
helt kontrollen 6ver sig sjélv. En varulv skulle kunna déda sin
alskade eller skada sin familj utan att sjélv ha nagon kontroll
6ver det. Nér en spelare forvandlas till en varulv éverlater
hen kontrollen 6ver sin karaktér till spelledaren under den
natten. Nar solen gar upp igen sa vaknar varulven upp pa
en plats som hen inte vet hur hen kom till. Varulven mins
daremot delar av vad den gjorde natten innan som om det
hela var en dalig drom. Varulvar plagas ofta av detta och far
mycket stor angest éver det som den har gjort. Det &r séllan
goda garningar som har utrattats.

En varulv som har férvandlats till sin vargform beter
sig som en vild best. Den suktar efter blod och ratt kott
och dédar allt i sin v8g. Det &r en mycket aggressiv
best som &r fruktad vérlden Over. Varulven &r mycket
kraftfull och kan ta déd pa hela byar om den sldpps 16s
i det vilda. Det ar inte ovanligt att de som &r varulvar
kedjar fast sig sjélva eller burar in sig nar manen ar full
fér att undvika att skada andra.

Habitat

Varulven kan patraffas éver hela viarlden men ofta lever
de ensamma liv 1&ngt bort fran civilisation eftersom att
de ar radda for att asamka vanligt, hederligt folk skada.
Det &r inte ovanligt att forndma varulvar omger sig av
en eller flera tjdinare som Kan hjélpa dem att fjattra sig
sjélva for att undga att 16pa amok.

Morkersyn
Varulven kan se som om det vore dag under en stjarnklar
himmel.

Silver

Varulven tél inte silver. Vanliga vapen framstéllda av stal
eller jirn gér halv skada mot varulven medans vapen
gjorda av silver gér dubbel skada. Magi gér normal skada.
Varulven hatar silver och undviker det som pesten.

Lykantropi

Smittan som pladgar varulven kallas fér lykantropi.
Smittan férs vidare via varulvens bett och alla som
erhaller sa mycket som 1 skadepodng som trédnger
igenom eventuellt férsvar riskerar att smittas. Tabellen
nedan visar risken som varje folkslag har att smittas.

RISK ATT SMITTAS

FoLksLAG 1T100
Manniska 78%
Alv Immun.
Vargfolk Immun.
Halvlangdsfolk 20%
Anka 330%
Dviérg 50%

FAKTA VARULV (TRANSFORMERAD)
GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 7T6+2 26
FYS 776 24
SMI 6T6 21
PER 4T6+2 16
PSY 3T6 10
INT 1T6+2 6
KAR 1T6
Kroppspoang (26+24) x1,56 75
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +85
Forflyttning: Land 17
STRID, VAPEN OGH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa

Bett pIR/LS 1T6
Klor 68% 276

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Varulven har samma fardigheter som sin manskliga
skepnad. Fardigheter som baseras pa STY, FYS, SMI och
PER 6kar med 1,6 medans fardigheter som baseras pa INT
och KAR halveras.
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lvan ar den avkomma fran alverna som &r

bevingad, barbarisk och mindre intelligent.

Alvorna ar nagot kortare #n en medelhdg
alv och mindre skona till utseendet. De bér stérre och
spetsigare 6ron &n sina slaktingar - vissa har till och med
l4tta tofsar av har pa toppen av sina éron. Alvans hud &r
gronaktig i varierande nyanser som drar fran gragroén till
morkgron. Deras hud &r dven latt genomskinlig sa att
en betraktare pa nara hall kan ana muskler och senor
dar under. Alvorna har generellt 1angt mérkt har som de
garna flatar och smyckar med bér och 16v.

Alvorna ar generellt jagare och lever i sma samhiéllen
pa omkring 20 individer. De bosétter sig i smé hyddor
hégt uppe i trdden som fér det ovana &gat liknar
fagelbon. Deras tunna vingar later dem fiardas mellan
trdden och sina boningar utan broar eller stegar vilket
gor att deras byar generellt &r mycket vél skyddade fran
framlingar eller inkradktare som inte kan Klattra s hogt
i de snariga och svarbestigna jéttetrdden som &lvorna
féredrar att boséatta sig i.

Alvor &r ett krigiskt folk som stindigt ar i konflikt
med nérligdande &lv-stammar eller ménniskobyar. De
ser sig sjilva som berattigade till att bo i skogarna och
alla andra som inkradktare som maste stoppas innan
de forpestar naturens under med eld och stéal. Dessa
bevingade maénniskojégare skyr inga medel fér att
stoppa “markfolket” - som &lvorna kallar alla icke-alvor -
fran att expandera sina stdder och byar. Alvorna rustar
sig i bark, barnsten och koppar och féredrar bage och
pil eller spjut framfér svard och skold. Det ar vanligt att
alvor malar sig i ansiktet och pa kroppen med fargglad
sav fran jattetrdden for att skrdmma sina motstandare.

Det finns ocksé andra typer av &lvor - sa kallade knytt.
Dessa ar mycket mindre &n vanliga alvor - inte stérre 4n
grasparvar - och lever tillsammans med de stora dlvorna.
Knytten och dlvorna talar inte samma sprak men kénner
sig naturligt beslédktade och besjilade med varandra och
lever saledes i harmoni. Knytten deltar inte i &lvornas
stridande men samlar ofta bér och andra férnédenheter
sédsom virke till 4lv-byarna.

Habitat

Alvor lever uteslutande i de djupa skogarna dar
Jjattetraden vaxer tatt.

Alvstoft

Alla alvor utséndrar naturligt sma glédande sporer som
bar pa helande férmaga. Manga ménniskor jagar alvor

och fangslar dem for att utnyttja deras stoft i bryggandet
av lakande drycker eller andra mediciner. Alvstoft i smé
maéngder ger gott mod och trygghet till den som andas in
det medans stora mangder kan hela dven de dddligaste
Sar.

Alv stig

Alvor har férmagan att markera platser i virlden som
hemliga och skydda dem fran omvarlden genom uraldrig
magi. Sadana platser kan endast nds om man bér pa ett
objekt som &r vélsignat av &lvorna - en sé kallad alv stig.
En stig kan vara allt fran en slit sten till en karta som
markerar den skyddade platsen.

Moérkersyn
Alvor kan - precis som sina alviska sliktingar - se som
om det vore dag under en stjarnklar himmel.
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estar &r de monster som i regel besitter ett 1agre intellekt &n andra vésen

och varelser. De ar inte mindre fantastiska och farliga men liknar mer djur

an tdnkande varelser. Bestar drivs fér det mesta av basiska instinkter som
att fortplanta sig, ata och dverleva.
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asilisken - ohelig blandning mellan en 6&dla

och en tupp - & en mytomspunnen varelse

som 4ar lika fruktad som den &r ovanlig. Inte
storre 4n en medelstor hund - basilisken smyger upp pa
sina offer och forvirrar den med sitt oheliga kackel fér
att sedan fasta sin 6desdigra blick i offret och férvandla
dem till sten.

Man kan oftast kdnna igen en basilisks hemvist ty
den &r kantad av varelsens manga olycksamma offer.
Som skréckinjagande statyer star de frysta i tiden och
ropar pa en hjalp som aldrig skall komma. Basilisken
brukar iaktta sina offer under lang tid och férfélja dem
pa sin resa for att sedan sla till nar offret minst anar
det. I sjélva verket &r basilisken en véaldigt skygg och
forsiktig varelse som inte gar till attack om den inte har
oddsen pa sin sida. Skulle ddremot nagon inkrékta pa
basiliskens revir s& kommer den att bli mycket aggressiv
och férséka skrdmma bort inkréktaren med sitt kackel
innan den gar till anfall.

Basilisken bar valdigt vassa klor pa sina fétter men
anvinder dem séllan i strid utan féredrar att vilseleda
sina offer och forstena. I vissa ldgen da basilisken blir
trangd eller méter en fiende som ar immun mot dess
magiska blick hénder det att besten anfaller med sina
Klor. Den kastar sig d& upp i luften och viftar med sina
Klor mot motstdndaren i hopp om att asamka skada.
Oftast &r en sadan attack valdigt ineffektiv och ar en
sista desperat utvag for varelsen.

Habitat

Basilisken lever 6ver hela varlden men endast i tdtvuxna
skogar eller djungler dir den kan gréava sitt gryt och
gomma sig bakom sten och trddstammar. Eftersom att
basilisken &r en véxelvarm varelse trivs den bast i varma
klimat. En basilisk lever alltid ensam och det finns inga
rapporter om att flera basilisker skulle kommunicera
med varandra eller bosétta sig ihop.

Forstena

Varje SR kan basilisken férsdéka férstena ett offer.
For att kunna forstena sitt offer méste basilisken ha
direkt 6gonkontakt med sitt offer under endast en
Kort tid eftersom att varelsens magi ar ytterst potent
och snabbverkande. Motstandstabellen anvénds for
att se om offret lyckas std emot forsteningen. Anvand
basiliskens PSY som aktiv och vardet for offrets PSY som
motstand. Skulle offret misslyckas att géra motstand sa
férvandlas offret till sten. Skulle sten statyetten som

offret forvandlas till forstéras sa dor offret. Offret kan
aterkallas fran sten med hjélp av dnnu okénd magi.

Skrdck-kackel

Basilisken kan slédppa 16s ett fruktansvéart kackel for att
vilseleda sina fiender. Sl ett slag p& motstandstabellen
dar basiliskens PSY anvénds som aktiv och offrets PSY
star som motstand. Om offret misslyckas med att sta
emot kacklet sa méaste offret spendera 1T4 SR med att
vandra i en riktning som bestdms av SL.

Fakta basilisk

FaxTA BASILISK

GRUNDEGENSKAP TArNING | TYPVARDE
STY 216 7
FYS 2T6+1 8
SMI 6T6+1 22
PER 6T6+2 23
PSY 4T6+1 15
INT 1T6+2 5
KAR 1T6/3 0
Kroppspoang (7+8)x1 15
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus -
Forflyttning: Land 16

STRID, VAPEN OCH SKYDD
NATRULIGA VAPEN CL SkADA
Klor 33% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 93%, Rorlighet 90%, Spara 85%, Tjuveri
91%
Forstena, Skrack-kackel
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ripen har ett lgjons kropp och svans men ett

huvud och vingar som en jattelik érn och en

rygg tackt av fjadrar. Dess klor &r langa och
vassa som dolkar och med sin otroligt starka nabb kan
den bryta ben. Nar gripen jagar sa springer den snabbt
langst marken efter sitt byte och om det inte skulle
racka till sa skjutsar den sig framat med sina valdiga
vingar. Gripen ar en otroligt farlig jagare som kan férfolja
sina byten hogt upp i luften och nere pa marken. Dess
tydligaste svaghet ar att den inte kan simma séarskilt
bra pa grund av sina stora vingar som tynger ned den
i vattnet.

Gripen &r en alldtare som livndr sig pa det mesta
utom kallblodiga varelser som reptiler. Primért jagar
gripen klévdjur och boskap men ocksa mindre djur som
védurar eller gravlingar om den kan fa tag i dem. Sadana
sma djur fungerar perfekt som mellanmal fér en vuxen
grip eller som ett underhéllande tidsférdriv.

Om gripen blir trdngd sd kommer den inte tveka att
slass d& det finns f& motstandare som skulle kunna
besegra en grip i kamp. Ddremot &r gripen véldigt radd
om sitt eget liv och kommer aldrig att slass till sista
blodsdroppe om den inte patréffas i sitt eget bo.

Gripen élskar guld och silver och har likt drakar och
troll en tendens att samla pa sig stora rikedomar i sina
bon. Man tror att det &r det dlittrande som tilltalar
gripen och inte sjilva virdet. Detta baseras pa att man
har funnit serveringar och bestick i tenn i gripens bo.

Det ar valdigt ovanligt att man stéter pa tama gripar
dven om det finns f& fall dir méanniskor och alver har
tdmjt en grip som den rider pa i strid. I sadana fall
handlar det ofta om en grip som har fangats vid mycket
ung alder och fatt mycket tid pa sig att etablera ett
speciellt band med sin ryttare. Det tar fyra till fem ar att
fullt tréna en grip.

Habitat

Gripen bygger sitt bo pa otillgdngliga platser i hogt
beldgna Klipphyllor, svaratkomliga bergstrakter eller
i O6vergivna slottsruiner. Gripnédstet liknar ett stort
skatbo dir man kan hitta manga glimmande skatter och
féremal. En honas bo &r ofta stérre da hon dar hyser en
kull pa 1-3 ungar. Daremot sa ar det ovanligt att fler &n
en unge 6verlever eftersom att gripens ungar ofta slass
med varandra och testar sin forméga pa varandra.

Bevingad

Gripen ar bevingad och kan séledes flyga.

Simon Jakobsson (Orde

Grepp

En grip kan flyga ned och greppa en varelse. Lyckas
gripen greppa kan den flyga ivdg med en varelse (hur
stor dr upp till spelledaren att avgéra). Varelsen som
utsétts for grepp-attacken bor f& mojlighet att forsdka
undvika attacken.

Fakta grip
Faxra GRip
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 7T6 24
FYS 5T6+2 20
SMI 5T6 17
PER 6T6+1 22
PSY 3T6+1 11
INT 1T6+2 5
KAR 1T6 3
Kroppspoang (24+20)x1,5 66
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 2
Skadebonus 1T6+5
Forflyttning: Land/Flyga 26/35
STRID, VAPEN OGH SKYDD

NATRULIGA VAPEN CL SkaDA
Bett 49% 2T6
Klor 55% 1T6
Grepp 248% Egenskap

FARDIGHETER O0CH FORMAGOR

Finna dolda ting 91%, Rorlishet 82%, Spara 63%, Tjuveri
24249
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ipogriffen ar en vild best som har en hésts

kropp men frambenen och huvudet fran en

stor rovfagel. Hastdelen ar i regel vit eller gra
medans hippogriffens fjadrar kan variera i alla mgjliga
farger dven om de vanligaste fargerna &r en blandning
mellan gult och gyllene.

Hippogriffen &r en stolt varelse som séllan later sig
bli timjd av ménniskor eller alver. Det tar manga ar
att timja en hippogriff och det krévs otroligt tdlamod.
Varelsen forvéntar sig att bli behandlad som kunglighet
och behdver bli uppvaktad under hégtidliga former innan
den later sig bli riden. Varje gang man ska nirma sig en
hippogriff for att mata den eller rida den maste man
genomfdra en dans som felaktigt kallas fér gripdans.
Antagligen hdrstammar namnet fran gamla tider da man
fortfarande hade svart att se skillnad pa en grip och en
hippogriff. Om hippogriffen accepterar dansen kommer
den att buga med sitt huvud vilket &r ett tecken pa att
man kan ndrma sig for att mata eller bestiga besten.
Hippogriffen féredrar en blandad diet av hjortkétt och
moss.

Trots att en tdmjd hippogriff sannerligen lever ett gott
liv s& féredrar den som alla andra bestar att leva fritt ute
i det vilda. Hippogriffen brukar séllan resa stora strackor
utan féredrar att halla sig néra sin boning. Den jagar pa
natten och sover pa dagen eftersom att dess potenta
morkersyn gor att den faktiskt ser simre pa dagen an
pa natten. Till skillnad fran manga andra rovfaglar och
dess slakting gripen sa foredrar hippogriffen att bygga
sina bon pa marken - gérna under granar eller bjorkars
kronor som skyddar fran solen. De samlar sten och
kvistar i en stor cirkel som den fyller med grén mossa -
ingen annan sort duger. Néar hippogriffen sover sa viker
den sina vingar 6ver sitt huvud for att skydda fran ljuset
som stoér besten.

Habitat

Hippogriffen boséatter sig generellt i de djupa skogarna
i medelvarma Kklimat. De gillar att bo nira gardar eller
mindre byar dar det i regel finns gott om sméa djur och
boskap som de kan jaga for foda. Hippogriffen foredrar
téta skogar dar solens stralar inte 1att tranger in.

Bevingad
Hippogriffen ar bevingad och kan saledes flyga.

Overkdnslig mérkersyn
En hippogriff har si stark morkersyn att normalt

Simon Jakobsson (Orde

dagsljus faktiskt kan vara blindande fér dem. De ser
generellt som bast vid skymning och vid gryning och det
ar ocksa da hippogriffen ar som mest aktiv.

Fakta hippogriff

FaxTAa HIPPOGRIFF

GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 6T5+1 22
FYS 6T5 21
SMI 4T6 124
PER 6T5 21
PSY 2T6+2
INT 1T6+2 5
KAR 1T6 3
Kroppspoang (22+21)x1,56 65
Storleksklass 1,6
Naturligt Skydd 1
Skadebonus 1T6+5
Forflyttning: Land/Flyga 22/30

STRID, VAPEN OCH SKYDD
NATRULIGA VAPEN CL SkADA
Bett 49% 1T3
Klor 55% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting* 89%, Rorlighet 68%, Spara 66%, Tjuveri
39%
* nar det ar starkt solljus har hippogrifen -60% pa finna
dolda ting nar det géller syn.
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ydran &r en kallblodig och ondskefull best

som lever i Kérr och sankmarker. Hydran

liknar en tjock drake utan vingar med ett
flertal 1anghalsade huvuden. Varje huvud har i regel en
uppséttning av cirka 100 sylvassa ténder.

Foér lange sedan trodde man att hydran var en korsning
mellan en drake och en drakorm. Detta &r sjalvfallet
totalt nonsens eftersom att hydran aldrig nagonsin har
burit fjadrar och deras intelligens 4r mycket undermalig.
Hydran beter sig mycket mer som ett djur &n som en
tdnkande varelse. Den anfaller det mesta som ror
sig i nidrheten av den och den férsvarar sig till sista
blodsdroppe i alla 14gen. Vissa tror att hydran inte forstar
att den kan do pa grund av sina genererande huvuden.

Hydran bér som sagt manga huvuden pa sin kropp.
Varje hydra har 1T6+1 huvuden. Nir en hydra férlorar ett
huvud sa véxer minst ett huvud alltid ut. Huvudena som
véaxer ut ar ofta véldigt olika och har olika egenskaper.
Huvudena agerar helt pad egden hand och sdledes
Koordinerar hydran aldrig sina attackerar utan varje
huvud har sitt eget méal och sin egen agenda. Hydran har
ingen som helst kontroll 6éver vilket huvud som ska véxa
ut eller hur manga. Ibland kan det véxa ut s& manga att
hydran blir alldeles for tung for att kunna sta upp. I de
flesta sagor och legender ar det pa sa vis en hjilte dréper
en hydra.

Habitat

Hydran lever exklusivt i Kérr, trdsk och sankmarker
och de &r - trots sin stora kropp - dugliga simmare.
De bositter sig i djupa jordhalor dér det &r morkt och
fuktigt och de féredrar att sova pa kall jord eller sten.

Hydran ar en alldtare och livnér sig pa i stort sett allt den
Kkan hitta. Primért bestar deras diet av retptilfolk, grodfolk
och svartalfer som ocksé lever i samma omrade. Hydran
ar mycket lat och féredrar att jaga néara sin boning.

Regenererande huvud

Nér man huggder av en hydras huvud véxer ett nytt
huvud ut. Var tionde KP skada som hydran tar gor att
ett huvud huggs av. Sl& 1T10 pa tabellen nedan for att se

- vilken egenskap det nya huvudet har.

Fratande blod

En hydras blod ar fratande. Alla som far deras blod pa
sig och inte ar skyddade av rustning tar 1T3 i skada
varje 1T3 SR. Att attackera en hydra Kommer att skada
en aventyrares vapen. For varje attack som lyckas mot

en hydra sd kommer vapnet som anvindes vid attacken
att fa -1 pa all skada tills det repareras. Lyckade attacker
som pareras raknas sjélvfallet inte.

1T10 Huvud

1 Inget nytt huvud véxer ut.

2 Dubbelt huvud - sla tva ganger till.

3 Storkéftad - hydrans bett far +1T3 i skada.

24 Spottar blod - se Fratande blod egenskapen. 56%
CL.

5 Skréackandedrakt - 46% CL. Offer maste lyckas
med PSY-slag for att undvika att behoéva sta 6ver
1T3 SR pga illaméende.

6 Morkersyn - huvudet har mérkersyn och far +10%
GL pa sin bett-attack.

7 Horn - huvudet har ett stort horn pa sin nos som

den kan anvénda for att stdnga sin fiende med.
424% GL och 1T3 skada.

8 Dubbeltandad - huvudets Kkaft har en dubbel
uppséttning tdnder. +1T6 i skada till bett-attacken.

9 Stryptunga - huvudet har en lang och stark tunga
som den kan greppa tag kring ett offers hals med
for att strypa det. Sla Rorlighet for att ta sig loss.

10 Tre huvuden - sla tre ganger till.

Faxta HYDRA

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 13T6+2 47
FYS 9T6+1 32
SMI 3T6 10
PER 2T6+2 9
PSY 2T6
INT 1T6+2 5
KAR 1T6/2
Kroppspoang (47+32)x5 395
Storleksklass 85
Naturligt Skydd 5
Skadebonus 5T6+5
Forflyttning: Land 12

STRID, VAPEN OGH SKYDD
NATRULIGA VAPEN CL SKADA
Bett 69% 1T6
Svans 38% 1T3

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 41%, Rorlighet 38%, Spara 32%, Tjuveri 11%
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dtteamoéban &r en obehaglig och motbjudande
slemklump som spenderar hela sitt liv med
att séka upp levande organismer och &ta upp
dem. Amdban rér sig sakta mot sitt offer och omsluter
dem med sin kroppsmassa. Det férsta som hander
ar att offret kvavs efter vilket amdban utsdndrar en
fratande kroppsvétska som bryter ned offret som till sist
absorberas av jatteamoban. Amdban har svarigheter att
bryta ned ben och skelett och det kan ta flera veckor
innan sadana delar helt och hallet absorberas av
varelsen. Séledes kan man ofta se skallar och benbitar
som studsar omkring inuti jatteamdobans elastiska kropp.
Det &r inte ovanligt att jatteamoban faktiskt inte &r
s& jattestor. Amoébans storlek beror nédmligen pa hur
mycket den har fatt att ata pa senaste tid och med tanke
pa varelsens ineffektiva tillvigagangssatt for att fanga
in féda sa kommer inte méalen sa ofta till jatteamoban.

Habitat

Jéatteamoban lever generellt i trédsk och sankmarker dar
de har néra till vatten. Ibland kan man patraffa amoéban
i borgar eller stéders kloaker.

Regenerering

Jéatteamoébans kropp fungerar inte som vanliga varelser
Kroppar som &r gjorda av Koétt och blod. Nar amdban
tar skada slds 1T100 dér den har 30% chans att helt
ignorera skadan genom att dess slemmiga kropp helt
enkelt aterformas efter slaget.

Oradd

Jéatteamobans saknar ett spirituellt inre - det manga
skulle kalla en sjil. Saledes kan den inte forsta koncept
som liv eller déd och &r helt orddd och opaverkad av all
skrack.

Absorbera
Jétteamoban saknar naturliga attacker och formagan att

Simon Jakobsson (C

béra och bruka vapen. Istéllet attackerar den genom att
langsamt forséka absorbera sina offer. Nar en amdba
forsdker absorbera ett offer sa har den 46% CL. Skulle
amoban lyckas med att pabdrja sin absorbering sa far
offret en chans att slé sig fri med fardigheten Rorlighet.
Foér varje SR som offret inte lyckas bryta sig loss tar de
1T3 i skada och far -1 pa sitt nésta rorlighetsslag. For att
Jjatteamoban ska kunna absorbera ett offer maste den
vara 1m ifran hégst.

FAKTA JATTEAMOBA

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 3T6 10
FYS 1T6+2
SMI 1T6 3
PER 3T6 10
PSY 1T6/3
INT 1T6/3
KAR 1T6/3
Kroppspoéng 10+8 15
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land 3

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 10%
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dttebldckfisken ar den storsta varelsen som

nagonsin patraffats i haven. Med en genomsnittlig

diameter pa 10 meter gét de inte saken latt for
havsjéttarna som jagar dem. De liknar vanliga attaarmade
blackfiskar, men &r mycket, mycket storre.

Jétteblackfisken &r en dodlig djuphavsjigare som
bosétter sig i djupa undervattensgrottor. Dar ligder de
pa lur och invéntar sina offer som de vilseleder med att
spruta blédck innan de greppar tag om dem med sina
atta tentakler. En jatteblackfisk féredrar att ata sitt byte
levande. Vissa bléckfiskar gémmer sig i gamla skeppsvrak
dar de omger sig av skatter fran svunna tider.

Jatteblackfisken jagar framst mycket stora djur och
bestar. Det &r inte ovanligt att de ater valar eller unga
havsjattar for ett riktigt skrovmal. Har blackfisken otur
sé far den ndja sig med en skeppsbeséttning eller diverse
hajar och delfiner.

Jatteblackfisken &ar forsiktig av sig. Den attackerar
sdllan ute i det 6ppna - istéllet foredrar den att strida
néra rev eller grottor dir den kan éverrumpla sin fiende.
Enda gangen nér en jatteblackfisk ar oforsiktig &r nir den
anfaller fartyg da den vet att beséttningen ar chanslos.
I sddana fall njuter blackfisken av att dramatiskt resa
tentakel efter tentakel ovan ytan for att sedan omfamna
fartyget och krama det till tusen bitar.

Habitat

Den typiska jatteblackfisken féredrar varmare
och tropiska vatten med vackra rev och djupa
undervattensgrottor. Den haller till inte allt fér l&ngt ifran
land och gérna i beresta vatten dér de vet att de i vérsta
fall kan fa tag i sjdomén som foda.

Det ségds att det lever en extraordinirt stor
Jatteblackfisk i de iskalla polarhaven. Snéalverna i norr
berédttar om en harig och gigantisk best som kan véxa
upp till fyrtio meter i diameter.

Grepp

Som primér attack férsoker jatteblackfisken greppa tag om
sina offer - paralysera dem och sedan ta dem levande.
En jatteblackfisk som forsoker greppa ett offer med en
tentakel har 36% CL. Ett offer som hotas att bli greppat far
en mojlighet att undvika greppet med fardigheten Rérlighet
innan blackfisken fjéttrar det med sina sugkoppar.

Néar en jatteblackfisk har greppat tag om ett offer tar
det 1T8 SR innan offret nar bléckfiskens nibb. Varje SR
kan offret forsoka ta sig loss. Motstandstabellen anvands
for att se om offret lyckas ta sig loss. Anvand greppets

STY som aktiv och vérdet for offrets STY som motstand.
Greppets STY 8T6+10. For varje SR som offret &r greppat
s& Okar greppets STY pa grund av blackfiskens sugkoppar.

Nar offret nar blackfiskens ndbb kommer den att bdrja
ata offret. Ett offer som haller pa att bli uppéatet tar 2T6
(ingen SB) i skada per SR - rustning skyddar.

Det ar upp till SL att bestimma vad som géller for att
bryta loss ett offer fran greppet.

Kamouflage

En jatteblackfisk har mojligheten att férdndra sin hud
likt en kameleont och kamouflera sig fran sina fiender.
For att upptécka en kamouflerad blackfisk kravs det ett
lyckat PER-slag -2.

Spruta bldack

En jatteblackfisk kan spruta black for att vilseleda sina
fiender. Nar en blackfisk sprutar black tédcks ett omrade
pa 10 meter i diameter i tjockt bldck som &r néstan
omdjligt att se igenom. Alla som slass inom ett blackat
omrade far -6 pa slaget for att tréffa. Blackfisken sjalv
kan se genom sitt black.

FAKTA JATTEBLACKFISK
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 11T6+2 5|
FYS 10T6 35
SMI 3T6 10
PER 4T6 1%
PSY 2T6
INT 2T6+2
KAR 1T6
Kroppspoang (41+35)x% 304
Tentakel (KP/10) 30
Storleksklass 4
Naturligt Skydd 3
Skadebonus 4T6 + &
Forflyttning: Vatten 20
StRID, VAPEN OCH SKYDD

NATRULIGA VAPEN CL SkADA
Tentakelslag 38% 1T3
Grepp 26% 1T3

FARDIGHETER OoCH FORMAGOR
Finna dolda ting 61%, Rérlishet 49%, Simma 100%,
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dttespindeln &r en fasansfull best och en av de

mest skrackinjagande varelserna som befolkar

sagovérldens vildmark. Jéattespindeln liknar en
6vervuxen och harig demonspindel som Kkan bli upp till
tre gangers sa stor som en ménniska.

Det hénder att mindre jéttespindlar gar ihop i grupper
och skapar véldiga fangstnét som i det ndrmaste kan liknas
vid véldiga labyrinter. Sddana grupper kan besta av upp till
tio unga individer. Dessa grupper och nit aterfinns for det
mesta i djupa och mérka skogar dit solens stralar inte nér.

Den uraldrige jéttespindeln &r dock alldeles for egoistisk
for att leva och jaga tillsammans med andra av sitt slikte.
Den odillar att dela med sig av sin féda - for att inte ndmna
njutningen spindeln far ut av jakten pa intet ont anande
offer. Jattespindeln forfoljer sitt offer under langt tid for att
sedan hugga till med sin paralyserande gadd. Varefter den
kvickt sveper in offret i sin klibbiga vav.

Ar jattespindeln under direkt hot - speciellt fran flera
anfallare - kommer den att forsoka ga till attack med bades
sitt bett och sin gadd. Det &r ytterst ovanligt att jattespindlar
sléss till sista blodsdroppe utan de forsoker istallet fly tillbaka
till sina svarta halor om de riskerar att férlora en strid eller ta
allvarlig skada. Jattespindlar hatar ljus - speciellt alviskt eller
magiskt frambringat ljus - och flyr direkt infér det.

Habitat

Man kan finna jéttespindlar i princip éver hela vérlden
aven om de foredrar djupa halor och tranga passage. Vissa
spindlar lever daremot djupt inne i skogen - hégt uppe i
tradtopparna dér de spinner stora natverk av klibbig vav
som de vandrar lingst. Aven jittespindlar som bositter i
sig i grottor eller halor spinner mycket vdv som de tacker
véaggdar och golv i. P4 s sétt kan de fanga alla mgjliga
varelser och bestar som spindeln kan festa pa.

Agg

En hona lagger vart tionde ar ett hundratal 4gg i sitt bo.
Aggen ser till en bérjan ut som sma bérnstenar men vixer
sig sedan till stora kokonger tickta i honans skyddande
spindelvav. Under tiden d& dessa yngel fortfarande befinner
sig i sina 4gg &r modern mycket beskyddande. Skulle nagon
ta sonder ett av hennes 4gg kommer hon skynda sig till
platsen och attackera den skyldige med ett blint raseri. En
hona som skyddar sina 4gg kommer slass till déden.

Gadd

Jéttespindelns gadd innehaller ett paralyserande gift. Ett
offer som sticks av gadden far -1T3x10 pé allt de foretar

Simon Jakobsson (Orde

sig under 1T8 SR. Sticks offret pa nytt inom dessa 1T6
SR, far ytterligare -1T3x10 pa allt under kommande 2T6
SR. Sticks offret en tredje gang medan giftet ar aktivt
maste det lyckas med ett FYS-slag modifierat med -8 for
att undvika falla ihop medvetslés under 1T10 SR.

Spindelvdav

Spindelns véav ar mycket klibbig och svar att ta sig fram
genom. Alla som ror sig genom véven far -8 pa sin
forflyttning fér varje lager spindelvédv som de forsoker
ta sig igenom.

Offer som spunnits in i spendelvdv méste lyckas med
tre STY-slag for att ta sig loss (en kniv eller annat vasst
féremal i handen kan hjilpa offret avsevéart). Forsta
STY-slaget med -16, det andra med -15 och det sista
med -10. Ett offer kan férsdka ta sig loss 8 ganger innan
det maste vila i 10 SR. Ett FYS- slag avgdér om offret
orkar fortsitta ta sig loss. Varje utbrytningsférsok (6
STY-slag) far offret -5 pa att lyckas med FYS-slaget.

Moérkersyn
Med sina manga 6gon kan jattespindeln se som om det
vore dag under en stjarnklar himmel.

FAKTA JATTESPINDEL

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 9T6+1 32
FYS 7T6+2 27
SMI 8T6 28
PER 5T6+1 18
PSY 3T6 10
INT 1T6+2 6
KAR 1T6 3
Kroppspoang (32+27)x3 177
Storleksklass 3
Naturligt Skydd 1
Skadebonus 3T6 + &
Forflyttning: Land 20

StRID, VAPEN OCH SKYDD
NATRULIGA VAPEN CL SkaDA

Bett 68% 1T6
Gadd 248% Egenskap

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 79%, Rorlighet 88%, Spara 64%, Tjuveri 91%
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immeran &r en bisarr best som har ett lgjons

huvud och framben men en gets bakben och

en orms huvud och hals till svans. Ibland
har &ven Kimmeran en gets huvud som sticker fram
ur ryggen. Kimmeran ar en vildsint varelse som jagar
med sitt valdiga gap, sina sylvassa klor och sitt giftiga
ormbett. Ibland bé&r kKimmerans lejonhuvud &ven en gets
horn som den kan stdngas med. Den &r ett farligt och
oberdkneligt rovdjur som sétter skrack i séderns folk
och de nomader som lever pa de vida grasslitterna i ost.

Kimmeran har - trots sina tre huvuden - bara en
hjérna som sitter i getens huvud (eller i lejonets huvud
om besten inte har ett gethuvud). Saledes &r Kimmeran
inte sarskilt intelligent men har férmagan att vara
uppmérksam pa sin omgivning dven om den befinner
sig mitt i stridens hetta.

En kimmera livnér sig pa stora klévdjur men drar sig
inte for att 4ta méanniskor eller andra humanoider som
den kan fa tag i. Kimmeran maéste &ta valdiga méngder
mat for att matta alla tre magar som den har i sin kropp.

Kimmeran ar oerhért radd for alla sorters reptiler och
drakar och undviker saledes alla varelser av den typen.
Skulle kKimmeran stéta pa en sadan varelse sa tar den
genast till flykt. Det sdgs att unga kimmeror till och med
ar radda for sina egna svansar innan de lar sig att de kan
Kontrollera dem.

Habitat

Kimmeran lever exklusivt i varma och tropiska klimat.
Den foredrar savanner eller slitter dar den har gott om
byte att jaga. Kimmeran undviker berg och trésk da den
fruktar drakarna och reptilerna som gér sin hemvist dar.

Det ségs att det finns ett krigiskt folk i det stligaste
6st som har lart sig att timja och rida pa kimmeror.

Trehovdad

Till skillnad frdn den méanghdvdade hydran sa kan
Kimmeran koordinera alla sina huvuden under en attack.
Detta beror pa att Kimmeran bara har en hjdrna som
kan bestdmma o&ver alla tre huvuden. Hjdrnan ser och
uppfattar allt fran alla huvuden. Saledes kan kimmeran
anvénda sitt ormbett under samma SR som den anfaller
med sina Kklor.

Perceptiv

Kimmeror som bar ett gethuvud &r mycket perceptiva
och kan uppfatta det mesta som pagar i dess omgivning.
Det kravs ett perfekt slag for att smyga forbi en Kimmera.

Morkersyn
Kimmeran kan se som om det vore dag under en
stjadrnklar himmel.

Ormbett

Kimmerans ormbett innehdller ett paralyserande gift. Ett
offer som blir bitet far -1T8x5 pa allt de féretar sig under
1T6 SR. Far offret nytt nytt bett inom dessa 1T6 SR, far
ytterligare -1T3x5 pa allt under kommande 2T8 SR. Sticks
offret en tredje gang medan giftet ar aktivt maste det lyckas
med ett FYS-slag for att undvika falla ihop medvetslés under
1T10 SR.

FaktA KIMMEREA

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 8T6+2 30
FYS 8T6 28
SMI 4T6+2 16
PER 6T6+1 22
PSY 2T6+2
INT 1T6+2 5
KAR 2T6+2 ©
Kroppspoang (30+28)x2 116
Storleksklass 2
Naturligt Skydd 1
Skadebonus 2T6 + &
Forflyttning: Land 15

STRID, VAPEN OCH SKYDD
NATRULIGA VAPEN CL SkaDA
Bett 68% 1T6
Ormbett 38% 1T3
Klor pIR/LTS 1T6
Horn 38% 1T3

FARDIGHETER oCH FORMAGOR

Finna dolda ting 87%, Rorlighet 74%, Spara 27%, Tjuveri
368%
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antikoran ar en stor och imponerande varelse

som har ett legjons kropp och man, tva stora

fladdermusvingar, en skorpions svans och ett
otackt manniskoansikte. Mantikororna &r oftast brunflackig
men det finns dven grénaktiga mantikorer eller svarta. Den
svarta mantikoran ar oftast mycket stérre, farligare och
smartare &n de andra. Mantikoran &r en mycket aggressiv
varelse som beskyddar sitt revir med Klor och giftgadd
fran inkréktande aventyrare. Mantikoran ar stark men
ocksa listig och ibland s& intelligent och psykisk att den
kan anvénda sig av besvérjelser. Mantikoror talar sitt eget
sprak men vissa av dem har lart sig att tala andra sprak
och kan kommunicera med ménniskor och alver.

Habitat

Mantikoran lever primart i ruiner eller évergivna borgar,
slott och katakomber dar den gillar att se sig sjalv som
en kung eller hirskare som drar runt i sina vackra salar
och korridorer. Den blir mycket aggressiv om négon
skulle betrdda dess revir utan lov och vilar inte innan
den skyldige har métt en gruvlig déd.

Giftgadd

Gadden langst ut pa mantikorans svans &r fylld av gift vars
styrka skiljer sig mycket fran fall till fall. Lyckas mantikoran
med sin svansattack och skadan gar genom eventuellt
skydd finns en chans/risk att giftet hinner in i offret. Ett
tarningsslag pa verkningstabellen (se nedan), modifierat
med skadan som offret fick visar hur mycket gift som
hinner in i offret. Giftets styrka och effekt ar upp till dig som
spelledare att avgéra. Gift kan bade ge skada (1T3 - 3T6),
paralysera (-6 - -100 pa allt) eller ha bade skadande och
hé&mmande effekt.

Besuvdrjelsekonst

Vissa mantikoror r begavade inom magi och besvarjande.
Saledes kan en mantikora bruka vissa sorters magi som
en spelledare bestimmer. En mantikora behdver déaremot
folja samma regler som en spelare for att anvanda sig
av besvérjelser i och utanfor strid. Det &r upp till en
spelledare att bestdimma hur hégt varde varje Mantikora
har i Besvérjelsekonst och vilka magier den kan bruka.

Moérkersyn
En mantikora kan se som om det vore dag under en
stjérnklar himmel.

Simon Jakohsson (O

Bevingad

Mantikoran har visserligen vingar men &r alldeles for stor
for att flyga som andra bevingade varelser. Mantikoran
kan bara anvénda sina vingar for att glidflyga.

FAKTA MANTIKORA

GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 8T6+1 29
FYS 6T6+2 23
SMI 5T6+1 18
PER 3T6+1 11
PSY 4T6 124
INT 3T6 10
KAR 3T6+1 11
Kroppspoang (29+23)x2 104
Storleksklass 2
Naturligt Skydd 2
Skadebonus 2T6 + &
Forflyttning: Land 24
Kraftpoadng * 56

StrRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Bett 38% 2T6
Klor 62% 1T6
Giftgadd 47% 1T6 + Gift.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Besvirjelsekonst * 58%, Finna dolda ting 58%, Jakt och
fallor 80%, Rorlighet 72%), Spara 47%, Tjuveri 76%

BESVARJELSER

Kyla och véarme, Ljus och mérker, Sparlds, Sten-/jordvag.
* endast svarta mantikoror har besvarjelsekonst.

1T10+SkADA GIFTETS VERKAN

1-3 Lindrig verkan: Endast en mycket liten del
av giftets skada eller effekt har verkan pa
offret. Dela giftets skada eller effekt med 4.

4-6 Méttlig verkan: En del av giftets skada eller
effekt har verkan pa offret. Dela giftets
skada eller effekt med 3.

7-9 Ansenlig verkan: En stor del av giftets
skada eller effekt har verkan pa offret. Dela
giftets skada eller effekt med 2.

>9 Fullsténdig verkan: Hela giftets skada eller
effekt har verkan pa offret.
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egasusen &r en stor vit bevingad hést som &r gudarna och boér utsittas foér olycka var tredje dag tills

mycket skygg och séllsynt. Har man didremot hen lyckas sona sina synder.

lyckats tdmja en pegasus sa blir det langlivade
Kompanjoner som foljer sin ryttare troget in i doden.
Detta ar didremot mycket ovanligt &ven om det ségds
att manga silveralver hégt uppe i bergen rider pa den
majestétiska pegasus.

Den vilda pegasen undviker garna konflikt och strid
och héller sig for det mesta for sig sjalv. Pegasus lever
namligen inte i hjordar utan pa egen hand hoégt uppe
i skyn. Det sdgs att det finns sa fa som 800 individer
kvar i hela varlden eftersom att de under langt tid har
Jjagats av svartfolk for sitt magiska blod. Pegasus blod &r
mycKket tjockt och silverfargat och ségs bara pa magisk
och ibland helande kraft. Ingen vet men det sigs att
den som dricker en pegasus blod ska f& extra langt liv.
Svartfolk i gamla dagar frodades genom att dricka en
pegasus blod och véxa sig starka. Darfor &r de hatade
av alla pegaser Over hela varlden. Det &r déremot ett
hemskt brott att déda en pegasus och den som gor det
ar for evigt féorbannad av gudarna

Pegasen livnér sig pa en varierad diet av gris, vaxter,
frukt och bér. Den sistndmnda &ar pegasens absoluta
favorit och den som vill timja en pegasus maste lamna
en skal med bér utanfor dess boning varje dag i ett ar for

FaxTA PEGASUS

att fa den pa fall. Efter att ett ar av gavor har passerat ska GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
tdmjaren presentera sig och sjunga en sang for pegasus STY 6T6+1 22
som for den till tdrar. Endast dd kommer pegasus att ty FYS 68T6+1 29
sig till sin ryttare. Det sdgs att dven pegasus tarar har SMI 1T6 124
HEIEEL i PER 3T6+2 12
Habitat PSY 3T6 10
Pegasus lever inte pa nagon typisk plats i vérlden utan INT 3T6+2 18
kan patraffas lite har och var. Hos silveralverna lever KAR 4T6+1 15
det en del pegasus hdgt uppe bland bergen. Négra Kroppspodng (22+22)x1,6 66
andra lever hos de larda i séder ute pa arkipelagerna Storleksklass 1,5
medans de sista patriffas i de djupa skogarna. Det som Naturligt Skydd 1
ar synonymt for alla av pegasus sort ar att de &r ytterst Skadebonus +5
ovanliga och skygga. De gor sin boning hogt ovan mark Forflyttning: Land,/Flyga 20/35
dl1§t fa kan ta sig. Garna uppe i bergen eller i 6évergivna STRID, VAPEN OCH SKYDD
ruiner.
NATRULIGA VAPEN CL Skapa

Magiskt blod Hovar 55% 116

Pegasus blod &r magiskt och den som dricker av FARDIGHETER OCH FORMAGOR

det regenererar 1T10 + 8 KP direkt. Utdver de aterfar
personen 1T6 KP varje 1T6 dag. Den som dricker blodet
far &ven forlédngt liv. Att dricka pegasus blod ar férenat
med stor ondska och den som gér det blir fordémd av Laderrustning eller ringbrynja, varierande vapen.

Finna dolda ting 61%, Rérlighet 58%

UTRUSTNING
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ock ar en gigantisk rovfagel som anfaller stora

djur och bestar med sina véldiga klor eller

genom att greppa tag i dem och sldppa dem
fran en hog hojd. I de flesta fall behdver en rock inte
mer &n sa for att bli av med en fiende. De ar sa stora att
de till och med kan maéta sig med de vuxna drakarna -
inte i makt men i storlek.

Rocken ar otroligt sdllsynt och det ségs att efter manga
ars jakt pa den sa finns det kanske bara tio stycken kvar i
hela sagovarlden. Dessutom &r rocken véldigt skygg och
héaller sig langt borta fran civilisation. Vi vet helt enkelt
inte sérskilt mycket om den férutom det man kan se
med blotta 6gat. I de fa nedskrivna fallen da folk har sett
rocken ute i det vilda s& &r den pa flykt bort eller syns pa
véldigt, valdigt 1angt hall. Man vet inte varfor forntidens
folk jagade rocken men det sigs att det var pa grund av
deras stora fjddrar som man forr i tiden bar pa grund av
schamanistisk Kraft.

En rock livnar sig pa stora djur som elefanter eller
manga medelstora djur sdsom é&lgar eller hjortar. Den
jagar for det mesta pa natten for att halla sig dold fran
omgivningen. Den ser otroligt bra i mérkret och de har
aven ett véldigt bra luktsinne.

Rockens bo &r beldget hogt uppe i de otillgdngliga
bergen. De bositter sig inuti stora grottor och haligheter
dar de kurar ihop sig for att skydda fran kylan. Rocken
blir mycket aggressiv och farlig om nagon betrédder dess
boning utan lov och slass da for sitt liv nar den férsvarar
sitt hem. I andra fall s kommer rocken alltid att férséka
ta till flykt.

Habitat

Rocken ar som sagt mycket séllsynt och skygg men de
ganger som manniskor har sett en rock sa har det varit
i kallare klimat nira de djupa skogarna och de hdga
bergen. Bergsklattrare har hittat stora grottor hdgt uppe
bland de snodkladda topparna som man tror kan vara
6vergivna rock-bon.

Grepp

En rock kan flyda ned och greppa en varelse. Lyckas
rocken greppa kan den flyga ivdg med en varelse. Rocken
kan bara greppa varelser som har en storleksklass som
ar mindre an den sjélv. Alltsa storlekar x3 och mindre.
Varelsen som utsétts for grepp-attacken boér fa magjlighet
att férséka undvika attacken.

Morkersyn

Rocken kan se som om det vore dag under en stjdrnklar

himmel.

Bevingad

En rock &r bevingad och kan séledes flyga.

Faxta Rock
GRUNDEGENSKAP TArRNING | TYPVARDE
STY 10T6 35
FYS 8T6+2 30
SMI 476 124
PER 7T6+1 25
PSY 3T6 10
INT 276 7
KAR 1T6+2 6
Kroppspoang (35+30)x4 260
Storleksklass it
Naturligt Skydd 3
Skadebonus 4T6 + &
Forflyttning: Land/Flyga 20/45
STRID, VAPEN OCH SKYDD

NATRULIGA VAPEN CL SKkADA
Bett 38% 2T6
Klor 4249% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting 91%, Roérlighet 85%, Spara 91%, Tjuveri

25%
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Joéormen &r en aggressiv undervattensvarelse

som liknar en stor orm med gra eller morkbla

fjall och genomborrande, gula 6gon. Sjéormen
har ocksa ett stort vasst horn i sin panna som den
anvander for att fanga byten och for att riva upp skroven
pa diverse mindre till medelstora batar. Ormen har en
valdigt kraftig kropp och ett oerhért starkt fjéllpansar.
Det finns véldigt séllsynta sjdormar som har vitt fjall.

Sjéormen drivs av en sténdig aggression och en véaldig
torst efter blod. Den anfaller det mesta som rér sig och
attackerar séledes &ven mindre batar och ibland faktiskt
drivande stockar utan beséttning. Skulle besten fa vittring
pa blod sa blir den galen och sdker upp kéllan till lukten
genast och med véaldig hast.

Det finns dédremot en sak som skrdmmer sjéormen
och det ar rytmiska ljud. Besten finner ljudet av slag
i takt oerhoért obehagligt och fasligt. De undviker alla
rytmiska ljud som pesten vilket har lett till att manga
erfarna fiskare 6ver hela sagovérlden har lart sig att ro
i takt och stdndigt ha med sig nagot eller nagon som
skapar ett rytmiskt ljud som skrémmer bort sjéormen.

Sjéormen livnér sig primért pé stérre fiskar och ibland
mindre valkalvar. De &r mycket goda jagare och kan réra
sig oerhort fort under vattnet. De anfaller sina offer genom
att kasta sig upp i luften - 6ver ytan - och sedan dyka nedéat
mot sitt byte med sin véldiga kaft. Trots att sjbormen &r
mycket stark och kraftig sa ar jakten pa dem utbredd. De
Jjagas ofta i grupp av flera snabba fartyg som lurar in dem i
sma laguner genom att skapa just rytmiska ljud bakom dem
som de flyr ifrdn blint. Sjdormen jagas just for sitt starka
figllpansar som manga anvénder for att skapa extra starkt
fiallpansar. Sadant fjallpansar har 6 i RV men i évrigt samma
modifikationer samt krav. Fjéllpansar gjort av sjdormens fjall
ar ofta mycket dyrt och siljs bara av kpmén néra havet.

Simon Jakobsson (Orde

Habitat

Sjéormen gar att finna i alla vérldens hav men ocksa i
manga storre sjoar och floder. Den péatraffas dédremot
inte 1 de kalla polarhaven dir den sedan ldnge har
skramts bort av jétteblackfiskens gigantiska Kusin uppe
i det nordligaste norr.

Blodlukt

Sjéormen har ett otroligt bra luktsinne och dras sérskilt
till lukten av blod. Sjéormen kan kinna lukten av blod
under vatten inom 1T100 meter.

Krama

Om sjéormen Overvinner sitt offers STY pa
motstandstabellen s& kan den greppa tag i hen och
ibland &ven dra ned dem under vattnet och dranka dem.
Motstadndstabellen anvénds ocksd for att se om offret
lyckas ta sig loss. Anvénd sjéormens STY som aktiv och
véardet for offrets STY som motstdnd. Om ett offer har varit
kramad av sjéormen i 1T6 SR s& borjar de langsamt kvévas
och fa slut pa luft. Om offret dras under vattnet paskyndas
processen till 1T8 SR istéllet. Nar stridsrundorna har gatt
ut s& borjar offret att ta 1T8 i skada per SR.

FakTA Ss60RM

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 8T6 28
FYS 7T6+1 25
SMI 5T6+1 18
PER 3T6+2 12
PSY 2T6+1
INT 1T6+2
KAR 1T6
Kroppspodng (28+25)x2 106
Storleksklass 2
Naturligt Skydd 6
Skadebonus 2T6+5
Forflyttning: Vatten 28

StRID, VAPEN OGCH SKYDD

NaturLIG VAPEN CL Skapa
Bett 66% 276
Horn 38% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 51%, Rorlighet 88%, Spara 79%
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lven ar en stor och svart vargliknande best

med en gigantisk kéft och tva gula 6gon som

genomborrar nattens morker. Den ar mycket
mer aggressiv en sin kusin vargen och anses vara
mycket farligare. Ulven jagar i flockar och livnar sig
primért pa stérre vaxtdtare och boskap som algar eller
stora kronhjortar som lever i alvernas magiska skogar.

Ulven &r en symbol fér olycka och otur i manga
kulturer. De som spar i molnen och tebladen anser att
ulven - eller garmen som den heter i vissa ldnder - ar
ett tecken pa att déden star fér dérren for den som laser.
Ulvar &r till sin natur en ond och illvillig varelse som drivs
pa av en vild lust efter blod och kott. Den jagar primart
efter morkrets inbrott och rads varken 6ppna landskap
eller djupa skogar. Det &r inte ovanligt att ulven soker sig
ned till manniskobyar for att 4ta boskap eller bryta sig in
i hus fér att sno barn som sover.

Det enda som riktigt skrimmer ulven &r eld. Den flyr
blint vid synen av lagor som reser sig mot skyn och den
undviker till och med de 14ger dar det brinner en eldstad.

Det ar inte ovanligt att ulven ansluter sig till mérkrets
makter. Man ser dem ofta i sdllskap med svartfolk och
ibland som en del av orkernas klaner och arméer dér de
priméart anvénds som ursinniga och vilda riddjur.

Simon Jakobsson (C

Habitat

Man kan traffa pa ulven i princip éver hela sagovérlden
men de trivs bést i de djupa skogarna eller uppe i de
vindsvepta bergen. Det ar inte ovanligt att man kan
traffa pad ulven hogt uppe i norr néra polarisen. En
sadan ulv Kkallas fér en fenrir och har vit, tjock péls och
blodrdda 6gon.

Blodsmak

Néar ulven far smaka pé blod sa blir den extra aggressiv
och valdsam. En ulv som har fortart blod far +1T6 pa all
skada men -1T6 i PER och INT.

Moérkersyn
Ulven kan se som om det vore dag under en stjarnklar
himmel.

Fakra ULv

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 5T6+1 18
FYS 5T6+2 20
SMI 4T6+1 15
PER 4T6 1%
PSY 1T6+2 5
INT 1T6+2
KAR 1T6 B
Kroppspodng (18+20)x1 38
Storleksklass 1
Naturligt Skydd 1
Skadebonus +6
Forflyttning: Vatten 15

StRID, VAPEN OGCH SKYDD

NaturLIG VAPEN CL Skapa
Bett 55% 276
Horn 38% 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 86%, Rérlighet 71%, Spara 64%
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e varelser som lever ett liv efter doden - hur simpelt det &n ma vara - kallas

for de oddda. De ar fasansfulla monster som kommer fran den andra sidan

for att ga igen och hemsodka de levande. Alla odéda omges av en obehaglig
dimma som ar synonym med ond brad dod fér alla sagovarldens folk.
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poket &r sjilen av en déd person som gar igen.

Spoéket drojer sig kvar i de levandes varld foér

att de har nagot ouppklarat att ta itu med som
hindrar dem fran att f4 ro. Svivandes ovanfér marken
uppenbarar de sig som genomskinliga skepnader. En
isande kyla och en kénsla av obehag omger dem. Ett
spoke visar sig for det mesta om natten da den oroligt
stryker omkring och letar efter vila och ro. De flesta
spoken Onskar inget annat an att fa atervénda till en stilla
och lugn déd som de har berévats.

Ofta halls spoket kvar i de levandes vérld pa grund av
nagot ouppklarat. Det kan handla om en oréttvisa som
de utsattes for innan de dog eller nadgot de inte hann
med att gora eller sdga nir de levde. Vissa spdken haller
sig kvar for att forsékra sig om att deras néra och kéra
ar trygga och lyckliga. Ofta var sddana spoken en familjs
6verhuvud eller ledare som togs fran jordelivet allt for
tidigt.

Spoket ser ut och beter sig precis som det gjorde nar
detdog. Saledes é&r alla spoken lika olika som ménniskor
och det finns manga typer av spdken.

Spoken ar ofta knutna till en plats eller ett foremal
som har att géra med det som gor att de drdjer sig kvar
pa jorden. Spoket kan inte 1dmna denna plats &ven om
den vill.

Ett spoke ar ofta en vanlig varelse som &r positivt
instélld till &ventyrare och resande. De férsdker komma
i kontakt med nykomlingar som Kkan hjédlpa spoket att
16sa problemet som gor att de inte kan finna ro.

Habitat

Spoken patraffas om natten néra civiliserade platser.
Ibland hemsoker spdken slott och herrgardar men dven
mindre férndma platser som en grisfarmares lada eller
en 6vergiven kyrka i ett ensligt trésk.

Immateriell

Ett spoke ar en transparant varelse och ar immateriell.
Saledes kan de inte skadas av vanliga vapen utan endast
av heliga magier eller vapen som har férhéxats av helig
magi. Ett spéke kan aldrig dédas utan bara drivas bort
under Kortare stunder. Spéken som anvéinder sig av
vapen brukar generellt vapen som de hade med sig i
graven. Sadana vapen gor dubbel skada. Ett spoke kan
inte greppa om fysiska vapen som finns i de ddédligas
véarld.

Spokljus

Spoket omges av ett gront sken som Kallas fér spokljus.
Vissa séger att spokljuset ar ett sken fran den andra sidan.
Skenet har ingen funktion utéver att det skrammer alla
som ser det. Alla spelar som ser in i spokljuset maste sla
ett PSY slag for att undvika att fa -2 pa allt de foretar sig.

Besuvdrjelsekonst

Manga spoéken ar mycket begadvade inom magi och
besvérjande. Saledes kan spdken bruka alla sorters magi
som en spelledare 6nskar. Ett spoke behdver daremot
folja samma regler som en spelare for att anvénda sig
av besvarjelser i och utanfor strid. Det &r upp till en
spelledare att bestimma hur hégt varde varje spoke har
i Besvarjelsekonst och vilka magier den kan bruka.

FakTa SPOKE
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE

PER 4AT6 14
PSY 3T6+1 11
INT 3T6+1 11
KAR 3T6+1 11
Storleksklass 15

Naturligt Skydd 3
Skadebonus AT6 + &
Forflyttning: Land/Flyga 20/45

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Vilka fardigheter ett spoke har beror pa vem spoket var i
dess levande form - vilket &r upp till spelledaren.

BESVARJELSER

Om och vilka besvarjelser ett spoke har beror pa vem spdket
var i dess levande form - vilket &r upp till spelledaren.
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kelettet ar en odod varelse som utgdrs fér det

mesta av ihopsatta benbitar och knotor som

liknar nagot som de flesta skulle beskriva som
ett vandrande ménniskoskelett. Ibland finns det senor
och slitna muskler som haller ihop benranglet men for
det mesta &r det nekromantisk magi som far skelettet
att fungera.

Som de flesta oddda s& behdver ett skelett varken
ata eller sova for att fungera normalt. Det drivs framat
av en vilja att férstéra och ddda. Skelett figurerar
ofta som soldater och kanonmat i mérka magiker och
nekromantikers arméer. De &r utspridda &ver hela
vérlden men ofta i omraden dér det finns Kkall och torr
Jjord. For att skelettet ska bevaras i graven kravs det just
sadan jord. Ett skelett som inte har begravts blir séllan
animerat av nekromantiker eftersom att deras ben och
delar ofta ligder utspridda och ar svara att sammanfoga
till en fardig varelse.

Eftersom att skelett &r valdigt brackliga sa bepansrar
de sig ofta med rustning som de antingen har givits
av sina méstare eller som de begravdes med. De bar
generellt ocksd runda skoldar och spjut som de kan
férsvara sig med.

Det finns manga som hévdar att skelett &r en av
de absolut farligaste oddda varelser. De ror sig ofta
i stora grupper - de ar snabba och framférallt &r de
helt orddda. Ett skelett forstar sig inte pa koncept som
déd eller dédlighet. Aven om skelettet faktiskt kan dé
om man forstor det sa ar de pa andra sidan déden och
har helt enkelt inte medvetanden som &r stora nog for
att greppa sadana mer abstrakta koncept. Det beror
givetvis pa vilka egenskaper som deras frammanare har
gett dem men generellt sd gynnar det nekromantiker
och moérkermagiker att deras skelett ar just orddda.

Habitat

Skelettet patraffas ver hela vérlden dar det finns kall
och torr jord. Generellt sa star de i en ond méistares
tjdnst som har animerat dem.

Oradd

Skelett ar helt orddda och kan séledes inte paverkas av
nagon skrack. De slas till de stoppas eller forstors.

Benrangel

Ett skelett bestar till stérre delen av ben och knotor.
Saledes ar skelettet immun mot alla stick-skador som
asamkas av till exempel pilar eller dolkar. De tar halv

skada av alla skér-skador som uppstar av till exempel
svardshugg. De tar full skada av Krossvapen - Klubbor
och hammare.

Animerad

Likt en golem s ar skelettet animerat av en méstare som
till exempel kan vara en magiker eller en nekromantiker.
Det innebér att de inte har ett eget liv som en vanlig best
utan att de lever tack vare den magi som deras méstare
brukar. Skulle magin som haller dem vid liv brytas sa
faller de ihop till en hég av knotor och ben.

Fakta skelett

FAKTA SKELETT

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 4AT6+1 15
FYS 2T6+2 9
SMI 2T6 7
PER 2Te+2 9
PSY 1T6 3
INT 1T6 3
KAR 1T6 3
Kroppspoang (15+9)x1 24
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land 5

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 37% *
Strid obevépnad 29% 1T3
Strid nérstrid 248% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Finna dolda ting %1%, Rorlighet 33%, Spara 25%, Tjuveri
19%

UTRUSTNING
Ringbrynja eller platrustning, liten skold, kortsvard.
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umien &r en dod méinniska som har

balsamerats och behandlats under ritualistiska

former vid sin déd. Ofta sker detta i sydliga
lénder i samhéllen med en stark och utpréaglad soldyrkan.
Man skar ut den dddes inélvor och inre organ och fyller
tomrummet som blir kvar med Kryddor och kemikalier som
hindrar den doédes kropp fran att forruttna. Till sist lindas
kroppen i linne och/eller bomullstyg som skyddar den
déde och héller ihop den. Det ségs att denna avancerade
behandling av den dédes kropp skapar en direkt kanal med
vérlden bortom livets sldja och tillater den dode att ga igen.

Mumier behandlas och sparas ofta inuti heliga tempel
eller pyramider diar de fungerar som fruktansvarda
vaktare som férhindrar att obehdriga aventyrare och
utforskare tar sig in till det allra heligaste. De vilar i stora
sarkofager dar de kan ligga i &rhundraden - véntades
pé att templet ska stdras av utbdlingar. Sarkofagerna ar
ofta klddda med magdiska och heliga runor som vécker
mumien till liv nér deras tid &r kommen.

Mumien &r outtréttlig och behdver aldrig stanna for
att ata eller vila. Dess tyder skyddar den fran solens
motbjudande stralar vilket tilladter dem att vistas ute mitt
pa ljusa dagen till skillnad frdn manga andra oddda som
trivs bast i morkret. Dédremot sa &r en mumie alltid bunden
till sin sarkofag och sitt tempel och kan aldrig resa for langt
bort fran dem. Skulle mumien vandra for 1angt kommer de
uréldriga besvarjelserna som haller dem samman att sluta
fungera och de atergar till att bara vara en livios kropp.

En mumie bevdpnar sig ofta med sablar eller
langa knivar som de anvinder for att attackera sina
fiender. Ddremot s& har vissa mumier begavats med
besvérjelsekonst eller helidga magier. Sddana mumier
tros ha varit praster eller trollkarlar nar de levde och att
de béar med sig sina formagor in i efterlivet. Mumiens
tyger fungerar som ett effektivt forsvar men kan &ven
vara deras storsta svaghet. Deras tyger ar namligen
mycKet lattantindliga och deras kroppar ar inte sérskilt
resistenta mot eld eftersom att de manga kemikalierna
som haller dem vid liv ocksa &r valdigt 1attanténdliga.
Séledes é&r eld ett effektivt vapen mot mumien.

Habitat

Mumien lever exklusivt i varmare Kklimat sdsom oknar eller
djungler dér de haller till inuti gamla tempel eller pyramider.

Besuvdrjelsekonst
Vissa mumier ar begavade inom magi och besvérjande.
Dessa mumier bruka ett begransat antal magier. En mumie

behdver folja samma regler som en spelare for att anvanda
sig av besvérjelser i och utanfor strid. Det ar upp till en
spelledare att bestimma hur hdgt vérde varje mumie har i
Besvaérjelsekonst och vilka magier den kan bruka.

Moérkersyn
En mumie kan se som om det vore dag under en
stjérnklar himmel

Sarkofag

Mumier vilar i magiska sarkofager &nda tills de vacks till liv.
Dessa sarkofager &r klddda i magiska runor och skrifter som
ger mumien dess kraft. Skulle en mumies sarkofag forstéras
blir den otroligt férsvagad och far -5 pa allt de foretar sig.

Faxta MuMIE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 85T6+1 18
FYS 4ATB+2 16
SMI 3T6+2 12
PER 3T6 10
PSY 4T6+1 15
INT 2T6+2 9
KAR 1T6
Kroppspoang (18+16)x1 3%
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus +1
Forflyttning: Land 8
Kraftpoang 75

StrRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 38% *
Strid obevépnad 244% 1T3
Strid nérstrid 66% *

* bevépnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Besvérjelsekonst 76%*, Finna dolda ting 49%, Rérlighet
45%, Spara 43%, Tjuveri 39%

* det&rupp till spelledaren om mumien har besvérjelsekonst.

BESVARJELSER

Anti-magi, Dédshand, Fortrolla foremal, Hela, Stenkast

UTRUSTNING

Kroksabel
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Simon Jakobssa

dr du vandrar i trdsk och sankmarker och

morkret faller 6éver vérlden skall du akta dig

for tva saker - dimman och de fagra ljusen
i det fjarran dunklet. Bada tva ar lyktgubbens tecken.
Lyktgubben &r en oddd varelse som gar igen efter att ha
drénkts i ett trésk eller kirr och nu séker efter hdmnd
pa varlden. De vilseleder resande att traska bort fran
den sékra stigen, langt ut i moérkret mot vattnet dar
lyktgubben kan dréanka dem.

Lyktgubben uppenbarar sig som en véldigt 1ang man
som vandrar genom trasket, svept i morka och slitna
kappor och birandes pa en lang stav. P4 stavens topp
hanger en stor lykta som kastar ett gult och varmt sken
over vattnet. Ljuset kdnns inbjudande pa nagot sétt, som
om du vill réra vid det. Men nir du kommer nirmare Kan
du mérka att mannen dar under de maldtna kapporna &r
férruttnad och att likmaskar Kravlar in och ut ur hans
hud. Sen plétsligt sldcks lyktan och du kénner hur arm
efter arm greppar tag om dig och sliter ned dig till den
grumliga sjébottnen.

Lyktgubben anvénder det varma och inbjudande
skenet fran sin lykta for att locka till sig vandrare. Lyktans
sken forsétter sina offer i en trans som &r svar att bryta.
Det &r ddremot inte bara under natten som lyktgubben
uppenbarar sig. Pa dagen anvénder de sig av sin ruskiga
likdimma som férvirrar dess offer och férvranger
verkligheten for dem. Det séds att lyktgubbens dimma
ar som mest farlig vid gryning och skymning.

Habitat

Man finner lyktgubben exklusivt i sankmarker, trésk och
kérr dér de stryker omKring och séker efter olycksamma
vandrare.

Likdimma

En tjock och motbjudande dimma férféljer lyktgubben.
Det luktar av déd och ruttnande manniskokroppar i den
dimman och alla som andas in den méste lyckas med ett
PSY-slag for att undvika att krékas under 1T3 SR.

Lykta

Ljuset fran lyktgubbens lykta &r magiskt och férférande.
Alla som ser skenet fran lyktan borta i fjirran dras till
det. Motstandstabellen anvands for att se om ett offer
kan sta emot lyktans inbjudande sken. Varje offer slar
ett slag p4d motstandstabellen dar offrets PSY &r aktiv
medans lyktgubbens PSY anvénds som motstand. Om
offret lyckas blir den fri fran lyktans féorhéxning och kan

varna sina kamrater. Om offret misslyckas vandrar de i
tysthet mot skenet tills lyktgubben greppar tag om dem
eller de stoppas av sina foljeslagare.

Grepp

Lyktgubben kommer forstka dranka sitt offer som priméar
attack. Om lyktgubben lyckas med sin egenskap far
offret en chans att ta sig loss med fardigheten Roérlighet.
Slaget blir modifierat med -2 om offret ar paverkad av
lyktans sken. Nér offret val ar under ytan kommer de
att ta en 1T6 i skada varje SR - rustning skyddar inte.
Varje SR borde offret f4 en chans att sla sig loss. Sla ett
slag pa motstandstabellen dér lyktgubbens STY anvands
som aktiv och offrets STY star som motstand.

FAKTA LYKTGUBBE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 4ATB+2 16
FYS 4T6+1 18
SMI 3T6+2 13
PER 3T6+2 12
PSY 85T6+1 18
INT 3Te+1 11
KAR 1T6/2 1
Kroppspoang (16+18)x1 31
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus +1
Forflyttning: Land 7

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 33% *
Strid obevépnad 46% 1T3
Strid nérstrid 857% *

* bevdpnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 52%, Rorlighet 53%, Spara 49%, Tjuveri 61%

UTRUSTNING

Maléatna och slitna kléder, lang tréstav med en lykta fést i
toppen.
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asten &r en oddd varelse som har frammanats

fran den andra sidan for att ga igen i de

levandes véarld. Gasten &r synonym med pest
och lidande och sprider ofta déd och sjukdom omkring
sig. Till skillnad frdn andra liknande oddda sasom
spoket sa ar gdasten inte sjélvgdende utan kan endast
frammanas genom blasfemiska riter och svart magi. I
de ockulta och férbjudna texterna star det skrivet hur en
kan frammana gasten och &ven hur de kan kontrolleras.
Saledes &r det inte helt ovanligt att en gast tjinar en
nekromantiker eller ond magiker.

Habitat

Gasten patraffas oftast nira magikern som har
frammanad den. Generellt vistas de i glémda kryptor
och modrka underjordiska katakomber dér de oroligt
vandrar omkring véntandes pad kommandon fran sin
herre.

Smittbdrare

Pest och pina &r tva saker man férknippar med en gast.
Vart de &n vandrar bar de med sig féorédande sjukdomar
och smittor fran de dddas varld som det helt saknas
botemedel for pa var jord. Endast gudfruktig magi
kan bota en som har smittats av gastens sa kallade
“gastkram.”

Foér varje SR som en rollperson &r inom armlédngds
avstadnd fran en gast riskerar denna att smittas av
gastkramen. Sld 1T6 per SR. Vid 1 och 6 s& har
personen drabbats. Varje fullmane férminskas dennes
Kroppspoédng permanent med 1T4. Nar smittan
laks avstannar degraderinden, men rollpersonens
Kroppspoéng ar permanent férminskade.

Frammanad
Gasten ar frammanad av en nekromantiker eller
ondskefull magiker. Denna &r Kopplad till ett foremal
som frammanaren bar med sig - &ven kdnt som ett
kérl. Gasten kan endast dédas om kérlet som gasten &r
kopplat till férstors.

Faxta GAsT
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 3T6+2 12
FYS 3T6 10
SMI 85T6+1 18
PER 85T6+2 20
PSY 3T6+1 11
INT 3T6 10
KAR 1T6 3
Kroppspoang (12+10)x1 22
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land 16
STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 30% *
Strid obevépnad 55% 1T6
Strid nérstrid 240% *

* bevépnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Dyrka las 76%, Finna dolda ting 86%, Rorlighet 83%,
Spara 88%, Tjuveri 81%

133



134

Simon Jakobsson (O



arhundraden har byfolk 6ver hela vérlden varnat

sina barn for att inte vandra ensamma ut p4 myren

eller heden efter morkrets inbrott - ty dar lurar
likétaren. En oddd varelse som gnager pa de dddas lik
och festar pa de levandes varma blod. Gragron till huden
med illgula 6gon, urholkat ansikte och sylvassa tdnder
och klor smyger likdtaren under dimmans tjocka ticke
och soker efter sitt nista byte. De attackerar bakifran
och kastar sig upp pa sitt offers rygg for att strypa det
eller begrava sin kaft djupt i dess nacke. Likataren sldpar
sedan sitt offer i haret tillbaka till sitt gryt dar den festar
pa bade koétt och ben tills mirgen har sugits ut varenda
knota.

Det finns manga olika sorters likdtare 6ver hela
varlden av olika storlekar och styrka men gemensamt
for dem alla &r deras illvija och rovdjursinstinkt. En
likétare har en gang - precis som de allra flesta oddda -
varit en levande méanniska, alv, dvarg ar halvlangdsfolk.
Saledes finns det s& manga olika likétare som det finns
folk och féa av alla mdjliga arter. Det ségs att en likatare
ar en kvarlevande férruttnad oddéd som férlorade sitt liv
pa ett sarskilt obehagligt satt. Hingd, drénkt eller dréapt
av en narstdende. De drdjer sig kvar hos de levande for
att utkréva sin hdmnd pé& oss alla som svek dem.

Ett exempel pa en unik typ av likdtare &r en myling.
En myling blir till nr ett barn, under ett ar gammalt,
dréankts eller blir bragd om livet av sina féréldrar. Oftast
ar det odnskade barn som har bringat skam till sina
foraldrar da de kan vara frukten av utoméktenskapliga
relationer eller valdsbrott.

Habitat

Man kan finna likétare i princip éverallt men sérskilt nara
byar som ligder vid marskland eller hedar. Att hitta en
likatare i en stérre stad r daremot ovanligt &ven om det
finns liktare som gommer sig i stdders avloppssystem.

Efter en jakt atervinder alltid likitaren till sitt gryt
eller boning som den noga har dekorerat med diverse
kvarlevor fran sina offer. En likétare reser aldrig langa
strdckor om den inte drivs pa flykt utan trivs bést
néra sin boning. Saledes kan man gissa att likitare i
sjélva verket &r mycket skygga och réddda varelser som
motvilligt drivs av en inre térst efter hdmnd.

Likdimma
En gronaktig och tjock dimma forfoljer gasten vart den
an vandrar. Dimman kallas av byfolk for likdimma och ar

ett tydligt tecken att man boér ga inomhus och lasa alla
dorrar och fonster - ty dé lurar likdtaren runt hérnet.

Dyrka las

Likétaren kan utan redskap Oppna och ta sig férbi de
flesta lasta dorrar. Endast med hjélp av sina langa naglar
kan de lirka upp komplexa las vilket ger dem fardigheten
dyrka las.

Gastgomma

Likatare ar exceptionellt duktiga pa att gomma saker.
Oftast rér det sig om Kroppar som de gréver ned under
Jjorden for att spara till senare men det kan ocksa handla
om att likdtaren faktiskt gdmmer sig sjélv fran héxjagare
eller andra som soker efter likdtaren.

FAKTA LIKATARE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 4T6+2 14
FYS 3T6 10
SMI 3T6+1 10
PER 3T6+2 17
PSY 3T6+1 11
INT 1T6
KAR 1T6
Kroppspoang (12+10)x1 22
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus =
Forflyttning: Land 156

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 30% *
Strid obevépnad 55% 1T6
Strid nérstrid 240% *

* bevépnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Dyrka las 80%, Finna dolda ting 56%, Rorlighet 62%,
Spara 48%, Tjuveri 39%
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ampyren ar en odoéd varelse som har

smittats av vampyrism. Vampyrsimen &ar en

transformerande sjukdom som smittar genom
en vampyrs bett. Det finns ungefir lika manga olika
vampyrer som det finns ménniskor eftersom att nir en
person har férvandlats till vampyr sa bibehaller den sina
maénskliga formagor och sitt ménskliga intellekt.

Den mest utmérkande férandringen som en nybliven
vampyr upplever &r att vinet de dricker bara smakar
aska och att maten blir till dam i deras mun. De jordliga
frukterna kan inte ldngre méitta dem - de tdrstar efter
blod, stdndigt blod. En nybliven vampyr behdver dricka
minst 3 liter blod om dagen fér att halla sig vid liv.
Annars far inte vampyrismen faste och vampyren dor.
Efter att tva fullmanar har gatt sa blir vampyrismen
permanent och den oddéda kommer att férbli vampyr fér
alltid. Tid och alderdom kan inte déda vampyren - bara
om nagon driver en trépale genom dess hjirta, huggder
av dess huvud och branner dess kropp dér vampyren.
Om inte alla tre krav uppfylls s& kommer vampyren att
ateruppstd inom 1T6 dygn. Man kan skada en vampyr
med vanliga medel sdsom med svérd eller pilar -
men man kan aldrig déda en vampyr pa det sittet. En
vampyr som har 6verlevt sina tva férsta fullménar och
fullt omslutits av natten behdver dricka minst 1 liter blod
om dagen for att dverleva.

Som sagt finns det méanga olika typer av vampyrer.
Det finns de som lever i mérka slott hégt uppe i bergen
och omger sig av moérka tjinare. De é&lskar sina nya
Krafter och sin maktposition som de utnyttjar till fullo.
Sadana vampyrer kan sétta skréck i hela stidder. Det
finns &ven vampyrer som plagas av sin d&komma och
onskar inget annat &n att bli befriade. En sddan vampyr
livnér sig i regel pa blodet fran djur men behodver dricka
dubbelt s& mycket blod per dag for att Gverleva. Ett
djurs blod innehaller ndmligen inte samma néring som
en méanniskas blod.

Vampyren har formagan att férvandla sig till manga
olika former. En fladdermus, ett rokmoln eller en skugga
ar alla typiska former som en vampyr kan anta. Men
det finns en form som bara de aldsta vampyrerna har
lart sig att anta som bland ménniskorna Kallas fér en
blautsauger. En blautsauger &r en obehaglig best med
langa Klor pa bade hénder och fotter - blodréda 6gon
och en laderaktig hud. De &r mycket snabbare &n
maénskliga vampyrer och ar mycket duktiga klattrare. En
sddan vampyr &r mer djur &n méanniska och beter sig
som en vild best med en starkare tdrst efter blod. Det
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finns de vampyrer som forlorar sig i denna form och
forblir en blautsauger for resten av sina liv. En vampyr
som helt har férvandlats till en blautsauger har tappat
sitt ménskliga intellekt och psyke.

Habitat

Vampyrer lever Over hela vérlden dir det finns
maénniskor. Ofta 4r de méstare 6ver en ond borg eller
ett morkt slott. De lever generellt i urbana miljéer. De
vampyrer som torteras av sitt mérka 6de lever ensliga
liv ute i vildmarken och férsoéker hélla sig sa langt borta
fran ménniskor som de bara kan. De fruktar att deras
térst efter blod ska blir fér stor om de konfronteras med
en levande méanniska.

Besuvdrjelsekonst

Manga vampyrer &r mycket begdvade inom magi och
besvérjande. Saledes kan vampyren bruka alla sorters
magi som en spelledare 6nskar. En vampyr behdver
daremot fOlja samma regler som en spelare for att
anvénda sig av besvérjelser i och utanfér strid. Det ar
upp till en spelledare att bestimma hur hégt vérde varje
vampyr har i Besvérjelsekonst och vilka magier den kan
bruka. En vampyr far ha en familiaris.

Vampyrism
Varje vampyr bar pa smittan som kallas féor vampyrism.
Néar en vampyr suger blod fran ett offer sa fors smittan
vidare. Varje SR som vampyren suger blod fran ett
offer s& tar hen 1T8 skada som dras direkt fran FYS.
Offret borde fa mgjligheten att férsoka ta sig loss genom
att 6vervinna vampyrens FYS pa& motstdndstabellen.
Vampyrens FYS star som aktiv mot offrets FYS som star
som motstand.

Nar offrets FYS nar 0 sa avlider offret. Ett dygn senare
sé& vaknar offret upp i en kista i ndrmaste krypta och har
férvandlats till en vampyr.

Férvandling

Vampyren har forméagan att byta skepnad till en
fladdermus, ett rékmoln eller en skugga. Det tar 1 SR
for vampyren att genomféra transformationen. Skulle
vampyren stéras si avbryts transformationen. Det tar
déremot 1T3 SR fér en gammal vampyr att férvandla sig
till en blautsauger.

Jordburen
Nér en vampyr reser maste den béra med sig jord fran
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sitt hemland. En vampyr ar ndmligen férbannad till att
aldrig ldmna sitt hemland - ett straff fran gudarna tror
manga. Alla vampyrer maste dessutom sova i en Kkall
Kista om natten.

Morkersyn
En vampyr ser som om det vore dag under en stjarnklar
himmel.

Fakta mdansklig vampyr

Faxkra VamMpPYR
GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 7T6+1 25
FYS 5T6+2 19
SMI 5T6+2 19
PER 7T6+2 26
PSY 3T6+2 12
INT 3T6+1 11
KAR 3T6+2 12
Kroppspoang (25+19)x1 IbIS
** en vampyr som nar 0 KP ateruppstar efter 1T6 dygn.
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus -
Forflyttning: Land 15
StrRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 585% i
Strid obevépnad 248% 1T3
Strid nérstrid 58% o

* bevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

BESVARJELSER, FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Om och vilka besvérjelser och fardigheter en vampyr har
beror pa vem vampyren var i dess levande form eller om
den lart sig magi sedan dess - vilket &r upp till spelledaren.

UTRUSTNING

Vilken utrustning vampyren bér pa ar upp till spelledaren
att avgora..

138

Simon Jakobsson (Order #25799982)




139

Simon Jakobsson (Order #25799982)



140

Simon Jakobssol




n zombie &r en oddéd som ser ut som ett

ruttnande lik som med ndéd och néppe kan

sta upp. Det héaller stindigt pa att falla sonder
och ror sig saledes mycket ldngsamt och forutsdgbart.
En zombie har en valdigt begrédnsad rorelseférmaga
och om de ror sig for fort sa riskerar de att bli av med
lemmar. Ofta sticker det fram senor och benknotor som
fortfarande inte har forruttnats helt som haller ihop
monstret.

Zombien ar i regel en oddd ménniska som har
mist livet pa slagfiltet och legat och foérruttnat i de
stora massgravarna innan de har vékts till liv av en
nekromatiker eller moérk magiker. Likt skelettet sé foljer
zombien blint sin méstares vilja och har ingen egen vilja.

En zombie &r ofta klddda i en vanlig soldats rustning
och bevédpnar sig med vanliga vapen. Om inte nagra
vapen finns tillgdngliga s& forsdker zombien strypa sitt
offer eller bita ihjél det.

Zombien gar igen pa jorden eftersom att de inte har
blivit begravna och sdledes inte givits nagon vila eller
ro. De vandrar 6ver sagovdrlden utan mening i mérka
maéstares tjdnst och figurerar ofta som kanonmat i deras
arméer.

Habitat

Zombien patréffas 6ver hela varlden men generellt néra
gamla slagfélt eller platser som har utsatts for strid. De
ar de ododda 6verlevarna som stryker omkring planlost
bland sina fallna bundsférvanter och brinnande fanor.

Smittbdrare

En zombie &r ett ruttnande lik och bar sialedes pa
manga sjukdomar och farsoter. Skulle ndgon komma i
direktkontakt med dem sa finns det en stor risk att de
smittas av sjukdom som i vérsta fall kan vara livshotande.

Oradd

Zombies ar helt orddda och kan saledes inte paverkas av
nagon skrack. De slas till de stoppas eller forstors.

FAKTA ZOMBIE

GRUNDEGENSKAP TARNING | TYPVARDE
STY 3T6+1 11
FYS 2T6 7
SMI 1T6+2 5
PER 1T6+2 5
PSY 1T6 3
INT 1T6 3
KAR 1T6 3
Kroppspoang (11+7)x2 18
Storleksklass 1
Naturligt Skydd -
Skadebonus -
Forflyttning: Land 5

STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SkaDA
Strid avstand (ingen SB) 38% B
Strid obevapnad 22% 1T3
Strid nérstrid 240% *

* pevapnad attacks skada beror pa vilket vapen varelsen bar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
Finna dolda ting 19%, Rorlighet 21%

UTRUSTNING
Ringbrynja, bredsvérd.




