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FORORD

Ack och ve, otack dr virldens 16n! Eller vi far vél se, men
just nu ser det glupande morkt ut. Jag har ridit, vandrat,
klattrat, kralat och summit 6ver hela var virld; jag har
sprakat med folk och f4, iakttagit, analyserat och nedprén-
tat nira nog allt som &r virt att veta om varldens varelser
och visen. Inte har jag gjort detta for min egen skull, ska
du tro - nej, jag har utsatt mig for jaimmer, eldnde och ett
envetet slit till forman for dig och alla andra. Och 4nda,
hdr sitter jag nu, otackad och hukande i en gudsforgiten
bergsskreva, dit jag och mina kompanjoner har jagats

av dn den ena, 4n den andra av de varelser som forérats
utrymme i min katalog. Hapnadsvackande ohyfsat!

Jag som skriver dessa rader heter Theodora Nysort, och
ar utan konkurrens det mest vetgiriga och nyfikna exem-
plaret av halvlingsfolkets sldkte. Jag liamnade Sjusvala som
ung och sedan dess har jag ridit, vandrat, klattrat, kralat
och summit. Med aren har andra anslutit till min osjalv-
iska jakt pa vetande. Forst fick jag ordsnalt sallskap av den
enstoriga dvdrgen Brasimor Galla, som visade sig vara en
synnerligen talangfull bildkonstnir — kreatdren bakom
avbildningarna som ger firg 4t min katalog. Vid senare
tillfallen anslot den formelsamlande elementarmaéstaren
Virdal, samt den sjalvutndmnda mastertjuven Kvalka, vilka
bada har haft en avgérande (om ock aningen tréttsam)
betydelse f6r min kunskapsjakt.

Problemen bérjade ndr vi ndirmade oss grottkomplexet
dér Arknarath slumrar - alla drakars fader, vilande pa ett

“” ATT ANVANDA DENNA BOK

Valkommen till Monsterboken till Drakar och
Demoner! Denna bok ger framforallt spelledaren
massor av spannande varelser att 1ata spelarnas
stackars rollpersoner mota.

For varje varelse i denna bok finns, forutom
beskrivning och speldata, ett slumpmdte och
ett aventyrsfro. Slumpmaotet kan SL kasta in
nérhelst det passar under rollpersonernas resor
i Drakar och Demoners varld. Aventyrsfroet ar i
borjan pa en langre beréattelse som SL kan bygga
ut till ett helt aventyr.

Denna bok &r aven till fér spelarna, da kapitel

I och 2 tillsammans innehaller hela nio nya
. spelbara slakten, alla med varsin unik slaktes-
~ formaga (som dven kan anvandas av SLP). Samt-
liga slakten visas i tabellen till h6ger, och den
. ersatter tabellen pa sidan 9 i Regelboken om du
vill slumpa fram din rollpersons slakte.
Grundegenskaper, sekundara egenskaper,
fardigheter och férmagor som anges for spel-
bara slakten avser typiska SLP — for rollpersoner
tas dessa varden fram pa sedvanligt satt enligt
Regelboken.
Samtliga nya sldakten har grundforflyttning IO.
Detta varde maodifieras efter SMI enligt tabellen
pa sidan 25 i Regelboken.

berg av guld, juveler och dventyrares svartsvedda knotor.
En mantikoras blixtattacker tvingade oss att soka tillflykt i
en av dalgdngens raviner; denna visade sig leda in i berget,
dar vi efter en del kralande tumlade rakt ut i en 6ppen
sal och landade vid taklonaglarna tillhérande en grupp
grottroll. Om vi struntar i att ndrmare redogéra for spind-
larna, den vilsna skuggdemonen och drottninggasten som
vi till slut lyckades undfly kan det hela sasmmanfattas hér
pa den fuktiga bottnen av en skreva i urberget — Brasimor
muttrande 6ver sin knéckta yxa, Virdal lindande sitt blo-
dande bakhuvud, Kvalka medvetslost kvak-snarkande. For
att inte tala om mitt stukade ringfinger!

Att du ldser detta innebér sannolikt att du har hamnat
i ovan namnda bergsskreva och plockat luntan ur mitt
doda grepp. Oavsett vilket 6nskar jag av hela min sjal
att dessa tdlmodigt nedpréntade, fortjusande bildsatta
sidor har fallit i hinderna pa nagon som kan ta vara pé
dem - som avbryter sokandet efter Arknaraths héla och
i stallet styr kosan mot ndrmsta kloster, ddr katalogen
kan omhéndertas och mangfaldigas. Vi talar andé om ett
av varldshistoriens allra viktigaste verk, ett verk som kan
forandra forutsattningarna alla som valt att vandra pa
aventyrliga stigar.

Varsagod!

- THEODORA NYSORT, ENSAM I SITT SLAG

SPELBARA SLAKTEN

T20 SLAKTE FORMAGA
-4 Manniska Anpasslig
5-6 Halvling Svarfangad
7-8 Dvérg Langsint
9 Alv Inre frid
10 Anka Vresig, Simfdtter
1l Vargfolk Jaktsinne
12 Orch Standfast
13 Rese Tackling
14 Svartalf Motstandskraftig
15 Vitte Oradd
16 Grodfolk Hoppare
17 Karkion Vingar
18 Kattfolk Nio liv
19 Reptilfolk Kamouflage
20 Satyr

Uppmuntran







NATTFOLK

ag kallar dem nattfolk, eller nattens folk, detta folk som
Jm&r illa i solljus och som dirfor tvingas bira ett tungt ok

pa sina axlar: ndstan alla andra ser dem som markrets
tidnare och ondskans hantlangare. Brasimor har i skenet av
mangen ldgereld beridttat om fejderna mellan sitt folk och
nattfolken, och sjilv kan jag med litthet rabbla upp slag pa slag
som utkdampats mellan alver och orcher, mellan mdnniskor och
svartalfer. Men redan ndr jag for linge sedan talade med orchen
Garbaduk - en udda slags kunskapssokare som sedan dess har
lyckats rona viss respekt bland ldrda av andra slikten - tyckte
jag mig ana en annan sanning om detta slikte. Han framholl och
vidholl att nattfolken i alla tider har tvingats kdmpa for att ses
som likar av andra, och att de egentligen inget hellre vill dn att
leva i fred. Han beridttade grovhugget om hjiltar som forsvarat
sina klaner mot fortryckare, om krigare som fordrivit gastar och
spoken och pa sa sitt skdinkt sitt lidande folk en ljusare framtid.

Nattfolken dr hur som helst och utan tvivel synnerligen

snara till vrede. Lika sikert dr att de ofta ses hdrja, brinna
och skovla byar, slott och gardar, inte sillan under ledning av
ndgon urstark och hdrsklysten hérforare. Ja, den som lever med
nattfolk som granne gor sannerligen klokt i att vara beredd pa
konfrontationer. Det bista, troligen enda, sittet att undvika
batalj dr att i alla ldgen demonstrera sin styrka, ty svaghet ses
av madnga nattfolk som en inbjudan till erévring. Det vore pa
inga sitt felaktigt att pasta att allt som hindrar dem fran att
erovra visentliga delar av virldsytan dr deras jimmerliga kins-
lighet for solens strdlar-.

K"A_P_ITEL I - NATTFOLK




ORCH

”Fredliga orcher? Kloka orcher? Ar du spritt spring-
ande galen!? Det finns ingenting gott, sunt eller klokt
i orchdriggen. Monster dr de, rdtt och sldtt!”

— LUMERT WRED, LEGOSOLDAT

Otaliga bataljer har utkdmpats mellan orcher och folk av
andra sldkten. Vid sidan om undertecknad ar det dock fa
som vill kdnnas vid orsaken till denna olycka. De orcher
jag sprakat med under mina farder har berdttat om hur de
overallt stoter pa arrogans och ignorans, om hur de ofta

-

KRIGARE
Forfl: 10 SBSTY:+T4 KP:12 VP:9

Typisk rustning: Nitlader (2)

r' Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara I0

Typiskt vapen: Kroksabel (FV 12, skada 2T6)

=
SHAMAN
Forflyttning:I0 SB:— KP:10 VP:16

Typisk rustning: —

Fardigheter: Animism I4, Undvika 8,
Upptacka fara 12

Besvarjelser: Ljungeld, Laka, Snarja

Typiskt vapen: Trastav (FV 10, skada T8)

D e AR —— e —
HOVDING
Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:24 VP:I5

Typisk rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika [2, Upptacka fara [4

; Formagor: Stridsvana, Defensiv, Tva vapen,
- Talig x 4

[ Typiska vapen: Tva kroksablar (FV 16, skada
2T6)

KAPITEL I - NATTFOLK
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utsdtts for regelratt fortryck efter att ha litat pa falska l6ften
om fred och 6msesidig respekt. Enligt vad jag kan bedéma
slutar orchernas samarbeten med andra sldkten alltid pa
det sittet, ma det involvera méanniskor, alver, dvérgar eller
vargfolk: med ett forraderi ddr hanfulla, formenta allierade
tvingar ner dem pa knd i gyttjan. Men sanna mina ord:
nagon gang kommer rollerna att bli ombytta. Ja, d&ven om
jag har tagit del av i stort sett alla existerande legender kan
det inte uteslutas att det redan har hédnt, ndgonstans, nagon
gang - att orcherna fatt 6verhanden och beretts chansen
att ge igen for gammal ost.

i & v ')J? l !
: _Ej monster: Orcher raknas inte som monster i
strid utan som vanliga SLP.

Nattfolk: I direkt solljus far orcher nackdel pa
alla slag och tar T6 i skada per kvart. Det
racker med ett tjockt molntacke eller en hel-
tackande kladedrakt for att undvika effekten.

Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om
saken kan orcher skapas som rollpersoner.
De far da slaktesférmagan Standfast
(se rutan nedan).

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

I Mauga 4 Snagrat
2 Muzorg 5 Ug-Gash
3 Radbag 6 Gor-Nakh

FORMAGA: STANDFAST

4+ Viljepoang: 3

Orcher ar standfasta och envisa och star kvar
ndr andra faller. En orch med noll KP kan aktivera
denna férmaga for att automatiskt kampa pa
(sid 50 i Regelboken), utan att bli ©VERTALAD

av nagon annan eller sjilv sla mot PSY. Denna
formaga anvands vanligtvis bara av rollpersoner
och viktiga SLP.




.ﬁ

SLUMPMOTE

Rop pé hjalp nar rollpersonerna. Fast med foten i en snara
i ett trad dinglar orchkrigaren Ogder upp och ner. Han

ar hjalplost fangad och svdr och domderar, och befaller
rollpersonerna att ta loss honom. Om dventyrarna trots
Ogders strava personlighet bestimmer sig for att hjilpa
honom tackar han avmitt och varnar dem for en jéttespin-
del som lurar i trakterna, innan han lamnar dem for att
atervinda till sin klan.

AVENTYRSFRO

Utmattad och blodig raglar en orch in pa torget i den by
ddr rollpersonerna befinner sig. Hon kraxar fram nagra
ord innan hon faller i medvetsloshet: “Budbdrare ... vin
sdrad, viktigt brev fran hovding Grymmer ... i grotta, halv
dag, vistnordvist. Doden ... kommer ...” Ett lyckat slag mot
FINNA DOLDA TING eller JAKT & FISKE kan leda @ven-
tyrarna till en liten grotta dir en nyligen avliden orch
ligger hopkurad. I den dodes ransel finns ett brev:
en varning fran orchh6vdingen Grymner om att
en trupp orcher fran en annan klan planerar att
anfalla byn. Kan rollpersonerna hinna tillbaka
och stoppa attacken? Och varfor ville Grymner
varna byn? Svaren kan rollpersonerna bara fa
om de uppsoker den fruktade krigarhovdingen.




RESE

?Jo, min mormorsmor hade en rese. Den kom till
garden, ensam och hungrig. Snart hade den flyttat in
i fahuset och bistod med allt fran att dra plogen till
dikning och tunga lyft”

- JULINEL HJARPE, BONDMORA

-

KRIGARE
SBSTY: +T6 KP:16

Forfl: 10 VP: 12

Typisk rustning: Lader (1)

r‘ Fardigheter: Slagsmal 12, Undvika 6,
- Upptéacka fara 8

Typiskt vapen: Stor traklubba (FV 10, skada

278)
; B e e — -
(
' HOVDING
\  Férfl:10 SBSTY:+T6 KP:24 VP:16

Typisk rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Slagsmal 14, Undvika 8,
Upptacka fara 12

Férmagor: Stridsvana, Talig x 4

Typiskt vapen: Tung stridshammare (FV 12,
skada 2TIO)

Ej monster: Resar raknas inte som monster i
strid utan som vanliga SLP.

Stor: Resar ar Stora varelser enligt sidan 83 i
Regelboken.

Nattfolk: I direkt solljus far resar nackdel pa alla

med ett tjockt molntacke eller en heltack-
ande kladedrakt for att undvika effekten.
Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om
saken kan resar skapas som rollpersoner.
De far da slaktesférmagan Tackling
(se rutan intill).

slag och tar T6 i skada per kvart. Det racker 1

KAPITEL I - NATTFOLK
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Resar dr grova och manniskoliknande varelser med
imponerande fysik och ett oberédkneligt kynne. De kan
vara fromma som lamm och godmodiga som tupplurande
halvlingar, men har ett déligt 6lsinne och ar allmént
lattstotta, i synnerhet nér de ar bakfulla eller lider av
tandvérk - tillstind som 4r aterkommande i envar reses
liv. De livnér sig normalt som stratrovare eller legoknektar,
antingen ensamma eller som naturaliserade medlemmar
av allehanda orch- eller svartalfsklaner. Resar kommer vil
overens med svartalfer, vilka betraktar dem som ett slags
enfaldiga kusiner. Relationen till orcherna dr mer besvirlig,
da dessa i grund och botten foraktar resarna for deras
odisciplinerade leverne.

SLUMPMOTE

Mitt i natten hors tunga fotsteg ndrma sig, och bara
6gonblicket senare stortar resen Gvorm ylande in i roll-
personernas lager. Stridsberedda rollpersoner kan genast
attackera, men den som klarar ett slag for UPPTACKA
FARA noterar att resen inte verkar vara valdsam, bara
valdsamt hungrig och vildigt berusad. Gvorm kastar sig
mot rollpersonernas packning pa jakt efter mat; om han
tillats dta lugnar han sig och visar sig vara en béde trevlig
och hjélpsam sille. Det krdvs dock ett lyckat slag mot
OVERTALA for att 6ver huvud taget kunna fa kontakt
med honom.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

I Glorm 4 Klog
2 Barg 5 Orluk
3 Arra 6 Urla

FORMAGA: TACKLING

4 Viljepoang: 3

En rese kan anvanda sin stora kroppshydda for
att tackla en motstandare med valdsam kraft,
vilket raknas som obevapnad narstridsattack
med férdel som gor 2T6 i krosskada (plus even-
tuell skadebonus) och inte kan pareras. Resen
kan aven sprinta fére attacken (men maste inte).
Humanoida mal av Normal storlek eller mindre
som traffas av attacken slas automatiskt omkull.




AVENTYRSFRO

Ett gang 6verforfriskade resar har vinglat in i ett skogs-
huggarniste, for att krdva tribut i form av all 61 som finns
i byn. Trots att de forses med tunna efter tunna végrar

de ge sig av, vilket byborna snart inte star ut med - de
sander bud efter hjdltar som kan befria dem fran det
druckna oket. Om rollpersonerna svarar pa anropet och

vill 16sa problemet med véld protesterar befolkningen, da
det skulle kunna medféra att hela byn raseras. Kanske
kan resarna OVERTALAS att bege sig till en annan by,
men dr det verkligen bra for grannsdmjan? Oavsett vad
rollpersonerna forsoker trottnar snart resarna pa snick
och snack, och borjar vinda upp och ner pa byn. Nu ar
goda rad dyra!




SVARTALF

”Jo, i mitt gebit triffar man en och annan nattfolks-
varelse. Svartalferna dr nog mina favoriter. Far man
till en bra schving kan man klyva tva eller tre pa
direkten!”

— ANTOS FLANDEL, KARAVANVAKT

Det &r fastslaget att stommen i den armé som magikern
Visimir monstrade i ambitionen att erévra orchklanen
Blodnives territorium utgjordes av svartalfer. Han
lockade flera klaner med fagra ord om plundring och
skatter, men ocksd med l16ften om att de skulle f en egen
del av dalen att gora till sin. Detta ma i efterhand te sig
som en uppenbar 16gn, men dubbelspelet kostade ocksa
Visimir livet — ndr forraderiet uppdagades skot den unge
spejaren Karske en forgiftad svart pil rakt i den tvetung-
ade magikerns hjdrta. Vad som hinde sedan &r allméant
ként, atminstone bland nattfolken: de dverlevande svart-
alferna samlades runt Karske och hon ledde dem djupt
in i den nérliggande storskogen, bort fran fienders och
forradares blickar.

SPEJARE
Forflyttning: 10 SB:— KP:9 VP:8

Typisk rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga 2, Undvika IO,
Upptacka fara I0
Typiska vapen: Kortbage (FV 12, skada TIO), A
kortsvard (FV 10, skada TIO) A
e e : J
A
KRIGARE .

Forflyttning: 10 SB:— KP:10 VP:8

g ARt

Typisk rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Smyga I12, Undvika IO,
Upptacka fara 10

Typiskt vapen: Langspjut (FV 12, skada 2T8)

KAPITEL I - NATTFOLK
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SLUMPMOTE

En svért sarad kvinna kommer raglande mot rollperso-
nerna, och faller ihop pa marken innan hon nar fram. Om
nagon skyndar sig hinner hon vésa nagra ord innan hon
dor: "Folj blodsparet. Riddda mitt hjdrta, innan han dts ...
med senap ...”. Den som klarar ett slag for FINNA DOLDA
TING eller JAKT & FISKE kan folja blodsparet langt
genom vildmarken, fram till en glanta dér en handfull
uppsluppna svartalfer (tva spejare och tre krigare) har
tant ett bal och rest en grillstallning. P4 marken ligger den
tilltankta festmaltiden: en bakbunden man.

_Ej monster: Svartalfer raknas inte som monster
i strid utan som vanliga SLP.

Nattfolk: I direkt solljus far svartalfer nackdel
pa alla slag och tar T6 i skada per kvart. Det
racker med ett tjockt molntacke eller en hel- =
tackande kladedrékt for att undvika effekten. &

Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om
saken kan svartalfer skapas som roll-

personer. De far da sldktesformagan Mot-

standskraftig (se rutan nedan).

T6 FORNAMN

T6 FORNAMN

I Flifos 4 Trulli
2 llola 5 Luregg
BERLEuts 6 Soli

“” FORMAGA: MOTSTANDSKRAFTIG

4+ Viljepoang: |

Svartalfer ar taliga varelser som klarar alle-
handa vedermddor. Genom att aktivera denna
formaga far en svartalf férdel pa ett FYS-slag for
att motsta gift eller sjukdom (sid 52-53 i Regel-
boken) eller slipper helt sl& mot VILDMARKS-
VANA for att sla lager (sid 103 i Regelboken).
Svartalfer kan dessutom alltid 4ta ra mat utan
problem (inga VP kravs).




e

AVENTYRSFRO

Fran det morkaste djupet i en véldig skog sétter sma
trupper av svartalfer av pa rovarstrat. Deras mod har
tilltagit allteftersom de lyckas plundra handelsresande,
prister, bonder och adelsfolk. An sé linge har de inte drépt
néagon som rackt armarna i vidret, men flera vakter har
fallit i forsoket att hindra révarnas framfart.

Det ér spejaren Karske sjilv som ligger

bakom attackerna. Pa dldre dagar har hennes sinne fastnat
i minnen om hon blev forradd och tvingad att gomma sig
i skogen med sina f6ljeslagare, som réttor i smutsiga halor.
Nu vill hon vinna det hon en gang blev lovad av Visimir;
guldet svartalferna skrapar ihop anvénds for att képa

mat, vapen och utrustning till den vixande armén. Nagon
maste stoppa Karske innan hennes svartalfer vixer sig sa
starka att de utgor ett reellt hot mot alla folk i ndromradet.




”Viittar sdgs vara nitiska, malmedvetna och forakta
lattja. Sdg det till Truutul, den dir fyllbulten till
vitte som flyttat in i virdshusets stidskrubb och
aldrig gor annat én dricker och sover!”

— FIALINA DUNDER, KRUKMAKARE

De vittar jag har stott pa under mina resor har utan
undantag varit oerhort arbetsamma, ja i det narmaste
ostoppbara i sin iver. Faktiskt skulle jag drista mig till att
kalla dem halvlingarnas motsats i detta avseende — medan

-

SPEJARE
" Férflyttning: 10 SB:— KP:9

VP: 8

Typisk rustning: Lader (1)

r' Fardigheter: Smyga 14, Undvika 12,
Upptacka fara 12

Typiska vapen: Kortbage (FV 10, skada TIO),
dolk (FV 8, skada T8)

e —___
KRIGARE

Forflyttning: 10 SB:— KP:12 VP:8

Typisk rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Smyga 10, Undvika IO,
Upptacka fara I0

Typiskt vapen: Kortspjut (FV 10, skada TI0),
liten skold

e e ——
TJUV
Forfl:12 SBSMI:+T4 KP:7 VP:8

Typisk rustning: —

: Fardigheter: Fingerfardighet 12, Smyga 14,
' Undvika [2, Upptacka fara 12

[ Typiska vapen: Dolk (FV 10, skada T8),
slunga (FV 8, skada T8)

KAPITEL I - NATTFOLK
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mina sliktingar (i synnerhet bryllingarna fran Ortemo)
foredrar langlunch och ideliga rokpauser, knogar vittar i
allménhet ofortrutet och lojalt mot de mal som klanens
ledare har formulerat. De lever foretridesvis i skogar och
trask, varfor arbetet ofta gar ut pa att plocka bér, avverka
skog, skorda myrmalm och leta efter skatter som begravts
i sjunkna ruiner. Det ska dock tilliggas att en och annan
vattehdrskare har gjort sig kdnd for att vdrdesitta guld och
ddelstenar over allt annat, vilket foranlett dem att skicka
sina lojala undersatar péa rovarstrat bland ménniskor, dvér-
gar och alver.

.. Ej monster: Vattar raknas inte som monster i

‘ strid utan som vanliga SLP.

Nattfolk: I direkt solljus far vattar nackdel pa
alla slag och tar T6 i skada per kvart. Det
racker med ett tjockt molntacke, tata lovverk
eller en heltackande kladedrakt for att und-
vika effekten.

Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om

saken kan vattar skapas som rollpersoner.

De far da slaktesférmagan Oradd (se

rutan nedan).

T6 FORNAMN

T6 FORNAMN

[ Gruush 4 Aamash
2 Kloorg 5 Haggra
3 Feeger 6 Ploot

FORMAGA: ORADD

4+ Viljepoang: 2

Vattar ar oradda och det &r fa saker som skram-
mer dem. En vatte kan aktivera denna férmaga
for att automatiskt klara ett PSY-slag for att
motsta skrack (sid 52 i Regelboken). Férmagan
maste aktiveras innan nagon tarning slas.




1 SLUMPMOTE

g Den rollperson som klarar ett slag mot FINNA DOLDA
| TING noterar tva kingor som sticker ut ur ett snar, som
‘ om det ligger nagon dér. Det dr en d6d kvinna, en dven-
% tyrare av kldderna att doma, dédad av otaliga stick- och
X skdrsar. Hon kramar en nedblodad karta i ena handen;

den visar tre tydliga landmarken i omradet - en bergsk-
nalle och en myrmark som rollpersonerna har passerat,
samt en inringad krumelur som kanske forestéller en
ruin. Beger sig rollpersonerna dit finner de resterna av
vatteklanen Phubarra (en spejare, en tjuv och tre krigare)
samt ett storre antal doda vattar. Vdttarna ér fortvivlade
av sorg och grymt hamndlystna efter dventyrerskans
blodiga besok.

AVENTYRSFRO

En liten by som lever av att bryta myrmalm har ett pro-
blem: en vitteklan har flyttat in i grottor i skogen och har
tagit kontroll 6ver verksamheten. Byborna vill ha hjilp
att driva vittarna pa flykten, men om rollpersonerna talar
med nagon klanmedlem pastar denna att det faktiskt var
vittarna som en gang bodde hir och brét malm - alltsa att
byborna stal deras hem och drev dem pé flykten. Kanske
stdr sanningen att finna genom att prata med dldre bybor
och OVERTALA dem att tala sanning? Eller behover de
resa till ndgon av de ogéstvinliga grannsamhéllena for att
finna upplysningar? I slutinden maste de vilja mellan att
stélla sig pa endera sidan, forsoka mékla fred eller limna
de tritande att 16sa situationen med valdsamma metoder.

\\
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 SALLSYNTA SLAKTEN

hénder att dven jag tvingas tillgripa nodlosningar. I detta

kapitel har jag samlat ndgra av de mer obskyra och fatali-
gare slikten som befolkar vir vildiga virld - ibland ensamle-
vande varelser, ibland formerade i sma grupper av likar. Det
handlar helt klart om intelligenta kulturvarelser, men av den typ
som dterfinns i utkanten av storre samhdllen, som inte sdllan dr
foremal for andras sagor och legender, omgivna av ett mystiskt
skimmer och kopplade till specifika naturomraden som skogar,
bergstrakter, vidstrickta myrar eller spegelblanka sjoar.

Trots att dessa sillsynta slikten delar manga drag med
de dominerande folken finns det naturliga eller kulturella
omstindigheter som begrinsar deras utbredning, och de dr i
allménhet mycket skygga. Hade det inte varit for min kollega
Kvalkas formdga att rora sig ljudlost skulle vi haft svart att
komma dem ndra, och utan hennes avvipnande personlighet dr
risken stor att de vi ville mota skulle ha tagit till vald, eller till
flykten. Och detta dr litt att forsta.

Samtal med representanter for ménniskor, orcher och andra
dominerande slikten visar tydligt att folken som berdrs i detta
kapitel ofta misstas for (eller utmdlas som) monster, osaliga
andar eller till och med demoner. Inte sillan beskylls de for
allehanda olyckor som drabbar andra folkslag, sdsom torka
eller 6versvimningar, brand eller jordskred. Ja till och med
forsvunna barn skylls ofta pa dessa “sagofolk”. Jag kan med
overtygelse sla fast att sidana beskyllningar langt ifran alltid dr
med sanningen 0verensstdmmande-.

J ag mad vara en mistare i katalogiserandets konst, men det




GRODFOLK

“Forst dyker en upp hdr, och kastar ett spjut. Sedan
en annan dr, och kastar ett spjut. Och sad fortsdtter
det. Att strida mot grodfolk i deras element dr ...
utmanande ...”

- JINA KLYVEL, SUMPJAGARE

JAGARE
SB SMI: +T4

"~ Forfl: 12 KP:8 VP:10

Typisk rustning: Lader (1)

r‘ Fardigheter: Hoppa & Kklattra 14, Smyga 10,
- Upptacka fara 8

Typiska vapen: Kortspjut (FV 10, skada TIO),
kortbage (FV 12, skada TIO)

e
SHAMAN
SB: —

Forflyttning: 10 KP:6 VP:12

Typisk rustning: —

Fardigheter: Animism, I2 Hoppa & klattra [2,
Lakekonst I0, Smyga 8, Undvika 8

Besvirjelser: Ljungeld, Ldka, Snarja, Sova,
Tala med djur

Typiskt vapen: Trastav (FV 8, skada T8)

Ej monster: Grodfolk raknas inte som monsteri
strid utan som vanliga SLP.

Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om

saken kan grodfolk skapas som rollpersoner.

De far da slaktesférmagan Hoppare (se rutan

intill).

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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Trots idogt gravande har jag endast lyckats avticka en
brakdel av grodfolkets historia, och det narmsta jag har
kommit sanningen om dess ursprung ar en legend till
vilken jag inte sdtter nimnvird tilltro. Den handlar om
en namnlos prins och dennes gemal som flydde ut i
vildmarken efter att en hamndlysten hixa hade férbannat
dem med grodliknande drag. De unga tu sags aldrig igen,
men kopplas av legenden till upptackten av grodfolket,
manga decennier senare — ett folk som sedan dess har
etablerat en liten men livskraftig nirvaro i trasken runt
om i vara marker. De lever isolerat och kommunicerar
oftast med andra genom enkla charader och handtecken
(sinsemellan anvander de olika kombinationer av
blinkningar och kvakanden). De lever pa att fiska och jaga
trasklevande djur och varelser, och deras kunskaper om
markerna de lever i kan ej overtriffas.

SLUMPMOTE

Aventyrarna stovlar médosamt genom en trisk- eller
myrmark ndr de hor ett hogt kvikande fran ett buskage
intill. Fram kliver tva grodvarelser. De karska ungdomarna
Kédrvid och Sadrtid har haft stor fiskelycka och hoppas
kunna byta till sig anvindbara féremal frén rollpersonerna.
Vid minsta tecken pa att rollpersonerna skulle bli hotfulla
flyr duon hals 6ver huvud ut i trasket.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

[ Karkien 4 Tianen
2 Bolle 5 Ribiiti
3 Papi 6 Hotia

FORMAGA: HOPPARE

4+ Viljepoang: 3

Grodfolk kan aktivera denna férmaga far att
hoppa lika l&ngt som sitt férflyttningsvarde
horisontellt eller upp till halften av forflytt-
ningsvardet vertikalt. Inget slag mot HOPPA &
KLATTRA behdvs. Hoppet kan avslutas med en
narstridsattack, som da far en férdel.




AVENTYRSFRO

Den uppticktsresande magikern Ulvalf anlitar roll-
personerna som eskort i sokandet efter en uréldrig
tempelruin; enligt hans berdkningar ska den finnas i
vad som nufortiden dr ett vidstriackt trask. Han har fatt
tipset att soka upp grodvarelsen Kvédark och anlita denne
som guide, varfor utfirdens forsta utmaning handlar om
att finna grodfolkets boplats. Vil dir kraver Kvaark att
expeditionen ska hjilpa henne att besegra en jitteamdoba
som jagar i omradet och har drépt flera av hennes
vanner. Forst nér det ar gjort ar hon beredd att visa dem
végen till ruinen.

KAPITEL 2 — SALLSYNTA SLAKTEN




”Visste du att harpyornas alla smddelser och eder
stammar fran en stor flock som for linge sedan
gjorde misstaget att kidnappa estradiéren och
skandalpoeten Janos av Barre? Sd kan det gi ...”

— IGISMUN GLYTT, HISTORIKER

Harpyorna ér ett gissel for adeln och bonderna, for jagarna
och de handelsresande, ja for alla som trampar pa vild-
markernas stigar; de stjél allt de kommer at och tvekar inte
att skada, lemldsta eller dridpa den som bér pa godsakerna
eller dyrgriparna. Ansitts du av en storre flock gor du gott
i att ldgga benen pa ryggen eller piska pa ditt riddjur, den
saken dr klar. En halt gycklare vid namn Haarpu, som jag
motte pa vaghuset Ejdern och Dunet hdromaret, pastod
visserligen att han besegrat en vildsint flock pa annat sétt

— genom att mota odjurens svada av han och hotelser med
egna forolampningar, sé fracka att harpyorna f6ll doda

till marken av ren och skir forskrickelse. Aven om detta
framstar som en skrona kan det mojligen finnas ett fr6 av
sanning déri - att den som kan madta sig med harpyornas
vidrigaste smadelser kanske kan undkomma deras o6n-
skade uppmérksamhet.

SLUMPMOTE

Den ensamma harpyan Gadd bestdmmer sig for att stjéla
fran rollpersonerna, och invéntar sitt bésta tillfille att sla
till. Tyst och stilla vantar hon i ett hogt trad tills de fardas
under henne. D4 faller hon ner p& den som verkar bira
mest mat och sliter till sig sa mycket hon kan innan hon
kastar sig upp i luften och flyger dérifran, slungandes han-
fulla okvadningsord 6ver sitt offer.

AVENTYRSFRO

Templet i den lilla byn Torneval har invaderats av en flock
harpyor. De har byggt ett niste i templets hogsta torn, for
att dérifran terrorisera fredliga bybor. De stjil mat, kastar
track pa barnen och skriker férolampningar efter alla som
ror sig pa byns gator. Nagon méste befria Torneval fran
plagan, men harpyorna har forstort trappan upp till tor-
nets topp, sa rollpersonerna maste finna ett annat sitt att
na dit - utan att harpyorna hindrar deras forsok.

. Handlingskraft: |

Storlek: Normal
Skydd: —

Forflyttning: 24 KP: 12

Flock: Harpyor strider tillsammans och deras
monsterattacker utférs av flera harpyor i
grupp. Dessa attacker forbrukar 4nda bara
turen i rundan fér en harpya. Nar halva
flocken dddats flyr kvarvarande harpyor
fran striden. De aterkommer senare om
tillfalle ges.

Vingar: Harpyorna angriper fran luften. Alla

narstridsattacker med vapen som inte ar

langa far en nackdel.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Hotande kackel! Harpyorna dverdser rollperso-
nerna med fruktansvarda beskrivningar av vad de
ska utséttas for. Alla inom 10 meter maste sla mot
PSY for att motsta skrack (Regelboken, sid 52).

Koordinerad attack! Harpyorna gaddar ihop sig
och angriper den rollperson som bar mest metall.
Attacken gor 2T6 i huggskada. Om attacken traf-
far blir offret &ven upplyft och slapps fran T3+3
meters hojd.

Anfall fran ovan! Harpyorna kastar sten och
annat brate pa rollpersonerna ifran langt hall. Alla
inom 10 meter tar T6 i krosskada.

Ogonrivning! Varelserna riktar in sig pa en
oturlig rollperson och forsdker klosa ut 6gonen
pa offret med sina vassa klor. Attacken gér 2T6
i stickskada, och offret blir forblindat och agerar
som i totalt morker i en kvart.

Massattack! Harpyorna delar upp sig och anfaller
ett antal rollpersoner inom 10 meter lika med
antalet harpyor i flocken. Varje attack ger T8 i
huggskada.

Trackattack! Fran hog hojd éppnar harpyorna
sin kloak och krava och slapper ett regn av krak
och track dver rollpersonerna. Alla inom I0 meter
maste ta ett valfritt Tillstand. Attacken kan pare-
ras med en skold.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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KARKION

”Nd, vada kunskap och insikter. Karkionerna dr
ingenting annat dn sagoberdttande vagabonder;
deras snack om demonprinsar och andra virldar dr
uppenbart nys!”

— MALCUM BERGE, ALLVETARE

Karkionerna fascinerar mig storligen. Jag har personligen
haft lyckan att spraka med tvé olika individer, och de
visade sig vara vidoppna guldgruvor av kunskap och
insikter, i synnerhet om utomvirldsliga existenser. Dére-
mot ville de inte berdtta om sig sjalva, hur jag an lirkade
och boénade. Klart ar att de lever som ensamma vandrare,
men att de deltar i en gemensam jakt pd demonerna

som forodde deras egen virld for tusen och éter tusen ar
sedan. Mycket pekar dessutom mot att de lever valdigt
lange, och att de dgnar tiden &t att samla information

och lara sig allt de kan fran vérldens 6vriga slakten - i
synnerhet om demoniska krafter, i hopp om att forhindra
att den nya hemviérlden drabbas av samma 6de som den
de tvingades att 6verge.

LARD
Forfl:12 SBSMI:+T4 KP:12 VP:[4

Typisk rustning: —

Fardigheter: Bestiologi 14, Finna dolda

ting 12, Frammande sprak 4, Lakekonst 10,
Myter & Legender 14, Undvika [2, Smyga [2,
Upptacka fara 14 ‘i

Typiska vapen: Kortsvard (FV 12, skada TIO), J
kortbage (FV 14, skada TIO)

_——— = os——wa
MAGIKER
SB SMI: +T4

Forfl: 12

KP:12 VP:l6

Typisk rustning: —

Fardigheter: Animism [4, Myter & Legen-
der I2, Smyga [2, Undvika [2

Besvirjelser: Fagelsang, Laga mat, Fordriva,
Tala med djur, Blixt, Hela, Snarskog, Séva

Typiskt vapen: Trastav (FV 12, skada T8)

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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SLUMPMOTE

I en gldnta djupt inne i en enorm l6vskog mater rollper-
sonerna karkionmagikern Sibili, som sitter och mediterar
nedanfor en enorm stentavla tackt av ristningar fran den
aldsta tiden. Sibili ar hér for att soka kunskap om demoner
och bjuder dventyrarna att dela lager med honom. Om de
accepterar berdttar Sibili om den blodsdemon han soker, i
utbyte mot att de sjédlva berdttar om de monster de bese-
grat. Ndr morgonen gryr har Sibili forsvunnit sparldst.

AVENTYRSFRO

Négot har hant magikern Siman - hennes torn hogt upp

i bergen dr holjt i dimma och mérker. Innan katastrofen
skedde hann hon dock sinda en magisk tanke till sin vén,
karkionen Abas, vilken i sin tur soker upp rollpersonerna
och erbjuder dem uppdraget att eskortera henne till
Simans torn. Vil ddr inser dventyrarna att Siman har
tappat kontrollen 6ver en blodsdemon som hon fram-
manat, och nu hédrskar demonen 6ver tornet och dess
invanare. Hur ska de rdidda Abas védn?

. Ej monster: Karkioner riknas inte som monster

Fe i strid utan som vanliga SLP.

Rollperson: Om spelgruppen ar éverens
om saken kan karkioner skapas som roll-

personer. De far da sldktesférmagan Vingar
(se rutan nedan).

T6 FORNAMN

T6 FORNAMN

I Absu 4 Kibili
2 Baatu 5 Maastu
3 Gaar 6 Ubus

ey

FORMAGA: VINGAR

4+ Viljepoidng: |

Karkionens fladdermusliknande vingar later den
fardas obehindrat genom luften i samma hastig-
het som till fots, till priset av [ VP per runda.
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KATTFOLK

”En sak jag har undrat over dnda sedan det dir katt-
folkssdllskapet passerade byn hiromsistens ... mja,
hur tvittar dom sig?”

- STINLA HUMLE, NYFIKEN TOS

Exakt hur stor virldens kattfolkspopulation ér vet inte

ens jag, mycket pa grund av att de lever sa undanskymt
och tillbakadraget. Dock ér jag 6vertygad om att de har
kommit hit fran varmare trakter nagonstans i soder, dér de
torde finnas i storre antal. Det fatal jag har mott framstod

——y

JAGARE
Forfl:12 SBSMI: +T4 KP:8

VP::9

Typisk rustning: Lader (1)

r‘ Fardigheter: Hoppa & Klattra 14, Smyga 14,
- Upptacka fara [2

Typiska vapen: Kortspjut (FV 14, skada TIO),
kortbage (FV 12, skada TIO)

D A ———
TJUV
SB SMI: +T4

Forfl: 12

KP:8 VP:9

Typisk rustning: —

Fardigheter: Fingerfardighet 12, Undvika 12,
Smyga [4, Upptacka fara [4

Typiska vapen: Dolk (FV 14, skada T8),
slunga (FV 10, skada T8)

"-:'{_-‘.:.E]' monster: Kattfolk raknas inte som monster i
Fe strid utan som vanliga SLP.

Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om
saken kan kattfolk skapas som rollpersoner.
De far da slaktesférmagan Nio liv (se rutan
intill).

som vénliga men hemlighetsfulla sjélar, nyfikna men
forsiktiga. En av dem, en jagare som kallade sig Situs, var
mindre reserverad och valde faktiskt att svara pa nagra av
mina fragor, korthugget och som om han egentligen hade
viktigare saker for sig. Det samtalet i kombination med
andra observationer har lett mig till slutsatsen att kattfolk
i grunden &r individualister som bara samarbetar nir de
sjalva har nagot att tjana pd det, och alltid pa sina egna
villkor. Dartill &r de uppenbart misterliga pa att undvika
uppmérksamhet i savil bebyggelse som vildmark, och jag
vagar ocksa lova att de kan forsvara sig om sa behovs.

SLUMPMOTE

Glafset fran vargar hors i narheten av rollpersonerna.
Flocken verkar uppspelt, och av och till hors dven ett

gny som i smirta. Om rollpersonerna kommer inom
synhall finner de att en flock vargar har omringat ett trad
dér kattmannen Amiz sokt sin tillflykt. Med sin slunga
torsoker han driva anfallarna pa flykt. Om vargarna dréps
eller skingras klattrar Amiz ner och tackar rollpersonerna
innan han ensam fortsatter sin vandring. Rollpersonerna
kan OVERTALA honom att sla folje med dem.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

I Stjerne 4 Mira
2 Bast 5 Lune
3 Esme 6 Lapiz

e

FORMAGA: NIO LIV

4+ Viljepoang: Varierar

Kattfolk har en otrolig formaga att ta sig oskadda
ur dven de varsta av strapatser. Att aktivera
denna férméaga ger en fordel pa ett dédsslag (sid
50 i Regelboken), till priset av 2 VP. Férmagan
kan dven anvandas till att minska antalet T6 som
slas for fallskada med en per VP upp till maximalt
tre (efter slaget mot HOPPA & KLATTRA fér att
dampa skadan, se sid 53 i Regelboken).

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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AVENTYRSFRO har dntligen lyckats lista ut vart hon har tagit vigen, och nu

Kattkvinnan Inis ar fangen hos magikern Haldur Grumle. vill han ha rollpersonernas hjilp att befria henne. Haldur
Den forslagne trollkarlen triffade Inis under hennes vand- vagrar ldta nagon traffa Inis och péstér att det dr en demon
ringar och lurade henne till sitt torn, dar han nu forsoker han har fingslat, vil medveten om att han inte ostraffat kan
ldra sig allt om kattfolken genom att forhora fangen med sparra in en annan intelligent varelse hur som helst. Det

olika magiska medel. Men hennes vin, kattmannen Feliz, enda sittet att befria Inis dr att bryta sig in i tornet!
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KENTAUR

”Egentligen, varfor ha en vanlig hdst ndr man kan ha
en kentaur? De forstar vanligt prat sa det dr litt att
ge dem order. Och dom kan svinga svird och skjuta
bage om rovare dyker upp. Perfekt ju!”

- GULTRUB SKACKLE, OFORSTANDIG

Aven om min kollega Virdal skulle protestera hogljutt vill
jag helst beskriva kentaurerna som vildsinta och buller-
samma naturvésen. Av nagon anledning har Virdal fatt for
sig att de dr nobla varelser, att de personifierar uppgiften
att vaka over vérldens skogar och allt som lever déri. Men
jag betackar mig for den sortens oskolat trams. Kentaurer
ar stora och kidnnetecknas av en framfusig, i det nairmaste
kaxig attityd — ddrom tvista inga larda! Visst kan de i sam-
band med sina dterkommande, vinflédande, besinnings-
16sa fester slappna av och da framsta som bade lattsamma
och godmodiga - i synnerhet om en eller annan satyr
dyker upp och hojer kalasstimningen ytterligare. Men

det dr knappast till nagon trost for de nybyggare, jagare
och dventyrare som enligt kentaurerna inte visar naturen
tillborlig aktning och darfor ddrar sig deras vrede.

SLUMPMOTE

Plotsligt star kentaurerna Atos och Atene framfor roll-
personerna och kraver att fa veta vilket drende de har i
trakten. Kentaurerna blir genast misstinksamma om de
uppenbart ljuger eller medger att de har mal som pa nigot
satt kan hota omradets natur. Kan rollpersonerna prata sig
ur den prekdra situationen? Om inte dr risken stor att Atos
galopperar i vag efter forstarkning ...

AVENTYRSFRO

Négon har stulit en hel vagnslast av kentaurernas mest
potenta ol! Ett ging dvirgar har kommit undan med ett
tiotal tunnor, och kentaurerna har f6ljt sparen dnda till
foten av ett nirliggande bergsomrade. Dir jorden Gvergar
i sten och granit har de tappar sparet. Kan rollpersonerna
hjdlpa dem att spara upp dvirgarna och Gvertala dem att
lamna tillbaka tunnorna innan allt r urdrucket? Om upp-
draget lyckas inbjuds de till en sagolik fest dir de inte bara
triffar kentaurer utan manga andra skogsvésen under en i
sanning magisk natt. Nasta dag ar rollpersonernas minnen
av festen i bésta fall oklara och de hemsoks av en enorm
huvudvérk. Men de har fatt nya vénner i skogen, vinner
som kan vara guld varda i framtiden.

5 '.Handlingskraft: 2

Storlek: Stor
Skydd: — KP:28

Forflyttning: 20

Olsinne: Kentaurer kan dricka kopitsa mangder
vin och 6l utan att bli némnvart berusade.

Typisk utrustning: Kortspjut, langbage och
koger med pilar.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Hastspark! Kentauren sparkar bakut mot en
motstandare. Attacken slungar offret 2T6 meter
och ger lika mycket i krosskada. Offret landar
liggande.

Spjutstot! Varelsen stoter med sitt kortspjut
mot en motstandare, som tar 2TI0 i stickskada.
Attacken kan pareras.

Krossande hovar! Kentauren stegrar sig och slar
med hovarna mot tva motstandare inom 2 meter
fran varandra. Offren tar 2T6 i krosskada var.

Snabbt skott! Varelsen anvander sin [angbage
och avlossar snabbt en pil mot en motstandare
inom 30 meter, foretradesvis en magiker eller en
annan bagskytt. Offret tar TI2 i stickskada.

Ramning! Varelsen tar spjarn och kastar sig med
all sin tyngd mot en fiende. Attacken ger 2TIO i
krosskada och slar omkull offret.

Hanfullt skratt! Kentauren brister ut i ett 6ronbe-
dovande och hanfullt gapskratt. Alla fiender inom
10 meter maste sla mot PSY for att inte bli Arga.
Den som redan ar Arg maste ta ett annat valfritt
tillstand.

KAPITEL 2 - SALSYNTA SLAKTEN
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ox bara skojade lite med den dir minotauren, ndt
fanigt om att han behovde hjdlp att dra plogen. Det
bara small till. Jag ensam hann undan; resten av byn
slaktades i besinningslost raseri ...”

— KASPERT BUSKSKYTT, JAGMASTARE

Baserat pa saval samtal som textstudier vill jag pastd att
snart sagt alla minotaurer haller dran som det hogsta malet
i livet, eller ndrmare bestamt: dra i strid. Sannolikt har
detta sina rotter i legenden om Kung Minas - en av den
gamla tidens stora harskare; sa vildig och sa kraftfull att
han till och med kunde maéta sig med drakar och demoner.
Han vann sannerligen dra i 6verflod, inte minst genom att
betvinga méngder av orch- och svartalfsklaner som sedan
tvingades kimpa i minotaurhérskarens odndliga strider
mot andra slakten. Nutidens minotaurer minns sin forne
regent med stor aktning och legenden séger att den som
aterfinner kungayxan Klyvaren ska ateruppritta Kung
Minas vildiga vilde. Inte undra pa att mangen minotaur
viljer att d4gna hela livet at sokandet efter vapnet i fraga.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna kommer fram till ett vadstélle dér vidare
fard hindras av minotaurerna Gorm och Grong. De
kraver tribut i form av varor motsvarande ett guldmynt
per person som ska passera. Minotaurerna ér gralsjuka
och snarstuckna och om nagon tjafsar med dem eskalerar
situationen snabbt. Kan rollpersonerna OVERTALA
tjurskallarna att slippa forbi dem eller bryter strid ut?

AVENTYRSFRO

Minotaurerna Sigum och Moll drar omkring i trakten och
soker mata sig med de storsta krigarna for att vinna dra.
Detta stéller till det for alla som fardas genom omrédet,
och nasare lovar 10 guldmynt for var och en av bréderna
som draps. Men gycklarkungen Haarpu utlovar en dénnu
storre summa om minotaurerna fangas in och levereras till
honom for att i fingenskap visas upp for vettskramda aska-
dare. Om Sigum och Moll fors fjttrade till honom bel6nas
prisjagarna med 50 guldmynt.

-I\;laliciiingski'aft: 2  Storlek: Stor
Forflyttning: |6 Skydd: — KP: 32

Typisk utrustning: Tvahandsyxa

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Tjurnave! En palskladd nave traffar en rollperson
med full kraft. Attacken ger 2T6 i krosskada och
gor offret Omtdécknad dven om rustning stoppar
skadan.

Klovspark! Med sina kraftfulla ben utdelar mino-
tauren en spark med harda klévar. Den fruktans-
varda kraften slungar offret 2T6 meter, och ger
lika mycket i krosskada. Offret landar liggande.

Hornrusning! Minotauren féller sitt huvud

och rusar frustande mot tva dventyrare inom

2 meter fran varandra for att spetsa dem pa sina
vassa horn. Bada offren tar 2T8 i stickskada och
stangas omkull.

Klyvande hugg! Besten svingar sitt vapen dver
huvudet och later det falla med full kraft. Skadan
slas enligt vapnet plus en extra TIO. Attacken gar
att parera.

Svepande attack! Med ett vral later minotauren
sitt vapen l6pa i en bage runt sig och traffar alla
inom 2 meter, som alla tar skada enligt vapnet.

Stampning! Minotauren gor ett hogt sprang upp
i luften och landar hart pa en dventyrare som tar
2TI0 i skada (krosskada) och sl&s omkull.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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NYINF

”Nagot sa vackert kan inte vara ondskefullt, aldrig
- ondskans rota dr omdjlig att dolja! Alltsa, om jag
blev inbjuden att dela kirr med en nymf skulle jag
inte tveka, inte for ett 6gonblick.”

— BLUTUS DEN BLIDE, ROMANTIKER

Nymfer ar forskrackliga monster som lever i morka sjoar,
kdrr och traskmarker. Med undantag fér den svagt gron-
tonade huden ser de ut som underskont vackra méanniskor,
kvinnor eller man. Men bakom fasaden, dér finns bara
morker och egennyttig ondska. Ja, nymferna anvander sina
krafter for att locka till sig och fanga in oskyldiga varelser;
offren luras ner i vattnet, dar de snabbt snérjs och fors till
odjurets grotta. Exakt varfor vet nog bara offren, och de
fataliga Gverlevare jag har traffat vigrar som regel att tala

o L

Forflyttning: 12 Skydd: — KP: 24

Fortrolla: Nymfen kan fortrolla sinnet hos en
person och lura denna att félja varelsen till
dess hala. Om nymfen i lugn och ro kan sam-
tala med en varelse maste offret lyckas med
ett slag mot PSY for att inte bli fortrollad av -:--_‘
monstrets skonhet. Den som faller under
nymfens makt foljer denna tills fortrollningen |
bryts. Offret kan gora ett nytt forsok vid ‘
varje soluppgang. Fortrollningen kan dven !
brytas med SKINGRA.

Osynlighet: En nymf kan, som en handling, valja
att bli osynlig fér att undga upptackt. Om
nymfen utfor en handling som paverkar en
annan varelse blir den genast synlig och kan
inte bli osynlig igen innan nasta soluppgang.

Vattenvarelse: Nymfen lever under vatten och
kan ge férmagan att andas under vatten till
en varelse den vidror.

Underskon: En nymf ar blandande vacker och

kan charma varelser fran de intelligenta

slaktena. Alla som vill utfora en fientlig hand-
ling mot en nymf maste sla ett slag mot PSY

(ej handling) fér att klara av att genomféra

handlingen.

om saken. Men utifran det lilla jag vet tycks nymferna
livnéra sig pa andra varelsers drommar och mardrémmar.
Ofta dor offren olyckliga under ytan, men det hdnder

uppenbarligen att nymfen tréttnar pa sin fange och sldpper

den fri att forvirrat soka sig tillbaka till sina frander.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Strypning! Nymfen stracker ut sina langa
starka armar och tar ett strypgrepp pa ett offer.
Attacken ger TIO i krosskada och ytterligare TIO
varje gang det ar offrets tur. Offret kan inte rora
sig eller utfora handlingar som kraver kropps-
rorelser, utom att forsdéka bryta sig loss, vilket
kraver ett slag mot STY med nackdel. Andra kan
hjalpa till.

2 Krossat hjarta! Varelsen viftar avfardade mot
ett offer inom 10 meter som pldtsligt inser att
nymfens karlek aldrig kan bli dennes! Offret
maste sla mot PSY med nackdel for att motsta
skrack.

3 Vassa naglar! Nymfen hugger mot en motstand-
ares ogon med vassa naglar. Attacken ger T8 i
huggskada och offret agerar som i totalt maorker i
T3 rundor.

4 Drankning! Nymfen tar tag i en motstandare
med sina starka armar och drar ner den i vattnet.
Offret borjar direkt drunkna enligt sidan 53 i
Regelboken och kan inte rora sig eller utfora
handlingar som kraver kroppsrorelser utom att
forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.

5 Fortrollande sang! Med sin ljuva stamma férfor
nymfen ett offer inom I0 meter. Offret maste sla
mot PSY eller omedelbart utféra en forflyttning
och en handling (far inte krdva VP) som nymfen
(SL) bestammer. Offret férlorar &ven sin tur i
rundan, om den inte redan har passerat.

6 Flodvag! Nymfen frammanar en flodvag fran
en vattenkalla inom 10 meter. Effektomradet ar
en [0 meter lang kon som utgar fran kallan. Alla
losa féremal och varelser som drabbas knuffas
2T6 meter bort fran kallan och tar lika mycket i
krosskada.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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E SLUMPMOTE AVENTYRSFRO
2‘.

Rollpersonerna ska korsa ett vattendrag nér de ser en En ung man fran bygden har forsvunnit vid sjon. Rykten
bedérande vacker varelse sitta vid strandkanten. Nymfen gar om att en sjdorm eller en backahdst har &tit upp den
forsoker lura dem till sig och forséker fortrolla den som forsvunna, men rollpersoner som underséker mysteriet
har hogst KAR. Vid ett misslyckande flyr den, men den finner snart att det flyttat in en nymf i omradet. Nymfen
forsvarar sig om den blir angripen. fordrevs frdn sitt tidigare hem och soker nu ett nytt liv pa

en ny plats. Men kan bygdens invanare acceptera att en
livsfarlig varelse lever s& néra inpa?

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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JAGARE

Forfl: 12

SBSMI: +T4 KP:9 VP:8

Typisk rustning: —

Fardigheter: Smyga [4, Undvika 14,
Upptacka fara 12

Typiska vapen: Kortbage (FV 12, skada TIO),
dolk (FV 10, skada T8)

ey
KRIGARE
Forfl: 10 SBSTY:+T4 KP:I0 VP:8

Typisk rustning: —

Fardigheter: Smyga I0, Undvika 12,
Upptacka fara [2

Typiska vapen: Kortspjut (FV 12, skada TI0),
slunga (FV 10, skada T8), liten skéld

e ___
MAGIKER

Forflyttning:I0 SB:— KP:8 VP:14

Typisk rustning: —

Fardigheter: Animism 12, Lakekonst 10,
Smyga [2, Undvika [2

Besvarjelser: Fordriva, Hela, Ljungeld,
Snarskog, Sova, Tala med djur

Typiskt vapen: Kniv (FV 10, skada T8)

e —
NASARE

Forflyttning: 8 SB:— KP:8 VP:8

Typisk rustning: —

Fardigheter: Bluffa 10, Kopsla 10, Undvika [2,
Upptacka fara 10, Overtala 12

Typiskt vapen: Kniv (FV 8, skada T8)

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN

L8

”Forsok aldrig liara dig reptilfolkets sprik! Jag gjorde
misstaget att forvixla ett [vis] med ett [grr], och det
rickte for att hon jag pratade med skulle ta till spjutet.”

- AMON FJALLE, FISKHANDLARE

Ar det nagot slikte som verkligen personifierar myrar, trisk
och kérr sa dr det reptilfolken, d&ven om de ibland slér sig ner
i floddeltan och andra kustndra marskomraden. Efter att ha
levt dryga tvd manar med en fridfull stam i ett trask kallat
[Vas][klick] [klick] [vas] [kluck] skulle jag karaktdrisera dem
som mystifika, allmént svarbegripliga varelser, men med

ett ndra nog symbiotiskt forhallande till vattnets element.
Enligt min beddmning lever de flesta reptilfolksstammar

ett stillsamt och tillbakadraget liv, och finner sin utkomst
genom alfiske, musselodling och fredlig byteshandel med
andra folk. Men det finns ocksa krigiska klaner, som
plundrar, bedriver slavhandel och annat obehagligt. Dessa
aggressiva klaner besjilas ofta av ett avgrundsdjupt forakt
mot alla livsformer som inte lever i vatten - ett hat som halls
vid liv av vdsande shamankungar som kraver regelbundna
blodsoffer for att blidka diverse flod- och traskgudar.

"""'.:_Ej monster: Reptilfolk raknas inte som monster
i strid utan som vanliga SLP.

Rollperson: Om spelgruppen ar éverens om

saken kan reptilfolk skapas som rollpersoner.

De far da slaktesférmagan Kamouflage (se

rutan nedan).

T6 FORNAMN

I [Kluck][vas][vas]
[Klick][grr][schh][Kluck]
[Vas][Kklick][klick][vas]
[Kluck][grr][vas][vas]
[Grr][grr]
[Vas][schh][kluck][klick][grr]

2
3
4
5
6

FORMAGA: KAMOUFLAGE

4+ Viljepoang: 2

Reptilfolk som gémmer sig &r svara att upptacka.
Aktivering av denna férmaga ger fordel pa ett
fardighetsslag for SMYGA.




AVENTYRSFRO
Shamanen [Schh][schh][grr][kluck] har tagit

SLUMPMOTE F kommando 6ver ett tjugotal krigare fran en
& Plotsligt upptécker rollpersonerna att de &r iakt- tidigare fredlig klan och 6verfaller nu de som

tagna. Bland buskar och snar bredvid den vig de fardas genom hennes marker. Krigarna draper

>4 fardas pa gommer sig en liten trupp reptilfolk. De dr de som tar till vapen och kidnappar alla som ger

‘3 nervosa och véser oroligt mot dventyrarna men uppvisar upp - de ska bli blodsoffer i ormdemonen Sisisisss dra.

¥ ingen direkt fientlighet. Om rollpersonerna avvaktar eller Till sina underlydande péastar shamanen att demonen

i visar att de inte tdnker gora varelserna illa kliver nasaren talar till henne i drommarna, viskande fagra 16ften om

;.“ ! [Klick][kluck] fram och erbjuder sina varor till forséljning. rikedom och en storslagen framtid. Sanningen ar dock att
Det han har att erbjuda ar mestadels rokt &l och inlagda hon har hittat p4 allt i syfte att berika sig sjalv. Kanske kan
musslor, men dven vackra smycken av barnsten. Han rollpersonerna pa nagot sitt avsloja bedréageriet? Hur som
foredrar verktyg eller vapen av metall, men tar &ven emot helst méaste den falska profeten stoppas och de kldnappade
silver eller guld om det erbjuds. befrias innan det 4r for sent.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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SATYR

“Satyrvin dr underbart gott men ocksa livsfarligt -
fruktigt som saft och samtidigt starkt som brdnnvin.
Det dr tur for virlden att de vigrar dela med sig av
sina bryggerihemligheter ...”

- LORETTA VINROT, VARDSHUSPIGA

Det finns inga som élskar att sjunga och dansa som
satyrerna. Tillsammans med sina vanner kentaurerna

och nymferna haller de hov i blomstertickta gldntor

djupt inne i varldens 16vskogar. Jag har sjélv varit pa plats,
tillsammans med Brasimor (som dock gor bast att inte
minnas den natten), och det rader ingen tvekan om att
satyrerna bokstavligen dyrkar gladjen. Det saknas aldrig
en anledning att fira, och firar gor de genom att hélla vilda
fester dér det ats furstligt och bjuds pé utsokta satyrtillver-
kade viner. Liagg dans, sang och musik dartill. Enligt mina
observationer ér glidjen sillan lika pataglig om mornarna,
men det atgardas snabbt — genom att nagon hittar pa en ny
anledning att fira, dansa och dricka!

SLUMPMOTE

P4 avstand hor rollpersonerna musik, sang och upp-
sluppna skratt. Det &r en storartad fest som pagér i skogen
de firdas genom, dit en grupp satyrer har bjudit in alla
som vill vara med. Bland triden dansar satyrer, kentaurer
och nymfer. Festen fortsitter genom hela natten innan

BARD
Forflyttning: 10 SB:— KP:10 VP:12

Typisk rustning: —

f‘_ Fardigheter: Bluffa 10, Undvika 10,
Upptrada I4, Overtala 12

Typiskt vapen: Kortspjut (FV 10, skada TIO)

skogsvarelserna forsvinner dt varsitt hall for att ta igen sig
infor nésta festlighet. Om rollpersonerna ger sig in i leken
upplever de en av de vildaste festerna de nadgonsin deltagit
i och far ett 6verraskande men vilkommet avbrott fran
aventyrandets blodiga vardag. De dventyrare som lyckas
vil med slag mot UPPTRADA Kkan till och med vinna sig
en vin eller tva bland satyrerna, men trakmansar erévrar
ingen respekt hos de dansande skogsfolken.

‘-IA"-_I.-‘.;.Ei monster: Satyrer raknas inte som monster i

.' strid utan som vanliga SLP.

Melankoli: En satyr som inte far gladjas med
sina vanner varje dag faller snabbt i melan-
koli. Satyren far da nackdel pa alla slag tills
den kan festa igen.

Rollperson: Om spelgruppen ar 6verens om

saken kan satyrer skapas som rollpersoner.

De far da slaktesférmagan Uppmuntran (se

rutan nedan).

T6 FORNAMN

T6 FORNAMN

I Aeson 4 Priapos

2 Bartolome 5 Xander

3 Dianys 6 Sebastian

o™,

FORMAGA: UPPMUNTRA

4+ Viljepoang: 3
Satyrer ar glada och positiva varelser som garna
uppmuntrar sina vanner med sang eller poesi.

Att aktivera denna férmaga ar en handling och
tar bort ett valfritt tillstand hos en person inom
hérhall och 10 meter. Férmagan kan inte anvan-
das pa satyren sjalv.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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ﬁ" AVENTYRSFRO att hitta tillbaka till sina vanner, och om rollpersonerna

3 Under sina resor rékar rollpersonerna pa en hirjad och accepterar kan sokandet efter den bista festen i skogen

I melankolisk satyr som vandrar ensam i skogen. Han pre- ta sin borjan. Medan satyren ldr kidnna rollpersonerna

‘ senterar sig som Spiros och berittar att han hiromdagen lattar hans melankoliska sinne nagot och han gor trevande
% lyckades fly fran det resande gycklarsallskap som hallit forsok att forvandla dventyrargénget till en kringresande

¥ honom fangen i flera ar; de har haft honom i bur och visat fest. Snart nog hor dven gycklarna talas om rollpersonernas
| upp honom mot betalning. Spiros ber dem hjilpa honom séllskap, och soker upp dem for att fa tillbaka sin dgodel.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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SJOJUNGFRU

Hon ber &ventyrarna att befria henne och lovar att hon
kommer att atergélda deras goda girning om de nagonsin
behover hennes hjdlp. Om Coralia befrias tackar hon roll-
personerna innan hon férsvinner ner i havets djup.

»

ag var ndra att forlora medvetandet nir nagon
plotsligt omfamnade mig och lyfte mig till ytan. Jag
hoppades att det var en sjojungfru, men det var det
inte. Det var Bertold ...”

— UNOK BLATA, FISKARGUBBE

Sj6jungfrur kan med ritta beskrivas som havens beskyd-
dare. Bortsett frén nagra fa vilsna sjdlar har jag inte funnit
nagot som tyder pd att de upprors av sjofarare och fiskare
som lever i samklang med haven; det beréttas till och
med om sjojungfrur som har raddat skeppsbrutna fran att
drunkna. A andra sidan har alla som grymt och tanklost
skadar vattnen och dess invanare anledning att frukta
havsfolkets vrede. Sanningshalten dr svarbedomd, men
jag har hort historier om sjojungfrur som jagat livet ur
rovfiskare och valjagare, och dven att de tillsammans med
havsjéttar har anfallit stora krigsskepp for att hindra att
galenskapen pa ytan forstor virlden inunder. Likt alverna
lever sjojungfrur linge, och under dren samlar de mycket
kunskap om havets hemligheter, kunskap som &r hett
eftertraktad av magiker och larda.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna firdas med bét nar de hor rop pa hjélp.
Om de hérsammar den viddjande klagolaten uppticker de
sjojungfrun Coralia som har fastnat i en tjuvfiskares nit.

 Handlingskraft: 1 Storlek: Normal

Forflyttning: 4 Skydd: — KP:I6

Raddare i néden: En sjéjungfru kan med konst-
gjord andning uppvacka en drunknad upp till
en kvart efter dédens intrade.

Vattenlevande: Sjojungfrur ar vattenlevande
och har gélar som later dem andas under
vatten. De kan ocksa vistas en kvart ovanfoér
ytan utan problem, men tar T6 i skada varje
kvart pa land efter det.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Harpunkast! Fran ett koger pa ryggen sliter
sjojungfrun upp en harpun av valben och kastar
den med full kraft mot en fiende inom I0 meter.
Offret tar 2T6 i stickskada.

2 Spjutstot! Sjojungfrun stoter med sin treudd mot
en motstandare. Attacken ger 2T8 i stickskada _
och offret slas omkull. /

3 Fiskelycka! Sjojungfrun sldapper ut ett nat och
simmar med kraftfulla stjartslag runt alla mot-
standare inom 6 meter. Offren maste sla mot
UNDVIKA (ej handling) fér att undkomma néatet.
De som misslyckas blir oférmdgna att forflytta
sig eller utfora handlingar som kraver rorelse. Ett
lyckat slag mot STY med nackdel (handling) kravs
for att komma loss. Andra kan hjalpa till.

4 Drankning! Sjéjungfrun tar tag i ett offer och drar r
ner det under vattenytan. Offret bérjar direkt
drunkna enligt sidan 53 i Regelboken och kan
inte rora sig eller utfora handlingar som kraver
kroppsrorelser utom att forsoka bryta sig loss,
vilket kraver ett slag mot STY med nackdel. Andra
kan hjalpa till.

¥
3

5 Svallvag! Varelsen slar upprepade ganger med
fiskstjarten i vattnet och frammanar en kraftig
svallvag. Alla I6sa féremal och varelser inom en
10 meter lang kon knuffas 2T6 meter bort och tar
lika mycket i krosskada.

6 Virvel! Sj6jungfrun skapar en intensiv virvel av
vatten. Alla l6sa féremal och varelser upp till
manniskostorlek inom 4 meter fran varelsen
slungas 2T4 meter bort och tar lika mycket i
krosskada.




AVENTYRSFRO

Ett skepp har gatt pa grund vid den karga kustens klippor
och rollpersonerna har pa ett eller annat sitt alagts att
radda en viktig kista med dokument som fraktades pa
skeppet. Nar de lokaliserat platsen inser de snart att det dr
sjojungfrur som ligger bakom forlisningen. De végrar lata
rollpersonerna komma néra skeppet och tinker under inga

omstindigheter lata ndgon hamta nagot frdn vraket. Men
om rollpersonerna lyckas vinna deras fortroende beréttar

de att skeppet fraktade harpuner, avsedda att anvindas vid
arets blodiga valjakt. Om rollpersonerna hjilper dem att
bérga lasten fran nedre dick och sinka den i havet, ar de
ocksa véilkomna att hamta kistan fran kaptenens hytt. Tyvarr
visar det sig dock att det finns sjofarare kvar pa baten ...

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN




SVANNIO

“Fragar du mig dr dven svanmdoer resultatet av demo-
niska pakter. Den formdga de har dr uppenbart ona-
turlig, vilket borde ricka som bevis for alla tinkande,
kdnnande personer!”

— GLORIMAR, NATURDYRKARE

Svanmo dr bendmningen pa en kvinnlig alv som har
formaégan att forvandla sig till en statlig vit svan. Bland
alverna betraktas foreteelsen som en gudagava, och mig
veterligen finns det ingen som péstar sig kunna forklara
varfor det sker. Sakert dr dock att dessa fataliga utvalda
atnjuter stor respekt bland alvfolken, ibland grdnsande
till radsla, ibland till avundsjuka. De lever ofta ensamma
i vildmarken, gidrna néra stora vattensamlingar eller
brusande forsar, och jag végar sla fast att det ar kdnslan
av att vara annorlunda som driver dem till att soka
ensamheten — de kdnner sig helt enkelt inte bekvama i
sdllskap med andra. Némnas bor ocksa att det finns sagor
ddr det beskrivs hur manliga alver har givits en liknande
formaga, men av demoniska makter som later dem
forvandla sig till svarta svanar. Enligt legenderna ér de
svarta och vita svanarna bittra fiender, och kanske spelar
dven den fiendskapen in i att svanméer viljer att leva sitt
liv i ensamhet.

 Handlingskraft: |  Storlek: Normal

B Forflyttning: [4 Skydd: — KP:I16

; Hamnskiftare: En svanmé kan nar som helst

K skifta form till en vit svan, och tvartom. For-

y andringen ar en handling. | alvform hanteras

L svanmon som en vanlig SLP. | svanform han-
teras svanmén som ett monster, men behal-
ler férmagan att tala. Klader och utrustning
forandras med svanmdén om de inte vager

PN N N R EPA RGN,

- mer an halften av hennes barférmaga eller ar
t tillverkade i metall.

Vingar: [ svanform bar varelsens vingar den

L’I obehindrat genom luften.

A

SLUMPMOTE

En skadad svan flyger klumpigt dver rollpersonerna,
forfoljd av en liten flock harpyor. Svanen vinder plotsligt
tvart och landar mitt bland rollpersonerna, dér den for-
vandlas till den unga alvkvinnan Laurinde. Sedan anfaller
harpyorna! Laurinde gor allt hon kan for att hjélpa roll-
personerna i striden, och tackar dem 6versvallande om de
lyckas driva bort odjuren.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Vingslag! Svanmon slar med sina vingar och
framkallar en vindpust som drabbar alla inom
4 meter. Alla varelser upp till manniskostorlek
kastas T8 meter bort, tar lika mycket i krosskada
och landar liggande.

2 Nabbhugg! Svanmén hugger upprepade ganger
med sin ndbb mot en motstandare. Attacken ger
2T8 i huggskada och offret maste sla mot PSY fér
att motsta skrack.

3 Svanesang! Svanmén sjunger en vacker klago-
sang for de som fallit i strid. Alla inom I0 meter
drabbas av en djup sorg dver dodens grymhet och
far tillstandet Uppgiven, eller ett annat valfritt
tillstand for den som redan ar Uppgiven.

4 Svanflock! Svanman tillkallar en flock vita svanar
som frenetiskt angriper alla dess fiender. Alla
motstandare inom 10 meter tar 2T4 i huggskada
och maste sla mot PSY for att motsta skrack.

5 Bedjande blick! Svanmon faster sin blick i ett
offer inom I0 meter och ber det att hejda sina
attacker. Offret maste sla mot PSY eller omedel-
bart utfora en férflyttning och en handling (som
inte kraver VP) som svanmon (SL) bestimmer.
Offret forlorar aven sin tur i rundan, om den inte
redan har passerat.

6 Gudarnas gava! Svanman uttalar en férbannelse
over en motstandare inom I0 meter. Offret drabbas
av kaotiska visioner fran den dldsta tiden och maste
sla mot PSY med nackdel fér att motsta skrack.

KAPITEL 2 - SALSYNTA SLAKTEN
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AVENTYRSFRO om att kunna flyga. Det dr pa grund av den drémmen som

Rollpersonerna uppsoks av saindebud frin alverna som hon har fangat flera svanméer och sparrat in dem i toppen

berittar att en trio svanméer har férsvunnit fran deras av sitt torn; dér studerar hon dem och forsoker kopiera

skog. De dr 6vertygade om att ndgon kidnappar dem, och deras magiska krafter. Nar rollpersonerna upptackt var

alverna behover hjalp att identifiera den skyldige — ingen svanmoerna halls fingna maste ndgon befria dem, och

mindre dn magikern Alosie, en manniska som drommer vilka ér battre limpade for det dn dventyrarna sjélva?

KAPITEL 2 — SALLSYNTA SLAKTEN
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URTRAD

kan en varning vara pa sin plats: givet hur de reagerade
pé Brasimors yxa hyser de stor misstro mot alla som bar
sadana verktyg ...

”Nej, jag betvivlar inte att du har sett vandrande trid.
Jag siger bara att det finns lomska vixter i skogarna,
vars hallucinogena sporer kan fa vem som helst att se
vad som helst.”

— MANIKA HOX, KLOK GUMMA

Ett av min resas stoltaste 6gonblick var nir jag och mitt
sallskap lyckades beldgga existensen av en livsform som
annars bara omtalas i halvt bortglomda sagner: urtraden.
Nu kan jag med visshet siga att de finns! Aven om mina
forsok till kommunikation gav klent resultat har jag sett
dem, dven rort vid dem. De vandrar djupt inne i de dldsta
skogarna, under de forsta tradens valdiga kronor, och ar
med sina mossbeklddda, barkskrovliga kroppar svara att
sarskilja fran skogen i 6vrigt. Formodligen har ségnerna
ritt i att de fungerar som skogarnas herdar, att de 4r dldre
an de sjdlva kan minnas och miktiga som drakar och
demoner. Vi sag dem vandra saktmodigt genom skogarna,
talande med trdden och djuren i deras kronor. Slutligen

el Handlingskraft: 2  Storlek: Stor
Forflyttning: 8 Skydd:6 KP: 64

Illusion: Ett urtrad kan nar som helst frammana
en illusion som forklar varelsen till ett helt
vanligt trad. Nasta gang urtradet utfér en
handling bryts illusionen.

Sarbar for eld: Urtraden fruktar eld 6ver allt
annat. De tar dubbel skada av eldattacker
och kommer att gora allt de kan for att
stoppa motstandare som anvander eld.

Resistent: Urtrad tar halv skada av kross- och
stickvapen.

Sjumilakliv: Ett urtrad ar till sin natur en frid-

sam varelse men om den bestammer sig for

att forflytta sig langre strackor kan de for-
flytta sig snabbare, upp till 60 kilometer per
skift. Varelsen blir aldrig trott och vandrar
tills den sjalv valjer att stanna.

SLUMPMOTE

Under en fird genom skogen skymtar rollpersonerna ett
enormt trdd som tronar ensamt pé en kulle. Om de narmar
sig tradet ser de till sin forvaning att det drar upp rétterna
och vandrar bort fran dem. Om de f6ljer efter forsvinner
snart urtradet i skogen, men det lamnar ett budskap till
dventyrarna ... en bruten yxa.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Befallning! Urtradet uttalar befallande kraftord
fran forntiden. Alla inom I0 meter skakas av de
askmullrande orden och maste sld mot PSY fér att
motsta skrack.

2 Daéden fran ovan! En svirm smafaglar sveper in
over alla motstandare inom 10 meter. Alla offer tar
T8 i skada och forlorar sin nasta tur i rundan, om
den inte redan passerat.

3 Spjutstét! Varelsen formar en lang gren till ett
spjut och stoter det mot offret, som tar 2TIO i
stickskada. Attacken kan pareras.

4 Krossande slag! Urtradet samlar all sin kraft och
drammer sin tjockaste gren i huvudet pa offret,
som tar 2TI0 i krosskada och faller till marken.

5 Flygtur! Monstret tar tag i offret och slungar
det 2T8 meter bort. Attacken ger lika mycket i
krosskada och offret landar liggande.

6 Hing dem hégt! Urtradet stracker ut en lang gren
och slar den runt halsen pa en fiende. Attacken ger
2T6 i krosskada och ytterligare 2T6 varje gang det
ar offrets tur. Offret kan inte rora sig eller utféra
handlingar som kraver kroppsrorelser, utom att
forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjalpa.

KAPITEL 2 - SALSYNTA SLAKTEN
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AVENTYRSFRO

Rollpersonerna kommer till en liten by dér

stor fortvivlan rader. Alla arbetsfora personer

har forsvunnit! Det enda byborna vet ér att deras
skogshuggare begav sig in i den djupa skogen for
att finna virke och att de inte har dtervint. Om
rollpersonerna soker upp skogshuggarnas lager
finner de spar efter en strid och inser att ndgon har
fort bort dem mot deras vilja. Det som hint ér att
skogshuggarna forsokt filla trad som &lskas 6ver
allt annat av urtridet Hommbom Herde, som
darfor har spérrat in dem i en ndrbeldgen grotta
och alagt dem att fundera 6ver sina livsval.
Hommbom kan 6vertalas att slappa fangarna
men endast om rollpersonerna kan évertyga
urtridet att de kommer att ldmna hans del av
skogen i fred.

KAPITEL 2 — SALLSYNTA SLAKTEN




ALVA

“Alvornas har och vingar kan kokas till potenta
kdrleksdrycker. Men se till att doda krypen, annars
kommer du och din kdresta att hemsokas av hdmnd-
lystna dlvor livet ut!”

— FASIMO KVAGGER, DROGMANGLARE

Alvor ér ett elandes elinde. Faktiskt funderade jag pé att
helt uteldmna dem ur min katalog, som straff for all bedro-
velse de har orsakat oss under resans gang. En ulv eller ett
orchiskt révarband har atminstone rimliga motiv bakom
sitt agerande, men inte dlvorna - de stéller till med rack-
artyg bara for att roa sig sjélva! Ja, dessa sm4, alvliknande
odjur nojer sig inte med att utsitta passerande séllskap for
oskyldiga spratt; som mest fortjusta blir de om deras offer
far verkliga problem eller skadas. For att ta ett exempel fran
var fird forlorade vi flera dagsransoner mat nér de rackarna
kastade klipulver i rumpan pa Molle, var trogna mulasna -
han fick panik och rinde rakt ut i en fors dar han sparkade

; : 5

- Handlingskraft: 1  Storlek: Liten 4
Forflyttning: 16 Skydd: — KP:6 j
Svarm: Alvor strider tillsammans och vissa ;‘1
monsterattacker utfors av flera alvor i grupp. 1
Sadana attacker forbrukar dnda bara turen J

i rundan for en alva. Sa snart halva svirmen .
tagit skada lamnar &lvorna striden, men ater- 3

kommer troligen senare for att hamnas.

Vingar: Alvorna flyger omkring i erratiska
ménster. De angriper alltid fran luften och
kan enbart angripas med avstandsvapen eller
Langa narstridsvapen.

Osynlighet: En dlva kan som en handling valja
att bli osynlig och det enda som da avsléjar
den ar att dess skugga inte forsvinner. Om
dlvan utfér en handling som paverkar en
annan varelse blir den genast synlig, och kan

inte bli osynlig igen pa en kvart.

av sig packningen som sedan togs av strommen. Du ma tro
att det gapfnittrades fran buskagen runtomkring!

SLUMPMOTE

Rollpersonerna passerar ett omrade dér en grupp alvor
huserar. De utsitter rollpersonerna for ett antal olika spratt
under deras fird genom skogen, och om &dventyrarna tar
allting med gott humér kan dlvorna till och med ge dem
en enkel avskedsgéva nér de vl tréttnar pa leken.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I “Retsticka! Alvorna kastar smadelser och hanfulla
tillmalen dver sina fiender. Alla inom I0 meter
maste sla mot PSY for att inte fa tillstandet Arg.
Den som redan ar Arg maste ta ett annat valfritt
tillstand.

2 Nalstick! Flera dlvor svarmar runt en mot-
standare och sticker med sina nalvassa dolKar.
Offret tar TIO i skada (rustning skyddar inte) och
far tillstandet Omtécknad.

3 Blandverk! En dlva kastar upp en nave glitter i
luften som kan blanda alla inom I0 meter. Den som
misslyckas med ett slag mot UNDVIKA (ej hand-
ling) maste agera som i totalt mérker i T6 rundor
(sid 52 i Regelboken).

4 Sov gott! En dlva smyger upp bakom en mot-
standare och sticker den med en gifttagg fran en
fortrollad ros. Offret drabbas av ett sdvande gift
med giftstyrka [2.

5 Fortrollad slangkyss! En av dlvorna kastar en
fortrollad slangkyss mot offret, som maste sla
mot UNDVIKA (ingen handling) eller fa tillstandet
Uppgiven. Den som redan ar Uppgiven maste ta
ett annat valfritt tillstand.

6 Trollpil! En alva skjuter en fortrollad pil mot en
fiende inom I0 meter. Offret tar TIO i stickskada och
maste sla mot PSY for att motsta skrack.

KAPITEL 2 - SALLSYNTA SLAKTEN
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AVENTYRSFRO

En handelsresande vandrar forvirrad pa vigen framfor
rollpersonerna. Hon vet inte hur hon kommit dit och inte
var hennes hast och vagn med alla varor har férsvunnit,
men mumlar forvirrat om spoken och illvilliga andar.
Aventyrarna kan folja spéren till vagnen som plundrats

pa det mesta av varde. Pa avstand kan de hora sdng och
skratt och det visar sig snart att forovarna ar ett gdng édlvor
som har berikat sig pa handelsresandens bekostnad. Kan
rollpersonerna dterta dlvornas byte?

Sl R {

KAPITEL 2 — SALLSYNTA SLAKTEN
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v alla varelser i var virld dr insektoiderna de mest frim-
Amande. Deras sliktskap med vanliga insekter tjdinar

dem daligt i andras 6gon och de forfoljs regelmdssigt av
oforstaende ytfolk, vilka ser dem som skadedjur att bekdmpa till
varje pris. Detta har forstds format deras samhdillen och deras
syn pad andra varelser, och det finns forhdllandevis lite utbyte
mellan insektoider och mer humanoida slikten..

Efter att ha spenderat relativt lang (eller “oskdligt lang”,
enligt mitt resesdllskap) tid med insektoider av olika slag vet jag
med bestidmdhet att de for linge sedan kom till var virld fran
en annan. Jag har sett bilder de mdlat i djupet av sina forbjudna
grottor - bilder som berdttar om en virld som gir under i hav
av eld, om hur ett fatal lyckades fly genom en magisk portal, och
enligt vilka platsen de flydde till inte kan tolkas som annat in
den virld du ser omkring dig.

Vem som oppnade portalen framgar inte - inte av bilderna
och inte av de legender som ger min tolkning ytterligare stadga.
Nu levande insektoider sdger sig inte veta ndgot om saken, men
jag stitler mig tvivlande till denna pdstidda kunskapslucka.
Kanske ér det som vissa forstdsigpdare hivdar, att insektoi-
derna riddades fran sitt brinnande inferno av demoner, vilka
ledde dem till oss i hopp om att fa tacksamma forkdmpar i sin
batalj mot eldsprutande drakar? Hur det dn dr med den
saken gissar jag bestimt att deras hemviirld foll
offer for konflikten mellan just drakar och demo-
, ner, och i sd fall bor deras ode betraktas som

\- en tydlig varning for oss alla..

KAPITEL;S — INSEKTOIDER




BAGGFOLK

”Demonisk ohyra, det dr vad de dr - loppor frian nin
urtida demonfurstes nackhdr! Mja, baggfolkens
skal torde kunna bli till dugliga skoldar, men i
ovrigt: ohyra!”

— TRAUT TORNMAN, MALMMAGNAT

Den som ger sig ner i underjorden pa jakt efter guld och
andra rikedomar kan ha oturen att hamna i ett bagghal. I
dessa grivda, uthuggna halor lever baggfolket, enigmatiska
varelser som ar stora som ménniskor och bepansrade

som riddare. De lever vanligtvis i sma grupper, runt
dussinet individer samlade kring en auktoritar ledare. Just
gravandet av halor och tunnlar dr frimsta anledningen

till att konflikter uppstar mellan dem och andra gravande
varelser, i synnerhet gruvbrytande dvérgar.

Som krigare 4r baggfolket formidabla motstdndare,
vilket vi fick uppleva nir den grupp vi foljde plotsligt
hackade sig in i en mindre véttegruva. Men savitt jag
kan bedoma undviker de helst att strida; de dr ndstan
alltid i numerért underlage och byter hellre boplats 4n de
utmanar en starkare motstandare. Slutligen bér nimnas
att baggfolks i fataliga fall kan rakas pa ovan jord, da oftast
som legoknektar eller exotiska livvakter vid vilborna adel-
spersoners eller magikers residens.

SLUMPMOTE

Det borjar som en knappt markbar séittning i marken dér
rollpersonerna gar, pd markytan eller i en underjordisk
miljo. Ett lyckat UPPTACKA FARA kriévs for att notera
sattningen i tid for att varna de 6vriga innan marken

ger vika i ett omrade med 10 meter i diameter. Alla

inom omradet maste klara ett UNDVIKA for att komma
undan. De som blir kvar rasar fyra meter ner i en nygravd
dggkammare; bara 6gonblick senare skyndar lika manga
baggfolksvarelser som rollpersonerna till for att skydda sin
familjs framtid.

AVENTYRSFRO

Ett gdng dvargar som driver en gruva behover hjalp. De
har gravt djupt i jakt pa jarn och silver, men nu dr deras
gruva hemsokt. Gruvarbetare har forsvunnit sparlost
djupt nere i gangarna och nu vill de 6verlevande ha hjalp
att fordriva spoket som de ér helt sikra pa ar skyldigt till

forsvinnandena. Det ér forstas inte ett spoke utan en grupp
baggfolk vars hem hotas av dvirgarna. Baggfolket forsoker
eliminera hotet genom att plocka gruvarbetarna en efter en,
men kan 6vertygas om att limna dem ifred, sa linge som
dvérgarna lovar att inte inkréikta pa baggfolkets doméner.

- Handlingskraft: | Storlek: Normal
Forflyttning: 12 Skydd:6 KP:I8

Gravare: Baggfolkens formaga att grava innebéar
att de alltid raknas som utrustade med en
spade, vilket halverar tiden for gravarbeten.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Slaggaihuvudet! Baggvarelsen drammer till en
motstidndare med en stenhéard klo. Offret tar TIO i
krosskada.

2 Dubbelhugg! Varelsen gér ett utfall med bada
sina klor. Offret traffas av tva attacker som var
och en ger T8 i huggskada.

3 Bett! Baggvarelsen biter en motstandare med
sina starka mandibler. Bettet ger 2T6 i skada
och offret utsatts for ett forlamande gift med
giftstyrka 9.

4 Overraskande spark! Plotsligt utdelar varelsen
en hard spark mot en motstandare som knuffas
T6 meter bort och tar lika mycket i krosskada.
Offret faller ocksa till marken.

5 Fratande spottloska! Baggvarelsen spottar
en loska med fratande gift pa en motstandare
inom I0 meter. Loskan ger T8 i skada (rustning
skyddar ej).

6 Krossande skrik! Varelsen utstdter ett skrik i ett
tonldage som overskrider det horbara. Alla offer
inom I0 meter blir Omtdcknade och de maste sla
mot PSY for att motsta skrack.

KARITEL 3.~ NSEKTUIDER
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”Om du vill bli av med ett myrfolkssamhidille, satsa
allt pa att komma dat Drottningen. Slds regenten ut
sprids resten av myrkrypen for vinden, vilsna och
viljelosa.”

- EGGMUND HJALTE, MILITARSTRATEG

Jag och mina kollegor bjods in att gésta Drottning Fzzwzz
ww Ozzbazz under ett dussin hektiska dagar. Att doma
av det vi sag och horde lever myrfolket i familjer om ett
par hundra individer, underkastade en drottnings vilja
och diktat. Just drottningen 4r oerhort betydelsefull och
darmed alltid strdngt bevakad — genom henne ér alla
individer ssmmanlankade; sa linge de befinner sig inom
ett tiotal kilometer frdn regenten delar de varandras
sinnesintryck.

Inom familjen kommunicerar de med andra ord tele-
patiskt, medan teckensprék far duga i kommunikationen
med utbélingar och myrfolk frén andra familjer. Formod-
ligen kan detta forklara varfor en sa séllan stoter pa myr-
folksvarelser annat én i anslutning till deras hem. Grupper
av krigare kan ibland skickas i vdg pa spaningsuppdrag
eller for att sla till mot potentiella hot, och det hdnder dven
att arbetare f6ljer med i patrullerna, dlagda uppgifter som
syftar till att forsvara for fiender - till exempel gillra fillor
eller rasera grottgangar.

SLUMPMOTE

Mpyrtelningen Xipst har i vredesmod rymt fran sin familj
efter att for tolfte gdngen ha forvigrats en andra portion
honungslarver. En grupp myrvarelser tar sig upp pa mark-
ytan for att hitta rymlingen, och kommer ifatt just som
den alltid hungriga Xipst gor sig kand for rollpersonerna
(pé vandring eller i deras lager) — de drar slutsatsen att
Xipst har tagits till finga eller ar under attack. Muntlig
kommunikation dr omajlig; for att undvika strid méste
rollpersonerna antingen slappa vapnen och stricka
armarna i vadret eller n6ja sig med att gestikulera, vilket
ger en nackdel pa OVERTALA.

' Handlingskraft:|  Storlek: Liten

Forflyttning: 14 Skydd:2 KP:8

Samspelta: Myrfolk lever tatt tillsammans och
utvecklar en ndstan 6vernaturlig férmaga att
koordinera sina handlingar. Pa grund av detta
far myrfolk vélja sina initiativkort fritt (innan
nagra kort dras) i stéllet fér att dra slump-
massigt, sa lange de inte slass ensamma.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

|

Smartsamt bett! Myrvarelsen biter hart och ger
T8 i huggskada samt utsatter offret for en forla-
mande giftattack med giftstyrka 9.

Svard av brons! Varelsen svingar sitt bronssvard
och delar ut TIO i huggskada.

Brottartag! Varelsen kastar sig 6ver en fiende, slar
sina armar och ben omkring offret och drar omkull
det. Attacken ger T8 i krosskada och ytterligare T8
varje gang det ar offrets tur. Offret kan inte réra sig
eller utfora handlingar som kraver kroppsrorelser,
utom att forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett
slag mot STY. Andra kan hjélpa till.

Elchock! Myrvarelsen gnider snabbt sina kan-
selsprot mot varandra och skapar en elektrisk
laddning. Sedan chockar varelsen en mot-
standare som tar T8 i skada (rustning skyddar
inte) och tappar allt den haller i handerna.

Forvirrande dans! Myrvarelsen trippar runt pa
sina fyra ben i cirklar kring en motstandare. Varv
pa varv dansar myrvarelsen och offret maste sla
mot PSY med nackdel (ej handling) fér att inte bli
Omtdcknat.

Helande kyss! Med sina kakar tvattar och
plockar myrvarelsen saren pa en av sina familje-
medlemmar som deltar i striden. Den skadade
myrvarelsen aterfar upp till T8 forlorade KP.

KAPITEL 3 — INSEKTOIDER
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AVENTYRSFRO

Rollpersonerna tréffar Sxzzt, en ensam arbetare fran
myrfolket som vandrar forvirrad och modstulen i skogen.
Om de gor sig modan att kommunicera med arbetaren kan
de efter madnga om och men fé reda pé att han ar den sista
av sin familj - ett monster forédde deras hem och drépte
drottningen, varfor Sxzzt nu letar efter en ny familj, ett nytt

liv. Om rollpersonerna &r villiga att ta honom under sina
vingar lovar han att forst leda dem tillbaka till det 6vergivna
hemmet och till den “skattkammare” dér familjen forvarade
féremal, penningar och annat som de kommit 6ver genom
dren. Ar monstret kvar? Om ja, vilken form av odjur rér
det sig om? Och hur kommer omvérlden att reagera nar
rollpersonerna reser omkring med en myrvarelse i slaptag?

KAPITEL 3 - INSEKTOIDER
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SPINDELFOLK

synnerligen begévat nér det géller magisk skolning. Nagra
taktiska bevis kunde vi inte uppbada, men mycket tyder
pa att vdra aningar stimmer. De nyttjar skriftsprak och
ager dven verk forfattade av alver och ménniskor; de vaver
gnistrande nit som tycks finga magiska energier snarare
an kryp, och en hel del av det vi upplevde dér i skogen

"De dr egentligen forkliddda demonfurstar, spindelfol-
ket — alla insektoiders hdrskare som ruvar pa en plan
for att erovra hela virlden. Snart dr det dags ...”

— ELFEA PETRELLA AV MUNTERWALD, DRAKRIDDARE

Spindelfolket tycks vara den till antal minsta grenen av
insektoidernas sldkte, och dr definitivt det mest mystifika.
Besoket i deras morka, spindelvavsklddda del av skogen
kandes ndstan som en dréom. Brasimor eller Kvalka vag-
rade att folja med, varfor jag sokte upp dem med endast
Virdal i slaptag. Det dussin spindelfolksvarelser vi sag
svarade inte pa tilltal och verkade knappt ta notis om vér
nérvaro; detsamma géllde deras vdnner och grannar, allt
frén monstruosa jattespindlar till kolonier av tiotals olika
smaspindelarter.

Virdal var precis lika ivrig som jag att soka bekriftelse
pa att vért vardfolk inte bara dr hyperintelligent utan ocksa

kan ndppeligen forklaras pa naturlig vig. Kénslan sager att
den som gor dessa vidunderligt maktiga varelser till sina
fiender snart har satt sin sista potit.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Giftigt bett! Spindelvarelsen biter en mot-
standare med sina kraftiga kakar. Attacken ger
TIO i skada och utsatter offret for en forlamande
giftattack med giftstyrka I2.

2 For manga ogon! Spindelvarelsen stirrar pa
e S St sy 2] TEAN] rollpersonerna med sina fruktansvart manga
' ;. 6gon. Alla inom 10 meter maste sla mot PSY for
. Handlingskraft: 2  Storlek: Normal g att motsta skrack.
Forflyttning: 16 ~ Skydd: — KP: 28 ;4 3 Odestyngd vision! Varelsens manga 6gon glitt-
J 4 X i? 1 rar till och fylls med kaotiska visioner av offrets
Mar:ga GO stc}EIfOlk ser varlden genom A tdestyngda framtid. En rollperson inom I0 meter
S sumlater dem se allSsontusiE 3 maste sla mot PSY med nackdel for att motsta
omkring dem. De kan aldrig 6verraskas och 2 Sl
alla slag for att SMYGA kring spindelfolk goérs ¢ ),
med nackdel pa slaget. 3 4 Gifttagg! Varelsen sveper runt med sin kropp pa
Klattra: Spindelfolk kan klattra pa alla ytor lika 1 blixtsnabba ben och attackerar med bakkroppens :
snabbt som de rér sig p& marken. _ giftgadd. Attacken gor T8 i stickskada, och ett §
Odesvavare: Spindelfolk kan spinna magiska B offer som tar | poang skada eller mer drabbas
vavar i vilka de samlar drémmar och profetior aven av ett forlamande gift med giftstyrka I2.
som fastnar likt flugor i vanliga nat. Dessa Attacken gar att parera.
fragment av information tolkar spindelfolket 5 Klibbigt nit! Spindelvarelsen skjuter ett klibbigt
for att forsoka forutséga och styra framtiden nit mot en motstandare. Offret blir oférmdget att
till sin egen fordel. Detta innebar att spindel- forflytta sig eller utféra handlingar som kraver
folk ar véldigt eftersokta for den som letar ' rorelse. Ett lyckat slag mot STY (rdknas som en
det som dr fordolt. Spelledaren bestammer { handling) kravs fér att komma loss. Andra kan
hur mycket information 6desvaven kan ge l hjalpa till. .
till en spindelvarelse, men om nagon tar del
av den bér den vara vag och tvetydig, men 4 6 Hypnotiserande égon! Offret maste klara ett
indock innehalla information som hjalper 3] slag mot PSY (ej handling) eller omedelbart utféra
rollpersonen vidare p& sina dventyr. Ofta vill ./ en férflyttning och en handling (far inte kréva
spindelvarelsen fa magiska foremal i utbyte VP) som spindelvarelsen (SL) bestammer. Offret
for sin kunskap om framtiden. \ forlorar aven sin tur i rundan, om den inte redan e

KARITEL 3.~ NSEKTUIDER
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har passerat.




SLUMPMOTE

En av rollpersonerna ser plétsligt en storvuxen spindel-
varelse inte mer &n tiotalet meter bort, inne bland triden
eller delvis gomd bakom ett klippblock. Den verkar inte
hotfull utan vinkar vilkomnande, men eftersom den

ar dold av en magisk sloja kan ingen annan se den. Om
spindeln tar skada blir den synlig for alla och kan bekam-
pas, men om den inbjudne i stillet narmar sig fredligt
overldmnar varelsen ett stycke bark ristat med bokstéver
pa manniskospraket: "Du dr utvald av ddesviven. Se upp
for morkret. Dréip Ulugum Forgoraren.” SL bestimmer om
forutsdgelsen stimmer och vad den i sa fall betyder.

\i

KAPITEL 3 - INSEKTOIDER

AVENTYRSFRO

En forbannelse har kastats 6ver regentens forstfodda, som
ska fortvina och do innan sin forsta fodelsedag. De for-
tvivlade fordldrarna soker efter nagon som kan hjélpa dem
att bryta forbannelsen, och de sénder rollpersonerna att
hitta spindelkonan Sharlot, som sdgs kunna férutse och till
och med foréndra framtiden. Med sig har rollpersonerna
rikligt med gavor till 6desvévaren, gavor som regentens
fiender girna lagger hianderna pé. Nér dventyrarna finner
Sharlot maste de 6vertyga henne om att hjdlpa dem att
bryta forbannelsen med en kombination av vackert tal och
magiska gévor.







rande varelser som klampar runt under himlen. A ena
sidan finns det knappast en enda unge som inte har hotats
med att bli trolltagen, efter ndgot busstreck eller ndagon olydnad.
Enligt dessa hotelser smyger slemma odjur i buskarna kring vara
gardar, hungrigt spejande efter fir och getter eller ndgon liten
herde att smaska pa. Min vin Virdal erkinde sjilv, efter en natts
ormande och genomsvettig somn, att han dnnu i vuxen dlder
sover oroligt av rddsla for att trollen ska komma och ta honom.
A andra sidan kan jag sjdlv ga i god for att bergatrollen ir
oerhort majestditiska och uppenbart ointresserade av att smaska
pa fredliga sjilar, atminstone sadana av halvlingsstorlek. Ett
enda sadant mote kan fa vem som helst att undra om inte min
hanade kunskaparkollega Wulfert av Krookom (eller “av Kork-
dum”, enligt belackarna) var nagot pa sparen nir han pdstod att
manga av virldens dldre konstforemdl faktiskt skapades av troll
- snarare dn av alver, dvirgar och mdnskliga mdstersmeder-.
Hur det dn dr tycks den horribla, stinkande och i mdnga
avseenden skrickinjagande trollskepnaden ruva pa manga mys-
terier. De bergatroll jag sjilv har triffat och bytt sagor och signer
med har nogsamt undvikit allt som handlar om det egna sliktet
och dess historia. Men minns mina ord nésta gang du kommer
till ett vadstille dir ett troll kriver vintunnor eller penningar for
att tillata passage - om det dr klokt eller daraktigt vagar jag inte
ta gift pa, men du skulle kunna forsoka med forhandling innan
du tar till vapen. ...

J a, jag sdger det utan tvekan: trollen dr de mest fascine-

'KAPITEL 4 - TROLL




BERGATROLL

“Fredliga? Pyttsan! Vanligtvis stdmmer det, men for
vissa sldr det slint i skallen, av hog dlder, svultenhet
eller svarartad virk. Da gar ingen siker, da visas
ingen nad.”

- EGOR VISE, TROLLKANNARE

Bergatrollen tycks trivas som bdst i karga bergstrakter

och pa 6dsliga tundror. Det ér dit de dtervander efter
vandringarna som tar dem vida omkring, pa jakt efter
platser dar betydelsefulla, ofta virldsomvilvande skeenden
har utspelat sig. Vil tillbaka i den kalla norden ristar de

in sina iakttagelser och lirdomar direkt i plana bergssidor
eller i klippblock som de efterlimnar pa bergstoppar eller
tundrornas slatter.

Bergatrollen lever i ensamhet och ér i grund och botten
fredliga. Den som vredgar dem, exempelvis genom att
skanda historiska platser, drabbas forvisso av ett skoningslost
raseri, men jag ar ett levande exempel pd att de vordnads-
varda giganterna ar 6ppna for saval samtal som vianskap med

molntacke eller en heltackande kladedrakt
for att undvika effekten.
Likande blod: Bergtrollens blod ar en sot

\ y /
' Handlingskraft:| Storlek: Stor 5
Forflyttning: [0 Skydd: — KP: 42 ;4
Kanslig for solljus: | direkt solljus tar ett berga- ;
troll Té6 i skada per runda och kan inte laka 3
skador. Om trollet nar noll KP av denna skada _‘

blir det forstenat. Det racker med ett tjockt .

och tjock sav som har ldkande egenskaper. ‘
Bergatrollet laker T8 KP varje egen tur i en
strid, sa lange det inte natt noll KP.

Minnen fran svunna tider: Bergatroll har FV I8
i fardigheterna FRAMMANDE SPRAK och )
MYTER & LEGENDER. 4

Trollstav: Bergatrollets stav later trollet utfora
samtliga trolleritrick under allman magi
(sid 611 Regelboken) samt FJARRSYN, FORN- |
SYN, LANGSTIGE och VARSEBLIVNING. Alla \
besvarjelserna kan laggas med effektgrad 3. 4
Staven har I2 VP som aterstalls varje gryning. ]
Staven ar knuten till bergatrollets sjal och
forlorar férmagan att aterfa VP om den tas

andra sldkten. Historiska anekdoter, en tunna piptobak och
talmodigt lyssnande dr vdgen till bergatrollets hjérta.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna moéter bergatrollet Jorma dér hon har
tagit en paus pa vandringen mot det slagfilt dar urdraken
Hrimbhir ska ha féllts av en demonarmé. Hon sitter och
roker och vill gérna att rollpersonerna berdttar om sina
aventyr sa att hon kan ldra sig mer om vad som hént i
omradet. Trollet lovar dem en berittelse i utbyte, en saga
som leder dem till en gomd skatt i ndrheten.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Hundra ar av ensamhet! Trollet faster sin blick
i en motstandare inom I0 meter som genast
overvaldigas av ensamhet och sorg. Offret blir
Uppgivet (den som redan &r uppgiven maste vélja
ett annat tillstdnd) och maste klara ett slag mot
PSY eller forlora sin tur i rundan (om den inte
redan passerat).

2 Hornstot! Bergatrollet stoter med sina horn mot
en fiende. Offret tar 2TIO i krosskada och slas
omkull.

3 Snarjande rotter! Med en gest driver trollet upp
rotter ur marken som sndrjer sig kring en rollperson
inom 10 meter. Offret blir oférmdget att forflytta
sig eller utfora handlingar som kraver rorelse. Ett
lyckat slag mot STY (rdknas som en handling) kravs
for att komma loss. Andra kan hjalpa till.

4 Glomt ar glomt! Bergatrollet ritar en mystisk
runa i luften. Alla fiender inom 20 meter och syn-
hall maste klara ett slag mot PSY for att undvika
att se pa runan — misslyckande innebar att de
glommer bort vad de skulle géra och férlorar sin
tur i rundan (om den inte redan passerat).

5 Skrammande visioner! Trollet graver i sin ficka
och tar upp en nave pulvriserad flugsvamp. Med
en kraftig utandning blaser varelsen pulvret mot
en rollperson, som maste sla mot PSY med nack-
del for att motsta skrack.

fran trollet. \

6 Svepande slag! Bergatrollet sveper omkring sig
med sin trollstav. Alla fiender inom 2 meter tar
2T6 i krosskada och slas omkull.

KAPITEL 4 - TROLL
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AVENTYRSFRO

En nybyggartrakt hérjas av ett ursinnigt bergatroll — det har
slagit till mot en handfull byggnader och raserat dem till grus,
utan minsta hansyn till manniskorna som, mer eller mindre
sjalvmant, har kommit i dess vég. Efter att ha undersokt
platserna kan rollpersonerna inse att alla forstorda byggnader

‘KAPITEL 4 - TROLL

har ett gemensamt: deras grund dr konstruerad av klippblock
hamtade frén en nérbeldgen, forntida borgruin. Ett sétt att fa
slut pé anfallen ér att aterstélla ruinen till det skick den var i
innan nybyggarna kom till platsen. Men risken ér forstés stor
att trollet misstar restaureringsforsoket som ytterligare en
krankning av den historiskt viktiga ruinen ... '
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GROTTROLL

“Grottroll dlskar guld. Som kdk alltsa! Vill du snabbt
bli formaogen, sok upp och doda en trollusling sa kan
du skorda en formogenhet direkt ur odjurets kriva!”

- EULOLA AFTONBLOSS, LYCKSOKARE

Varken jag eller andra uppticktsresande kan pasta sig veta
sarskilt mycket om grottrollen. Att férsoka samtala med
dem dr namligen dodfott (bokstavligen!), varfor allt vi

har att ga efter ar observationer. Mycket tyder pa att de

ar dnnu mer overkédnsliga mot solljus &n nattfolken - de
lever i grottor som de aldrig lamnar annat én om natten
eller ndr dimman ligger tét i bergens dalgangar. De tycks
se allt och alla som potentiell féda och deras hunger verkar
vara omattlig, &tminstone enligt alla historier som berattar
om enskilda troll som glufsat i sig hela reseséllskap med
dragdjur och allt. Visst har en och annan orchhovding och
manniskohérskare lyckats tygla grottroll och dra nytta av
dem som krigare, kanske just genom att forse dem med
ett konstant flode av stora mangder mat. Men jag skulle
inte vaga forsoka, och jag skulle inte vilja ingd i samma
stridsenhet som en sa glupsk och oberédknelig knekt ...

e

j
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Storlek: Stor
Skydd: 2

. Handlingskraft: 2

Forflyttning: 12 KP: 42

Envis: Grottroll ar valdigt envisa och ger aldrig
upp en uppgift de en gang atagit sig.
Kanslig for solljus: I direkt solljus tar ett
grottroll T6 i skada per runda och kan inte
laka skador. Om trollet nar noll KP av denna
skada blir det forstenat. Det racker med ett
tjockt molntacke eller en heltackande klade-
drakt for att undvika effekten. ‘
Regenerering: Ett grottroll [aker automatiskt '
T6 KP pa varje tur i strid, férutom om trollet
natt noll KP.
Skattéatare: Inget ar sa gott som guld! Grottrol- )
len har en fabless for att sluka guldmynt och
mindre guldféremal. | magen pa ett grottroll
hittar man vanligtvis TI2 guldmynt.

KAPITEL 4 - TROLL
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SLUMPMOTE

Grottrollet Togulg har lyckats fly efter ett halvt liv som slav
at en svartalfsstam i bergen. Trots att saren efter piskrap-
pen har forvandlats till ett heltickande ndt av drrvavnad
ser han fortfarande rott sa snart en svartalf forpestar hans
synfilt, och sorgligt nog 4r han numera sa skumdogd att alla
han mater liknar svartalfer. Stoter han pa rollpersonerna
gér han till barsarkarrusig attack, vralande pa trolltunga:
”Dad dt alla svartalfsdickel!” Ett lyckat OVERTALA kravs
for att 6vertyga honom om att de inte &r svartalfer, men
om nagon ar det krivs dessutom att den som talar lyckas
med BLUFFA. Jogulg kan ocksa lugnas om han erbjuds en
rejal maltid.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Tackling! Grottrollet rullar ihop sin stora kropps-
hydda som en stenbumling och rénner éver en
fiende. Attacken ger 2T8 i krosskada och offret
faller till marken.

2 Fladdermadss! Trollet retar upp en flock fladder-
madss i grottan som genast angriper dess fiender.
For speldata, se sidan 99 i Regelboken. Fladder-
mossen fortsatter angripa fienden i T3 rundor.

3 Huvud mot huvud! Trollet skallar en fiende. P
Offret blir Omtocknat och tar 2T6 i krosskada. i
Bara hjalm skyddar mot skadan.

4 Glufs! Grottrollet oppnar sitt gap och biter en
fiende. Attacken ger 2T8 i stickskada. Offret
sitter sedan fast i trollets kaft och maste sla ett
slag mot STY (en handling) varje runda fér att
komma loss. Vid misslyckande tar offret ytterli-
gare 2T8 i skada.

> AR

5 Gyllene spottloska! Grottrollet harklar sig och
spottar ett guldmynt hart pa en motstandare
inom 6 meter. Attacken ger TIO i krosskada och
offret far ett valfritt tillstand samt blir ett guld-
mynt rikare.

6 Trollkast! Med sina labbar lyfter grottrollet en
fiende hogt 6ver huvudet och kastar ivag offret
som en trasdocka 2T8 meter i slumpmassig rikt-
ning. Attacken gor lika mycket i krosskada och &
offret landar liggande. ':




AVENTYRSFRO

utgang ett tiotal meter frdn diar Ymor star pa vakt. Men

Rollpersonerna passerar genom en ravin med manga rollpersonerna kan ocksa soka sig langre in i berget, dér de
storre och mindre sprickor i sidorna; en av dem lidgger kan hitta resterna av en hjéltes grav ... vaktad av en heder-
marke till nagot som glimmar i en grotta som Gppnar sig svakt bestdende av skelettkrigare.

innanfor en av sprickorna (putsad tennskal, véird 1 guld).
Om de gar in slar grottrollet Ymors filla igen, genom att
han vilter ett klippblock 6ver ravinens kron som rasar

ner och ticker 6ppningen, varefter han stiller sig pa vakt /
och véntar pa att rollpersonerna ska bli svaga av svilt. En

vdg ut dr att lura Ymor pa nagot lampligt vis (BLUFFA).
Annars kan ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING
avsloja en plats ddr bergets sprickor kan vidgas mot en

‘KAPITEL 4 - TROLL
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SKOGSTROLL

”Tank dig att du ror ihop fiskrens med smor, magsyra,
barr och diverse skogsorter. Sedan later du anridtt-
ningen std framme i hogsommarsolen en vecka. Dir
har du det, trollukt!”

— ELORI HEIA, EXPERIMENTELL ALKEMIST

Storlek: Stor
Skydd: —

~ Handlingskraft: 2

Forflyttning: 12 KP: 44

; Daligt talamod: Skogstroll har daligt talamod

< och tanker séllan efter innan de agerar. De

1 drar ett extra initiativkort i borjan av varje

L runda i strid och véljer de tva lagsta. De
avvaktar eller duckar aldrig.

Girig: Skogstroll dlskar att samla pa allt som glim-
mar. Guld, silver, koppar, barnsten, ddelstenar

_ av alla slag fyller deras bon. Ju mer skatter

L_ det ager, desto storre status har ett skogstroll
bland sina frander. Det betyder ocksa att ett
skogstroll kan falla offer for sin egen girighet
och medelst KOPSLA férmas att skona en )
motstandare om guld erbjuds i utbyte. P

Kanslig for solljus: | direkt solljus tar skogstroll
T6 i skada per runda och kan inte regenerera.

L. Om trollet gar ner pa noll KP av denna skada |
blir det forstenat. Det racker med att de )
ror sig under tata tradkronor eller under en wJ
molntdckt himmel for att undvika effekten.

Regenerering: Ett skogstroll laker automatiskt

L T6 KP pa varje tur i strid, utom om det natt
noll KP. \

Synvilla: | en skog kan ett skogstroll nar som N
helst smaélta in i omgivningen sa att det blir g

£ Tt U, 8 T R e
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osynligt sa lange det star still. Fér ndgon

som tittar pa det gémda trollet ter det sig

{ som en stor, mossbekladd sten eller en fallen
tradstam.

Overvildigande stank: Skogstroll stinker
mustig gammal skog och fuktigt, murket tra.
Detta 4r ett av de basta satten att upptacka
trollen, men innebar ocksa att alla som
kommer inom I0 meter fran ett skogstroll
maste sla mot FYS (ej handling) fér att inte
bli Omtécknade.

LT Lt
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Skogstrollen ér verkligen otroligt korkade. Inte som djur
eller som sina hungerstyrda kusiner grottrollen; efter flera
forsok att samtala med dem skulle jag snarare beskriva
dem som barn i trotsaldern — de tror att de ér klipska och
allvetande, och blir oerhort forargade om samtalet avslojar
att de i sjalva verket har den intellektuella spansten hos

en dyngbagge. Skillnaden dr att trotsiga barn, dven om de
skulle vilja, séllan har styrka nog att slita huvudet av dig.
Vanligtvis nojer sig skogstroll med att jaga sma och storre
bytesdjur i sina skogar, men om utkomsten ar skral tvekar
de inte att ge sig in i boskapshagar och fébodar. Trots

detta har jag stott pa flera fall dir byar lyckas leva i en
bracklig fred med skogstroll i sin nirhet — detta genom att
erbjuda dem regelbundna gavor i form av 61, bytesdjur och
tamboskap.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Rotvalta! Skogstrollet tar tag i ett trad, skakar
loss dess rotter och valter det 6ver sina mot-
standare. Tva offer inom 2 meter fran varandra
tar 3T6 i krosskada var och slas till marken.

2 Trollhugg! Monstret sliter upp en vass stenkniv
som hanger vid béltet och utdelar ett tjuvhugg
mot en fiende. Kniven ger 2T8 i huggskada och
traffar automatiskt en glipa — rustning ger inget
skydd. e

3 Rutten andedrakt! Skogstrollet andas ett ruttet
andetag mot en motstandare inom 4 meter.
Offret blir Krassligt och maste klara ett slag mot
FYS (nu med nackdel) for att inte forlora sin tur i
rundan (om den inte redan passerat).

¥
3

4 Slukhal! Trollet lurar ett offer inom I0 meter ner i
ett slukhal som plétsligt 6ppnar sig. Offret maste
klara ett slag mot HOPPA & KLATTRA (en hand-
ling) for att klattra upp igen.

5 Stampattack! Trollet stampar vilt pa alla
motstandare inom 2 meter. Attacken ger 2T6 i
krosskada och faller offren till marken.

6 Knolpak! Skogstrollet mattar sitt mest kraftfulla
klubbslag mot en motstandare. Offret tar 4T6 i
krosskada och blir Omtdcknat.




¥ SLUMPMOTE AVENTYRSFRO

. En flock getter rusar i panik forbi rollpersonerna. Strax Ett géng skogstroll har 6verfallit en trupp soldater med

| efter kommer tvé skogstroll stolpande, uppenbarligen uppgift att frakta en ovérderlig krona till en adelsfamiljs
instéllda pa ett rejalt skrovmal. Om rollpersonerna later sommarresidens. Nu dr kronan och ett antal andra guld-
trollen passera fortsitter de sin jakt, men om de hindras foremal i trollens dgo och rollpersonerna anlitas for att
blir de rasande; de skriker och gormar pa rollpersonerna aterfinna dem. Men nér de hittar trollen visar det sig att
att de ska limna dem ifred. Om inte skogstrollen kronan har skénkts till Hackla, traktens trollsha-
blidkas med mat eller guld ilsknar de snart man, som stolt bar den mellan hornen. For att
till ordentligt och bestimmer sig for att ytterligare komplicera saken har shamanen

rollpersonerna far duga som kvéllsmat. bestdmt sig for att monstra en grupp
skogstroll med malet att plundra
adelsfamiljens sommarborg. Ska
rollpersonerna lyckas stjéla till-
baka kronan och/eller avskracka

Hackla fran hennes planer?

=
o
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JATTAR

dttarnas sldikte dr en spillra av vad det en ging var. Att de
. spelade en viktig roll under den dldsta tiden dr belagt

' bortom allt tvivel, som en slags balanserande kraft
mellan drakarna och demonerna, eller kanske snarare som en
tunga pa vagen. Ja, striderna mellan drakar och demoner gick
alltid ut over alla andra slikten, och genom att lisa mellan
legendernas rader tycks det klart att jittarna ofta klev in pa den
starkastes sida - inte for att de var fega uslingar (vilket vissa av
mina kollegor vill hdvda), utan for att bringa striden till ett
avgorande och dirmed fa ett slut pa, eller dtminstone mildra,
smadfolkens lidande-.

‘Dagens jittar strovar omkring i var virld med kliv lika
tunga som deras sinnen. De lever oftast som ensamma vandrare
eller i sma familjer bosatta i otillgingliga vildmarksomraden.
De virdar 6mt sagorna som berdttar om hur de levde i stora
samhiillen under den dldsta tiden, och manga av dem nir en
melankolisk lidngtan efter att dterigen samlas pad det sittet, for
att dterta rollen som ett samhillsbyggande slikte i likhet med
alver, mdnniskor, dvirgar och andra. Och det dr nog ndagot som
vi alla borde efterlingta.

Ja, dven om kampen mellan drakar och demoner i var virld
just nu tycks ga pa sparldga, sd dr den langt ifran over - den
fortgar hela tiden, mer eller mindre Gppet, mer eller mindre
uttalat. Och om stridigheterna borjar eskalera, da behover vi
jéttarna, for deras kunskaper som urmakternas styrkor och
svagheter, och for att skydda sa manga som mdjligt av de som
inte kan freda sig sjilva.

KAPITEL 5 - JATTAR




BERGSJATTE

”Jo, jitten vi kallade Grafjill var som byns skyddshel-
gon i over hundra dr. Men sa blev han tvirt skumogd
och slo i tanken. Det gick inte att vara kvar; byn
overgavs och finns inte mer.”

— ENID SAKARE, VAVERSKA

Bland de olika jattefolken dr bergsjattarna de som vanligt
folk oftast har oturen att st6ta pa. De ér forvisso i allmédnhet

saktmodiga och fridfulla, men de tycks betrakta alla sméfolk

pa samma sétt som drakar och demonfurstar plagar gora
— som vilka djur som helst, eller till och med som boskap.
Aven om det ska mycket till for att reta upp en bergsjitte
exploderar den i hamningslds aggressivitet nar talamodet
till slut tryter. Dessutom gér deras storlek, klumpighet och
nérsynthet att alla som kommer ndra riskerar att krossas av
misstag — av ett felsteg eller en tappad pinal. Bergsjittarna
lever ofta ensamma uppe i bergen, dér de foder upp getter
och far. Sinnelaget kan variera betankligt: vissa ér tillmo-
tesgaende och mojliga att kommunicera med, men jag har
ocksa hort manga historier om smafolk som rakat illa ut -
vars fabodar har blivit ldnsade och vars ungdomar har blivit
bortrévade och satts att ta hand om jéttens boskap.

SLUMPMOTE

De rollpersoner som klarar med ett slag for UPPTACKA
FARA anar skuggan fran det gigantiska stenblock som
kommer flygande i tid for att varna sina vinner. Om ingen
upptacker faran utsitts en slumpvis vald rollperson for
monsterattack #6. Offret fir sla mot UNDVIKA. Sten-
blocket dr kastat av jatten Lill-Trule som forsoker skramma
bort inkraktarna fran hans domén. Om rollpersonerna

- Handlingskraft: |  Storlek: Enorm

Forflyttning: 16 Skydd: — KP:78

Narsynt: Bergsjattar ar narsynta och alla slag
for att SMYGA forbi dem eller ggmma sig for
dem sker med fordel.

inte flyr sin kos kommer han rusande med vevande armar,
vralande sa att saliven sprutar. Men slass gor han bara om
han sjdlv blir angripen, s givet att rollpersonerna inte tar
till vapen kan métet utmynna i ett samtal, och méjligen i
en 6verenskommelse om fri lejd.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Krossande slag! Bergsjatten svingar sin nave
eller klubba och drammer med full kraft till
en stackars rollperson. Attacken ger 4TIO i
krosskada och offret slas till marken.

2 Vart tog ni vagen? Jattens narsynthet spelar
den ett spratt och den tappar for ett 6gonblick
bort rollpersonerna. Den kliver omkring och ropar
pa dem att komma fram. Alla rollpersoner maste
sla mot SMYGA. Om alla lyckas kan de avbryta
striden, eller utfora nasta anfall som en smyg-
attack. Den forsta som misslyckas blir jattens
nasta maltavla.

3 Stampattack! Bergsjatten stampar med sina
fotter och forsoker krossa alla motstandare inom
2 meter. Attacken ger 3T6 i krosskada och alla
som traffas kastas till marken.

4 Svepande slag! Jatten sveper med sitt tillhygge
och genomfor en attack mot alla fiender inom
6 meter. Attacken ger 2TI0 i krosskada och alla
som traffas slas omkull.

5 Nu ar det nog! Jatten far nog av en fiende,
griper tag i offret och stoppar ner den i sin sack.
Offret tar 2T6 i krosskada och blir oférmdget att
forflytta sig eller utféra handlingar som kraver
rorelse. For att befria faingen maste offret sjalv
eller ndgon annan ha ett huggande vapen och
klara ett slag for vapenfardigheten med nackdel
(en handling).

6 Stenkast! Bergsjatten greppar en stor sten och
slungar den mot en fiende inom 10 meter. Offret
tar 3TIO i krosskada och slas till marken.

KAPITEL 5 - JATTAR
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AVENTYRSFRO

Fiender hotar slottet Brand, men det finns
hopp! Uppe i de norra bergen lever ett par
jattar, gamla véanner till slottsherren, som
tidigare hjalpt till att forsvara slottet nir
det varit under attack. Rollpersonerna
sdnds upp i bergen av den dldrande
Riddar Brand for att hitta jattarna
och overtala dem att 4n en gang
stédlla upp. Men den hér gangen
har jattarna ett nytt familjedver-
huvud och hon ér inte beredd att
ga rollpersonernas drenden utan
en motprestation — utrotandet
av den demoniska ohyra som
har slagit rot inne i ett av
deras berg, och som inte kan
kommas &t annat én genom
sprickor och tunnlar som
ar pd tok for tranga for
jattars kroppshyddor.




HAVSJATTE

undan. Om det misslyckas styr farkosten rakt in 6ver
striden mellan havsjéitten Attja och en vildig sjoorm; ett
hél slds upp i skrovet och dessutom gar den vredgade Attja
till anfall s& snart hon har skramt sjdormen pé flykt. Om
slaget lyckas kan de i stéllet se jitten pa avstand, nar hon
kommer upp till ytan med ett segerrusigt vral.

”Det sdgs att Furstessan Maia av Arandeld lurade

i sjojungfrur att en fientlig krigsflotta dven hotade
kusten i stort. Inte mindre dn tre havsjdttar hjdlptes
dt att sinka skeppen, och vips var hotet avvirjt.”

- FIOLA FJARDER, HOVNARR

Savitt jag kan bedoma &r havsjdttarna de storsta av jét-
tarnas sldkte, mellan atta och tolv manniskoldngder hoga.
De jagar valar och jatteblackfiskar i havens djup, och
tycks inte upproras av att medlemmar av andra sldkten
soker sin utkomst pé liknande sitt. Ja, faktum ar att dessa
havets titaner med fa undantag aldrig tar notis om andra
intelligenta varelser; enligt vad jag kan bedéma har ingen
manniska, alv, anka eller halvling ndgonsin bytt sa mycket
som ett ord med en havsjétte. Nér de tar till vald mot
havsresenirer dr det i stillet pa initiativ av sjojungfrur eller
andra som har fortjdnat deras respekt, och som kan over-
tyga dem om att havet i sig eller dess invénare ar utsatta
for ett akut hot. Besittningar som pa detta satt blir till
foremal for en havsjittes ilska gor bést i att sdtta kurs mot
nidrmsta hamn!

SLUMPMOTE

Ute péd 6ppet vatten borjar de lugna boljorna alldeles
framfor rollpersonernas farkost att koka. Navigatoren
maste klara ett slag mot SSOKUNNIGHET for att vdja

' Handlingskraft:1 Storlek: Enorm
Forflyttning: 20 Skydd: — KP:82

Forstrodd: Jatten ar valdigt forstrodd och har
svart att behélla sitt fokus pa mindre varel-
ser eller uppgifter dver en langre tid. Detta
kan man dra nytta av for att undkomma en
vred jatte, som helt enkelt tappar intresset
for att forfolja sma, obetydliga varelser efter
bara en kvart, det vill siga om de lyckas und-
komma jattens fruktansvarda attacker.

Havslevande: Havsjattar lever uteslutande
i saltvatten och simmar lika bra som de
valar de ofta har som husdjur. De kan halla
andan i flera timmar, men kan inte andas

under vatten.
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MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Blixt och dunder! Havsjatten hojer en knuten
nave mot himlen som fylls av mérka askmoln.
Sedan pekar jatten pa en motstandare inom
30 meter och skickar en blixt mot offret, som tar
2TI0 i skada (metallrustning skyddar inte). Ogon-
blicket senare dundrar ocksa en askknall ovanfor
jatten som gor alla motstandare inom 20 meter
Omtdcknade.

2 Stenkast! Varelsen plockar upp en stor sten fran
havsbotten och hivar den mot en motstandare
inom 20 meter, som tar 3TI0 i krosskada. Offret
och allainom 6 meter fran det slas omkull av
svallvagen.

3 Spjutstot! Jatten plockar ett kastspjut format
fran en bruten mast ur ett koger i sitt balte och
slungar det mot en motstandare inom 50 meter.
Spjutet ger 4TI0 i stickskada och slar omkull
offret.

4 Virvlande slagserie! Slag pa slag regnar ner
over alla motstandare inom 4 meter, som tar 3T6
i krosskada.

5 Fiskelycka! Havsjatten kastar ett stort nat éver
upp till fyra motstandare som befinner sig inom
4 meter fran varandra. Alla offer maste finnas
inom I0 meter fran jatten. De blir oférmégen att
forflytta sig eller utféra handlingar som kraver
rorelse. For att befria faingarna maste de sjalva
eller ndgon annan ha ett huggande vapen och
klara ett slag for vapenfardigheten med nackdel
(en handling).

6 Svallvagor! Jatten anvander sina armar till att
piska upp svallvagor i vattnet omkring sig. Alla
inom 10 meter fran havsjatten slungas 2TIO
meter bort och maste klara ett slag mot SIMMA
for att inte borja drunkna.
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AVENTYRSFRO

En havsjitte har forklarat krig mot sjofarten vid en kus-

3 tremsa vars befolkning lever av handeln 6ver havet.

e Sjofartsgillet ber rollpersonerna att ta reda pa varfor

;{ jatten har blivit s aggressiv och vad som kan goras &
q for att stoppa dess framfart. Det som hént ér att en

liten oansenlig fiskeby har tagits ver av rovjagare;
deras mal ér att finga sa manga valar och black-
fiskar som majligt innan de drar vidare. Om roll-
personerna stoppar rovdriften och soker
upp jitten med bevis for detta kommer &
den inom kort att lta befolkningen /
ateruppta sjofartshandeln.

R
e
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SKOGSJATTE

”Vid tva tillfillen har jag sett skogsjdttar sldass mot
skogstroll, och jag hejar forstds pa jittarna. Men det
finns ett problem: hur ska man kunna se vem som
dr vem?!”

— MALTOS ANGEL, UTBYGDSJAGARE

Minst bland sitt slikte och latta att forvixla med troll
vandrar skogsjdttarna omkring i vara barrskogar. De dr
det jattefolk som &r lattast att fa kontakt med, mojligen pa
grund av deras relativa litenhet, men ddrmed inte sagt att
de har mycket tilamod f6r konversationer. Den knappa
handfull som jag har forsokt samtala med borjade alla irra
med blicken innan jag knappt hunnit formulera en mening;
ett par fastnade med blicken pa Kvalka (som forstas dlskade
uppmarksamheten och gjorde allt for att fortjana den),
medan andra fangades av en fjiril, en hoppande hare eller
en nyutslagen blomma. Skogsjdttarna tycks besjalade av att
uppleva naturen - att andas den, betrakta den, kdnna den
— och bryr sig inte om mycket annat. Mja, ett tydligt undan-
tag dr forstas folk som forstor och fordarvar den natur de
alskar. Mot dem visas ingen nad.

SLUMPMOTE

Nir rollpersonerna vandrar genom skogen finner de en
djup grop dir en varg sitter fangad. Den gnyr ynkligt
men morrar ocksd mot rollpersoner som ndrmar sig.

Storlek: Stor
Skydd: —

- Handlingskraft: |

Forflyttning: 14 KP: 56

Djurvan: Skogsjattar ar van med alla djur i
skogen. Om nagon plagar ett djur inom ett

skifts vandring fran jatten kdnner den genast
av detta och séker upp férdvaren for att
stoppa djurplageriet.

Skogskamouflage: I en skog kan en skogsjatte
nar som helst smélta in i omgivningen sa att
den blir osynlig sa lange den star still.

Om &ventyrarna rdddar vargen kliver en skogsjatte fram
ur skogen och tackar dem, innan den kallar pa vargen
och férsvinner in bland trdden. Om rollpersonerna gor
nagot for att skada vargen avbryter skogsjatten dem,
beredd att ta i med hardhandskarna om de inte genast
lamnar platsen.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Vanner med skarpa tiander! En svarm smadjur
rusar genom stridsplatsen. De bits och river
och sliter for att férsvara sin van och alla inom
10 meter fran skogsjatten tar 2T6 i huggskada
och slas omkull.

2 Krossande klubbslag! Skogsjatten svingar sin
traklubba éver huvudet och riktar ett forédande
slag mot en motstandare. Klubban ger 4T8 i
krosskada och offret slas omkull.

3 Kroppstackling! Jatten tar sats och tacklar en
motstandare med full kraft. Attacken ger 4T6 i
krosskada. Offret slas omkull och blir Omtacknat.

4 Bjornkram! Jatten stracker ut en arm och drar
en motstandare mot sig. Sedan ger varelsen
sitt offer en rejal bjornkram innan det slapps till
marken. Kramen ger 3T6 i skada (rustning skyd-
dar inte) och offret férlorar sin tur i rundan (om
den inte redan passerat).

5 Kast med liten dventyrare! Varelsen tar tag i
en motstandare och slungar den dver axeln. Den
drabbade flyger 2T8 meter bort, tar lika mycket
krosskada och landar liggande.

6 Rdotter griper och drar! Skogsjatten manar
fram rotter ur marken som griper tag i alla mot-
standare inom [0 meter. Offren tar T6 i skada
(rustning skyddar inte) och blir oférmégna att
forflytta sig eller utféra handlingar som kraver
rorelse. Ett lyckat slag mot STY (rdknas som en
handling) kravs fér att komma loss. Andra kan
hjalpa till.

KAPITEL 5 - JATTAR
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AVENTYRSFRO

En flock smaféglar dyker upp och lockar rollper-
sonerna att folja dem. De leder dventyrarna till
en grotta djupt inne i en uraldrig skog. Dar
ligger skogsjatten Umrum skadad pa en badd

av ris och 16v. Hon ses efter av skogens smé-
djur, vilka forsiktigt betraktar rollpersonerna
nér de dntrar grottan. Umrum f6rklarar

att hon behover deras hjélp att stoppa en

illvillig demon som har tagit plats i skogens
urkdlla och vars blotta narvaro forgiftar

vattnen - dess mal 4r uppenbarligen att doda
allt levande. Skogsjatten konfronterade
demonen men stod sig slitt mot dess

magiska krafter och de vandrande d6da

den haller som tjénare.



TITAN

”Nddd, inte dr det en levande varelse inte. Det dr en
staty, var sa sdker. Vi kallar honom Galte och barnen
dlskar att leka med honom - pynta med blommor,
kldnga och klittra, kladda med firg. Jittekul ju!”

- VALTERT RONN, GAMMELFARFAR

Folk édr radda f6r drakar, demoner och svultna troll, och
det med all rdtt. Men frdgan dr om det inte lurar ett annu
varre hot ddr ute, dven om risken att drabbas av det &r
betydligt mindre. Titanerna 4r av allt att doma besldktade
med jdttar. De star, sitter eller ligger i dvala pd upp emot
ett tjugotal kdnda platser i var varld, klddda i full rust-
ning och bevdpnade med vildiga spikklubbor eller strids-
hammare. Jag dr tdmligen sdker pa att de ar betydligt

fler, och pa att de utgjorde jdttarnas fraimsta forkampar i
den dldsta tiden, nér striden mellan drakar och demoner

] =.Handlingskraft:2 Storlek: Enorm

Forflyttning: 14 Skydd:6 KP: 64

: Dvala: Nar en titan utfért sitt uppdrag till sin
K egen tillfredsstéllelse uppsoker den en avlag-
y sen plats dar den aterigen gar i dvala tills den
L nasta gang kallas till strid. Den férvandlas
da till sten, men vaknar om ndgon attackerar
den eller om den kallas av de uraldriga ropen
fran de som kdmpar mot drakar och demoner.
Resistent: Den magiska ritual som formade
L titanen gav den ocksa ett hjarta av jarn. En

R <R AN R AT _\‘q

titan tar darfor halv skada av icke-magiska
attacker.

Skold: Titanen bar en enorm skdld som kan )
anvandas till att parera en attack (dven
avstandsattacker) per runda utan att det
forbrukar jattens egna attacker. S1a mot FV

y I5. Skélden har brytvarde 24. |

r Tungfotad: Nar en titan forflyttar sig skakar )

marken omkring den i en radie av [0 meter. {

Alla som hamnar inom det omradet maste sla

g ett slag mot PSY (ej handling) fér att inte bli

v Radd. Bara ett slag per strid behéver slas.

e

rasade som hetast - méjligen forddlade till renodlade

krigsmonster genom maktiga magiska ritualer. Hur som
helst, sa lange de slumrar utgér de inget hot. Men ibland

vaknar de, uppfyllda av plikten att strida men med en
oklar uppfattning om vem som ar fienden. Det hinder
att de riktar sin vrede mot en halvlingsby, en ddlings
lantgods, en dvirggruva eller liknande. I sa fall ger sig
titanen inte forrén alla fiender dr forintade, varefter den
med forréttat varv ater faller i dvala.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Hammarslag! Varelsen slar hart upprepade
ganger pa en motstandare. Tre attacker gor TIO i
krosskada var och offret faller till marken.

2 Murbracka! Titanen haller upp sin skéld framfér
sig och pléjer igenom alla motstandare som star
i dess vag, upp till sin forflyttning. Alla som star
i vagen tar 2TIO i krosskada, slas omkull och blir
Omtocknade.

3 Flytta pa dig! Med en kraftig hand knuffar tita-
nen en motstandare bort fran sig. Offret kastas
2T6 meter bort, tar lika mycket i krosskada och
landar liggande.

4 Spratteldocka! Titanen stracker ut en lang arm
mot en motstandare och tar tag om halsen innan
den lyfter offret upp i luften och skakar om den
rejalt. Det oturliga offret tar 3T6 i skada (rust-
ning skyddar inte) och férlorar sin tur i rundan
(om den inte redan passerat).

5 Oronbedévande vral! Varelsen koncentrerar all
sin aggression och utstoter ett vral som skakar
marken och motstandarna. Alla inom I0 meter
utsatts for en skrackattack med nackdel pa
PSY-slaget.

6 Jordbavning! Titanen tar ett valdigt sprang och
landar pa sina bepansrade fotter vilket skapar
en liten jordbavning. Alla inom I0 meter tar T6 i
skada (rustning skyddar inte) och méaste sla ett
slag mot SMI for att inte kastas till marken. Tita-
nen paverkas inte.

KAPITEL 5 - JATTAR
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SLUMPMOTE

Bredvid en igenvixt stig i en djup skog finner rollper-
sonerna en enorm, 6vervuxen stentavla. Om de rengor
tavlan kan de se en magnifik inskription ddr en titan star
mellan en drake och en demon och haller dem &tskilda
med skold och spikklubba. Vid titanens fotter ligger en

besegrad drake och en fallen demon, krossade av klubban.

Mer 4n sa kan inte rollpersonerna utrona fran stenplattan,
men de lamnar platsen med en kuslig kénsla av att de fatt
veta ndgot som varit férdolt sedan den éldsta tiden.

KAPITEL 5 — JATTAR

AVENTYRSFRO

En utmattad ung flicka kommer raglande i rollpersonernas
vdg. Hon berdttar att hennes by ér attackerad av ett "krigar-
monster” som slar ihjdl folk utan urskillning. Sjalv lyckades
hon fly, men manga gommer sig fortfarande i killare och
storre byggnader; krigaren verkar inte beredd att ge upp
innan alla har hittats och dédats. Det handlar forstas om
en titan som har utsett byabefolkningen till fienden” Kan
rollpersonerna besegra den i strid, eller kan de atminstone
locka i vig den s att de som gommer sig far en chans att
fly? Eller kan de bidra till att titanen far korn pa en annan,
vardigare fiende - den vida omtalade magikern Gadim
Drakbane som ségs vara en maktig demonkultist?
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ermen bestar har hdr reserverats for rovdjur och varelser
I som med fa undantag utgor en fara for dventyrare och
andra som vandrar i skog och mark. Somliga har rudi-
. mentdr intelligens, somliga dr sjillosa kreatur och somliga dr rent
‘ av majestitiska i sin vidunderlighet. Flera av dem har magiskt
ursprung, avlade i magikers grymma experiment eller spontant
utvecklade under inflytande fran demoniska krafter. Tilldggas bor
ocksa att bestarna kan vara knepiga att bade studera och beskriva,
5 eftersom ndstan alla har olyckan att vara huvudpersoner i savil
3 urgamla som nyligen diktade sagor - sagor som sdllan bygger pa
) annat dn missuppfattningar och fordomar.

Bestarnas overvildigande motivation stammar ur sjily-
bevarelsedriften, och de dir regelmdssigt misstinksamma (och
dirfor avvaktande hotfulla) mot alla framlingar som kommer
i deras vig. De bor inte betraktas som onda, dven om ett fital
v roas av att bade skada och dida; att tillskriva dem metafy-

! siska egenskaper som gott och ont dr att forenkla virlden i sa
hog grad att forstaelsen for vad som driver dessa varelser gar
forlorad. De dir egennyttiga, ja. Och de hamnar ofta i konflikt
med samhillsbyggande sliikten eftersom de betraktar oss, vira
riddjur och boskap som enkla byten. Men att kalla dem dumma
eller onda kan stdlla till det for de dventyrare som rikar pa
dem i vildmarken, genom att leda till missuppfattningar eller
underskattning. Faktisk och korrekt kunskap och ett kallt kalky-
lerande huvud dr en nédvindighet for de resendrer som hoppas
overleva moten med virldens bestar-

Jag kommer att halla beskrivningarna forhallandevis kort-

fattade och rakt pa sak i detta kapitel, utan spekulationer och
helt baserade pa vad jag faktiskt vet om varelserna i fraga. Vill
du ha en sagobok fir du vinda blicken at annat hall, exempelvis
mot min kollega Ardelia av Harmans med rdtta forlojligade
“praktverk”.

KAPITEL 6 - BESTAR




BASILISK

MONSTERATTACKER

i ”Det enda som forblir normalt ndr en basilisk forste-
nar ndgon dr guld och ddelstenar. Sadana virdesaker
kan hackas ut av den som har hammare, jdrn och
stooort tadalamod, jag lovar!” I Rivattack! Basilisken hugger med sina gruvliga

rovdjursklor mot tva rollpersoner inom 4 meter

fran varandra. Varje attack gor 2T8 i huggskada.

T6 ATTACK

- VANJA BJALLRA, LUSTIGKURRE

Basilisken &r ett fruktat, halvintelligent rovdjur med en 2 Hackande! Besten stracker fram sitt ondskefulla
obehaglig tendens att dyka upp i nirheten av byar och fagelhuvud och hackar med sin sylvassa nébb
andra bosittningar, understundom till och med i stidernas mot en utvald rollperson. Attacken gor 3T8 i
katakomber. Det ir en skrickinjagande styggelse med rep- stickskada.

tilkropp, tupphuvud och enorma dréparklor. Till raga pa allt 3 Kuckeliku! Basilisken ger ifran sig ett kakofo-

har den begavats med en giftig andedrékt och en blick som
kan forvandla folk till sten. Basiliskens huvudsakliga ville-
brad dr manniskor, men dven dvérgar och halvlingar kan
slinka ner om bestens mage ar tom. Den 4r en formidabel
motstandare i strid — och mangen drelysten riddares bane.

niskt galande som genomtranger rollpersonerna
och far deras 6ron att bléda. Alla inom I0 meter
maste sla mot FYS (ej handling). Vid misslyck-
ande faller offret till marken, blir Omtocknat

och forlorar sin tur i rundan (om den inte redan

passerat).

SLUMPMOTE 4 Pisksnart! Basilisken anvinder sin ormliknande

Rollpersonerna kommer runt en krék i stigen och vandrar kropp som piska i en svepande attack som traffar

rakt in i en obehaglig scen. Tre stenstatyer stir med hojda alla dventyrare inom 4 meter. Varje attack gor TIO

Vapen for att Skydda ytterllgare en staty som hukar pé i krUSSkada, och alla offer som traffas slas omkull.

marken. Mossa Véxer"pit st.atyerna; det som hande hir dgde 5 Giftmoln! Basilisken bldser ut ett grongult moln

upp'e.nbarhgen r?m for artionden se@an. Me.n kanﬂske finns som stinker av gifter och fratande magsyror. Alla i

basilisken som forstenade de olyckliga kvar i omradet? inom 10 meter drabbas av ett dadligt gift med f
giftstyrka I5. &

6 Forstenande blick! En gldd tands i basiliskens

_ ogon och den vrider sitt grymma fagelhuvud mot
. Handlingskraft: 2  Storlek: Stor : den rollperson som har hdgst KP for tillfallet.

: Om offret kan se (alltsad inte ar blint eller har
forbundna 6gon) maste det sla mot PSY (ej hand-

Radd fér fjaderfa: Basilisker 4r panisktradda ling). Misslyckande innebér att kroppen férvand-
for héns. Deras Handlingskraft minskar med las till sten, och offret kan inte langre kan rora sig
ett om ett sadant fjiderfa finns synligt inom i eller utféra nagra handlingar alls, men inte heller
10 meter, och den avstar fran att angripaen ta skada. Ett férstenat offer dér efter 2T6 rundor,
person som bér en héna eller tupp om ndgot men forsteningen upphavs vid ett lyckat slag mot v
annat mal finns att vilja. En rollperson kan 2 PsyY. Offret far sla ett slag pa varje kvarvarande
dra sig till minnes denna svaghet med ett 5 tur i livet. Besvérjelsen SKINGRA (effektgrad 1)
lyckat slag mot BESTIOLOGI. 2 kan ocksa hava forsteningen, men enbart om
; offret annu ar vid liv.

P A

Forflyttning: 16 Skydd: 6 KP: 38
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AVENTYRSFRO vilka Wyrrahn @mnar anvinda for att skapa en magisk

Furstinnan Qildara har drabbats av en forbannelse som dryck som motverkar férbannelsens effekt. Men nidgon

sakta forvandlar henne till sten. Hennes fortrogna vén, vill hindra rollpersonerna fran att slutféra uppgiften — en

magikern Wyrrahn, har en plan och ber rollpersonerna grupp grottroll gor allt i sin makt for att sabotera uppdra-

att snarast bege sig ut i vildmarken f6r att finna och dripa get, innan de till slut ockséd anfaller. Om rollpersonerna 3
en basilisk. Sedan maste de atervinda med bestens 6gon, lyckas fanga nagot av trollen kan de OVERTALA denne att

avsloja vem som betalar deras sold: furstinnans yngre bror
Qiamtor. Brodern har sjilv en basilisk fangad i en 6delagd
flygel av deras gemensamma slott, och anvénder bestens
krafter som en del i den forbannelse han kastat
Over sin syster.

e
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BACKAHAST

»

odd, det gar utmdrkt att tdmja bickahdstar. De dr
oerhort fortjusta i blommor och poesi, har jag hort.
Och som riddjur dr de oovertriffade avseende bade
styrka och snabbhet.”

- EREMUND SKOTE, HASTHANDLARE

Bland dlvar och forsar lurar den genomlémska béckahds-
ten. Den ter sig for vara 6gon som en storvuxen skimmel,
en hést med vitgré péls. Men till skillnad fran vara vanliga
springare dr backahésten ett hansynslost rovdjur som lever
pa att dta ménniskor, alver, halvlingar och allt annat som
kommer i dess vag. Monstret kan andas bade pé land och
under vatten och gor sitt bo i en vattenfylld grotta eller
hala, ett bo som snabbt blir fullt av benresterna efter tidi-
gare offer. Dess tander dr vassa och spetsiga och en svag
stank av rutten tdng omger dess kropp.

SLUMPMOTE

En skimmel star herrelds mitt i en strid fors. Storogt gnaggar
den vddjande at rollpersonerna, som om den bad om att bli
raddad fran drunkningsddden. Det dr forstas en backahést
som vill lura &ventyrarna ut i vattnet for att géra en maltid
av dem. I forsen skymtar ett av monstrets senaste offer.

AVENTYRSFRO

Flera timmerflottare har férsvunnit och rollpersonerna
ombeds av byaidldsten i Timmerfors att hitta dem, uppdaga
orsaken bakom forsvinnandena och se till att de upphor.
Tva huvudsakliga misstinka utpekas — en vargfolksstam

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: 24 Skydd: — KP: 34

: Svekfull: Backahdsten kan te sig som en helt

1 vanlig hast och formar halla sina instinkter

Y under kontroll nar den jagar. Den lockar

b ner sina offer i vatten dar den lurar dem att
sitta upp. Om nagon gér detta galopperar

f backahdsten genast mot vattnets djupaste

del for att dar kasta av sig offret och anfalla

i det med alla medel som star till buds. For att

t genomskada en backahast som férstaller sig

kravs ett lyckat slag mot BESTIOLOGI.

i ndrheten som har upptritt aggressivt pa sistone och
antas vara smittade med demoniskt vansinne, samt en
grupp dlvor som har siktats flera gdnger under de senaste
manaderna och som enligt vissa observationer ska vara
huggtandade. Men det 4r varken vargfolket eller dlvorna
som ar de skyldiga, vilket rollpersonerna férhoppningsvis
kan uppdaga utan nimnvard blodspillan. I stillet har en
béackahast byggt bo i forsen, och har sakta men sakert lurat
timmerflottarna till en kall och blét dod.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Hastspark! Backahasten sparkar bakut mot en
fiende. Offret slungas 2T8 meter bort, landar
liggande och tar lika mycket i krosskada.

2 Hungrigt bett! Varelsen biter en motstandare
med sina vassa rovdjurstander. Offret tar 2TIO i
huggskada.

3 Krossande hovar! Backahasten stegrar sig och
slar med hovarna mot tva motstandare inom 4
meter fran varandra. Offren tar 2T6 i krosskada
och maste sla mot PSY for att motsta skrack.

4 Hatfylld blick! Backahasten spanner sin blick i
en rollperson inom I0 meter och koncentrerar allt
sitt hat pa denna. Offret maste sla mot PSY med
nackdel for att motsta skrack.

5 Drankning! Besten drar ner en fiende i djupet
och offret borjar direkt drunkna enligt sidan 53 i
Regelboken. Offret kan inte rdra sig eller utféra
handlingar som kraver kroppsrorelser, utom att
forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.

KAPITEL 6 — BESTAR
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6 Vildsint ritt! Bickahasten lockar en motstandare
att sitta upp pa dess rygg. Att motsta kraver ett
slag mot PSY med nackdel. Om det misslyckas
rider besten i vag med offret i valdsam fart
(upp till sin dubbla férflyttning, alltsa 48 meter)
vilket gér offret Utmattat (ett redan Utmattat
offer maste valja ett annat tillstdnd) och ger T6
i skada (rustning skyddar ej). Detta upprepas pa
backahastens varje tur, i stallet for att sla fér en
ny monsterattack, tills offret nar noll KP eller
lyckas hoppa av. Pa sin tur kan offret sla mot PSY
igen for att kasta sig av hasten, vilket ger 2T6 i
krosskada (rustning skyddar inte).
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GRIP

"Ack, gripen, min grip, hur skon du dr. Sa ouppnadelig,
sa stilig, sa fulldindad. Min tacksambhet dr grinslos
over att det var du som tog mitt 6ga, mina armar,
och inte nan skabbig kalydon.”

- AMFRIDA HJARTS, TACKSAMT GRIPOFFER

Att se gripar svédva pa uppvindar mellan snokladda
bergstoppar, att se dem stortdyka fran en klarbla himmel
mot olycksaliga dventyrare och deras riddjur, det r i
sanning en i lika delar underskon som skrickinjagande
upplevelse. Men statligast av dem alla dr énda alvernas
krigsgripar. De fangas som sma och fods upp under lang
tid av en och samma krigare, vilken blir den enda person
som kan befalla gripen nér den har blivit vuxen nog att
anvédndas som riddjur. Gripen och dess krigare vaktar
sedan alvernas riken, patrullerande hogt ovan vara huvu-
den, spanande efter monster och bestar. Mycket tyder pa
att till och med drakar undviker att passera genom luftrum
som patrulleras av gripryttare.

SLUMPMOTE

Med ett hogt skri dyker en grip mot rollpersonerna, i

hopp om att skilja dem frén deras rid- och packdjur. Den
sveper just ovanfor deras huvuden for att dra uppmérk-
samheten till sig, samtidigt som en andra grip landar tyst
bakom dem och gar till attack. Det blir signalen fér den
stortdykande kompanjonen att ocksa landa och ge sig in i
striden. Griparna hoppas pa en enkel jakt och avbryter sitt
forsok om nagon av dem tar mer dn 10 poing i skada. Om
rollpersonerna flyr och lamnar en eller flera héstar efter sig
later griparna dem l6pa.

'~ Handlingskraft: 2

Storlek: Stor
Skydd: —

Forflyttning: 30 KP: 38

Vingar: Gripens kraftfulla vingar later den
fardas obehindrat genom luften.

AVENTYRSFRO

Den noble riddaren Gripenskold har forlorat sin mest
dlskade vén, gripen Stormhjérta. Den har varit hans f6lje-
slagare sedan han var en ung vipnare men ar nu forsvun-
nen. Riddaren &r helt sdker pa att den har blivit bortrévad
och anlitar rollpersonerna for att hitta den. Misstankarna
riktas mot Haarpus gycklargrupp som passerade riddarens
slott bara nagra dagar innan Stormhjarta forsvann. Men

ar gripen verkligen stulen eller har den bara trottnat pa att
vara riddjur &t en alltmer rundlagd riddare? Har den funnit
nya vanner bland Haarpus gycklare och vill den hellre
stanna med dem &n att ater fjdttras i Gripenskolds stall?
Oavsett vad Stormhjarta vill kommer Gripenskold endast
bel6na dventyrarna om de fér gripen tillbaka till slottet.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

[ Sylvass ndbb! Med sin knivskarpa nabb biter
besten en rollperson. Attacken gor 2T8 i
stickskada.

2 Stegrande klohugg! Gripen tornar upp sig
framfor en rollperson och gor Té6 snabba klohugg
amnade att slita offret i stycken. Varje attack
gor T8 i huggskada. Attackerna kan duckas eller
pareras, men bara en i taget.

3 Svepande klor! Med klorna utfallda sveper f
gripen med sina framben i en vid bage och angri- g
per alla rollpersoner inom 2 meter. Varje offer tar
T8 i huggskada och slas omkull.

4 Gripkast! Bestens nabb fattar ett kraftigt tag
om en rollperson och forsoker kasta ivadg offret
med en knyck. Attacken gor i 2T6 stickskada och
offret slungas lika langt och landar liggande.

5 Virvelvind! Gripen anvander sina kraftiga vingar
till att skapa en virvelvind som blaser i vag alla
rollpersoner inom 6 meter. Offren landar liggande
T6 meter bort och tar lika mycket i krosskada.

KAPITEL 6 — BESTAR
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6 Slapp fran hég hojd! Gripen griper tag i en roll-
person med sina klor och lyfter mot himlen. Om
offret inte lyckas ducka far gripen tag i offret och
lyfter 2T6+6 meter upp i skyn. Pa sin ndsta tur
slapper gripen sitt offer (i stallet for ny monste- &
rattack), som tar fallskada. :
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HIPPOGRIFF

“Hippogriffoffer dr centrala i mdnga ritualer som
syftar till att 6ppna portaler till ovirlden - de mdste
delas levande, precis dir fagel moter hdst, for att

-3

revan ska uppsta.

— ANONYM, PRESUMTIV SVARTKONSTNAR

Med framkropp lik en enorm rovfagel och bakkropp

lik en hasts kunde man forestilla sig att hippogriffen
skulle framsté som rent l6jevickande, men inget kunde
vara langre fran sanningen. De utstralar auktoritet och
stolthet, och de ér fruktansvirda motstindare bade pé
marken och i luften - faktiskt d&r de med ritta fruktade pa
slagfalt virlden 6ver. Vanligtvis lever de hogt ovan moln-
tackta bergstoppar; de ar vilda och fria, och véldigt svara
att tdimja. Men legenderna talar om bade drakriddare
och alver som tagit strid mot demoner och annat otyg
fran gyllenfjadrade hippogriffers ryggar. De har inte alla

- Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: 24 Skydd: — KP: 36

Frihetstorstande: Vilda hippogriffer i fangen-
skap forsoker alltid fly. Det gar att tdmja en
hippogriff om den fangas som ung och prag-
las pa personen som ska rida den under ett
ars tid. Tamjaren maste lyckas med ett slag
mot BESTIOLOGI, RIDA och OVERTALA, dar
alla slag gérs med nackdel. Tamjaren maste
lyckas med alla tre slag i féljd — ett nytt
forsok far goras forst ett ar senare.
Stortdykning: En hippogriff inleder helst en
strid med att dyka mot sina motstandare
samtidigt som den skriker s& hogt den )
kan med sitt galla rovfagelslate. Alla mot- P
standare inom 20 meter fran hippogriffen nar
den angriper i stridens forsta runda maste

sla mot PSY for att motsta skrack. |
Vingar: Hippogriffens vingar later den fardas
obehindrat genom luften. {
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guldfirgad fjaderdrikt; bara de dldsta arvslinjerna har
just gyllene fjadrar och vit péls, medan yngre arvslinjer
snarast ar grasprackliga.

SLUMPMOTE

En skock hjortar rusar plotsligt i panik ut framfor rollper-
sonerna; kaos uppstar nar de blir &nnu mer skrackslagna
och forvirrade av det oviantade motet. Sedan slér hippo-

griffen till. Den vill egentligen bara filla en eller tvd hjortar

att kalasa pa, men den kommer att forsvara sig och sitt
byte om rollpersonerna anfaller.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Hastspark! Hippogriffen sparkar bakut mot en
motstandare. Attacken ger 2T6 i krosskada.
Offret slungas lika manga meter och landar
liggande.

2 Knivskarp nabb! Med sin nabb hugger hip-
pogriffen en motstandare. Attacken gér 2T8 i
huggskada.

3 Stegrande klorivning! Hippogriffen stegrar
sig upp framfér en fiende och gér tva snabba
klohugg. Varje attack gor T8 i huggskada. Attack-
erna kan duckas eller pareras, men bara en i
taget.

4 Vingslag! Monstret slar med sina vingar och
traffar alla motstandare inom 2 meter. Offren tar
T6 i krosskada och slas till marken.

5 Rovskri! Besten reser sig pa bakbenen och utsté-
ter ett vildsint skri. Alla motstandare inom 20
meter maste sla mot PSY for att motsta skrack.

6 Fall fran hég hojd! Hippogriffen griper tag i en
rollperson med sina klor och tar ett sprang upp i
luften. Om offret inte duckar lyfts det T6+6 meter
upp i skyn. Pa sin nasta tur slapper hippogriffen
taget (i stallet fér ny monsterattack), och offret
faller till marken och tar fallskada.

KAPITEL 6 — BESTAR
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AVENTYRSFRO

Rollpersonerna finner den sargade kroppen efter en
hippogrift i ett bergspass; den har varit dod i flera
dagar. Ndgonstans fran ovan hor de ett ivrigt pipande
uppblandat med svaga skrin, som av rddsla eller hunger.
Det 4r den dodes unge, fast i ett svaratkomligt rede. En
grupp harpyor har upptickt den nédstdllda. De har inte

KAPITEL 6 — BESTAR

vagat ndrma sig 4n men kommer att attackera alla som
forsoker klattra upp mot deras tilltdnkta byte. Kanske
kan rollpersonerna i stdllet hitta en vdg genom bergets
sprickor och halrum, men med risk {6r att upptickas av
de vildsinta svartalfer som kallar berget sitt hem. Och
om de val lyckas radda den unga hippogriften, vad ska de
egentligen gora med den?




”Det behdover inte vara eld, vad jag forstar. Du kan
ocksad hindra att hydrahuvuden vixer ut genom att
kasta salt mot brottytan, eller dnnu enklare: med en
bon till skogsguden Ferrus.”

— OLIONIORA STORMHATT, IGELODLARE

Hydran lever i sumpmarker och trdsk dér den jagar sma-
vilt for att 6verleva, men om tillfélle erbjuds festar den
garna pa storre offer, helst i formen av as. Det tvistas om
huruvida hydran ar sldkt med drakarna, men for alla som
stalls 6ga mot 6ga med denna manghovdade best spelar
slaktskapsforhallanden mindre roll. Det &r just hydrans
huvuden som &r dess framsta kdnnetecken och dess
storsta styrka. Otaliga dr de kimpar som har dukat under
i ndgon hydras giftgaddade gap, och eftersom avhuggna
huvuden ersitts med tva nya blir antalet giftdrypande
kaftar inom kort 6verméktigt dven den karskaste krigare.
Endast genom list, mod och en gnutta eld kan hydran
besegras!

SLUMPMOTE

Rollpersonerna fardas i en bat genom ett trask nér de ser
krusningar pa vattenytan. Plotsligt dyker ett reptilhuvud
upp en bit frén baten. Varelsen betraktar dventyrarna en
liten stund innan ett till huvud dyker upp, och sedan ett
tredje. Om hydran ldmnas i fred sjunker den snart under
ytan och forsvinner utan att anfalla. Om rollpersonerna
attackerar forsvarar den sig tills den har forlorat tvéd
huvuden, da den bestimmer sig for att leta ratt pd enk-
lare byten.

AVENTYRSFRO

Befolkningen i en halvlingby har sedan ldnge odlat och
skordat mystifika rokorter i utkanten av ett trask. Sedan ett
par manar tillbaka har odlarna borjat forsvinna, sparlost,
och byborna har en tydlig idé om varfér — den gamla
trollpackan Jorma som lever ute i trisket vill ha érterna
for sig sjalv och har uttalat en forbannelse 6ver halvling-
arna. Om rollpersonerna soker upp skogstrollet finner de
hennes koja omringad av ulvar som vill befria den valp
som Jorma har forilskat sig i; den situationen méste 16sas
innan rollpersonerna kan tala med det uppenbart dementa
trollet och avskriva henne som skyldig. Mer grundliga
undersokningar av det omrade ddr odlare sdgs ha férsvun-
nit avtdcker sparen efter ett monster — narmare bestamt

en hydra, vilken maste lockas fram och drépas for att sétta
stopp for forsvinnandena.

- Handlingskraft: [/huvud

Storlek: Stor

KP: 10/huvud

Forflyttning: 8 Skydd: 3

Manghévdad: En typisk hydra har T3+1 huvuden.
Varje huvud har 10 KP. For att drdpa monstret
maste alla dessa huggas av eller krossas.

For varje besegrat huvud véxer dock tva nya
ut fran halsstumpen i bérjan av ndsta runda,
om inte saret branns med eld innan dess, till
exempel med en fackla (rdknas som attack
med klubba) eller en besvirjelse. Ett slag mot
BESTIOLOGI ger spelarna kiannedom om detta.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Blixtsnabbt bett! Hydran sticket blixtsnabbt
fram sitt huvud och biter en motstandare.
Attacken ger 2T6 i huggskada och utsatter offret
for ett dodligt gift med giftstyrka I2.

Giftig spottloska! Ett av hydrans huvuden
samlar giftig saliv djupt i halsen och spottar
sedan en vidrig loska mot en motstandare inom
10 meter. Offret tar T8 i skada, och om skadan
passerar eventuell rustning utsatts offret dven
for ett dodligt gift med giftstyrka [2.

Klor som river och sliter! Monstret anfaller en
motstandare inom 2 meter med vassa klor. Offret
tar 2T6 i huggskada.

Svansattack! Hydran sveper sin tjocka svans
over sina offer. Alla fiender inom 4 meter tar 2T6 i
krosskada och slas omkull.

Krossa alla! Monstret haver sig plotsligt upp
pa sina tjocka ben och valtrar sig sedan éver
alla motstandare inom 4 meter. Offren tar 2T6 i
krosskada och slas omkull.

Giftig andedrakt! Hydran tornar upp sig framfor
sina motstandare och andas sedan ett stinkande
giftmoln 6ver dem fran ett av sina huvuden.
Molnet formar en kon som ar 6 meter lang och
vars bredd vid varje given punkt ar lika med
avstandet fran hydrans gap. Alla offer inom konen
utsatts for ett dodligt gift med giftstyrka 2.

KAPITEL 6 — BESTAR
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JATTEANOBA

»

odd, amobor gar utmdrkt att dta, bara ’kottets’
fritande egenskaper forst neutraliseras. Sedan kan
de stoppas med kott, rotsaker eller frukt och du har
en utsokt, lite syrlig aladab.”

- JANS LUGUBER, MASTERKOCK

Har maste jag kosta pa mig ett virdeomdome: jatteamoban
ar bland de vidrigaste varelser som dventyrare kan mota
under sina eskapader. Den skapades eller frammanades
av demonkultister under den éldsta tiden; syftet 4r oklart
men jag kan ta gift pa att det skedde av misstag. Monstret
i fraga dr en enorm slemklump vars liv kretsar kring att
finna organiskt material att fortdra. Amoban utnyttjar

sin form for att gomma sig i gropar och halor eller krypa
genom smala sprickor for att verraska sina offer och dra
in dem i sin kropp. Dir frits de sakta men sikert ihjal

for att slutligen upplosas. Du ska ha otur om du stéter pa
varelsen annat dn i sumpmarker eller djupa grottor, men
observationer har dven gjorts pa andra platser: i ruin-
komplex, morka skogstjarnar och till och med i staders
avloppstunnlar.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna ser ndgot ytterst mérkligt pa vagen framfor
sig: ur en halighet i landsvégen, fylld med grumligt vatten,
sticker bakdelen av en hast upp. Den ror sig inte och flugor
surrar kring benen. Hésten och dess ryttare har blivit mal-
tider 4t en jatteamoba som kommit pa villovagar och hittat
en djup grop dér den nu lever gott pa of6rsiktiga resenérer
och deras riddjur.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor
© Forflyttning: 8 Skydd: — KP: 64

: Fratande: Monstrets hela kropp ar svagt

4 fratande. Alla som rér vid jatteamdban eller

y traffas av dess attacker och tar skada utsatts
b for ett forlamande gift med giftstyrka 9.
Resistent: Jitteamadban tar halv skada av icke-

r magiska vapen och attacker.

Immun: Amobor ar helt immuna mot stickskada,
: aven magisk sadan.

t Sarbar for eld: Jatteamaoban tar dubbel

skada av eld.

AVENTYRSFRO

I slottet Rosenkrans darrar furstinnan och hennes make i
skrack. Deras tjanare forsvinner spérlost en efter en, och i
eskalerande takt. Snart vill ingen ta tjanst i det "hemsokta slot-
tet” och paret Rosenkrans fruktar att de sjdlva snart kommer
att ga upp i rok. Rollpersonerna fir i uppdrag att genomsoka
byggnaden och utréna orsaken till dessa forsvinnanden, och
att stoppa dem om sd ar mojligt. Svaret pd gatan ar att inte
mindre 4n tvé jatteamobor har tagit sig in i slottets morka
kallare, fran vilken de jagar sina offer om nétterna. Men slottet
ar ocksd hemsokt, av monstrens offer — spoken efter hovfolk
och tjanare som framstar som hotfulla men som egentligen
bara vill visa rollpersonerna vigen till draparnas tillhall.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Tentakelattack! Monstret formar tentakler som
slar mot alla fiender inom 2 meter. Offren tar TIO i
krosskada och riskerar att utsattas for jatteamao-
bans fratande gift (se ovan).

2 De dddas ansikten! Forvridna ansikten syns pa
ytan av den formlésa kroppsmassan. De flyter
forbi, I6ses upp eller 6vergar i nagot annat, i en
hanfull imitation av intelligent liv. Alla fiender inom
I0 meter maste sla mot PSY for att motsta skrack.

3 Stold! Den slemma varelsen slungar ut en lang
tentakel mot en fiende inom 6 meter, och sliter
ett vapen ur handen pa offret. Vapnet absorberas
in i jatteamobans kropp och kan bara aterfas
genom att déda besten.

4 Slemboll! Ur sitt inre slemfyllda vasen spottar
jatteamoban en vidrig slemboll pa en motstandare
inom 10 meter. Offret tar T8 i krosskada och riske-
rar att utsattas for monstrets fratande gift.

5 Giftmoln! Jitteamoban kraftsamlar och utstoter
ett stinkande giftmoln som drabbar alla inom 10
meter. Offren blir Omtdcknade och utsatts for ett
forlamande gift med giftstyrka I2.

KAPITEL 6 — BESTAR
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6 Absorbering! Monstret skickar ut tentakler mot
en motstandare, omsluter dess kropp och drar
denini sitt slemmiga inre. Val inne i jatteamo-
ban utsatts den drabbade direkt for amoébans
fratande gift (se ovan) och tar T6 i skada (rust-
ning skyddar ej). Offret tar ytterligare T6 i skada
pa varje tur men kan fortsatta anfalla améban
inifran. Offret tar sig ut nar amoban ar dod.
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JATTEBLACKFISK

o du, jag blev sjilv vittne till hur ett ging vrak- det dr inte sa enkelt som det kan verka, for fiskaren som
O, plundrarefi)'rs(')'kte undﬂy en vredgadjdttebl"jckﬁsk_ ramlat i vattnet har overfallits av en Jatteblackﬁsk som
] Men den jagade efter, pé land. Snabb var den ocksd!” ~ Vagrar slippa greppet om sitt byte.

»

— ROSAMUNDA AV HYLTE, VINPIMPLARE

MONSTERATTACKER

Jatteblackfisken aterfinns som regel i stora vattendrag
som hav och storre sjoar, och personligen férhaller jag T6 ATTACK
mig skeptisk till rapporter om att de ocksa kan patriftas
i alvar och tréask. Det faktum att de lever bade i salt- och
sotvatten beror sannolikt pé att de ar framavlade (eller
magiskt alstrade), mojligen i syfte att agera viktare i vall-

I Avvapning! Blackfisken slungar ut en lang ten-
takel mot en fiende inom 6 meter, och sliter ett
vapen ur handen pa offret.

gravar eller i vattnen kring dar och halvéar. Sikert ar att 2 Krossande omfamning! Besten later en

jatteblackfiskens manga formagor gor den till en utmarkt tentakel omfamna en fiende inom 6 meter och

vaktpost. Den har stora 6gon och vildigt god syn, och forsoker krama livet ur offret. Attacken ger TIO i

kan kidnna nirvaron av andra varelser genom vibrationer krosskada och ytterligare TIO varje gang det &r _
som fortplantar sig i vattnet, &ven om de fardas péa land offrets tur. Offret kan inte rora sig eller utféra '
néra vattenbrynet. Vidare kan den klamma sig genom handlingar som kraver kroppsrorelser, utom att :
smala sprickor och pd sa sitt komma it undflyende byten, forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot

eller sjidlv undkomma jagande fiender. Slutligen bor deras STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.

markvérdiga overvintringsformaga nimnas: i extrem kyla 3 Tentakelslag! Jitteblickfisken drimmer en ten-

kan de lata sig frysa till is och sedan tina upp igen nér

5 S takel hart mot en motstandare inom 6 meter som
virmen atervander.

tar 2T6 i skada och slas omkull.

4 Dréankt som en ratta! Varelsen slingrar en tenta-

SLUMPMOTE kel runt benet p& en fiende inom 6 meter och drar _
En ensam roddbat flyter pa vattnet nir rollpersonerna ner offret i djupet. Offret borjar direkt drunkna ’”}i
fardas forbi. Om de dgnar baten nigra nirmare dgonkast enligt sidan 53 i Regelboken och kan inte réra sig b
ser de bubblor pa ytan omkring den, bubblor som sakta eller utfora handlingar som kraver kroppsrorel- :
avtar. Nagon har ramlat i vattnet och behover hjilp! Men ser. Att forsoka bryta sig loss kréaver ett slag mot

STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.

P A

5 Slukattack! Jatteblackfisken tar med en tentakel
tagien fiende upp till 6 meter bort och slukar
offret helt. Attacken ger 2T6 i huggskada. Offret

- kan fortsatta anfalla besten inifran och den

Forflyttning: 16 Skydd:3 KP: 32 : saknar dessutom skydd dar. Varje runda i black-

fiskens inre tar dock offret T6 i skada pa sin tur

(rustning ger inget skydd). Offret tar sig ut nar

besten ar dad.

=._.Handlingskraft:4 Storlek: Stor

Tre hjartan: En jatteblackfisk har tre hjartan,
vilket gér att den ar valdigt svar att déda.

Drakslag har ingen effekt mot detta monster.
Elastisk: Monstret kan tinja pa sin kropp och 6 Svart dimma! Jatteblackfisken utséndrar svart

passera passager sa smala som I0 centimeter. black som formaorkar vattnet omkring den. Alla

Resistent: Tar halv skada av krossande attacker. aventyrare inom |0 meter agerar som i totalt
. morker under T6 rundor.
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AVENTYRSFRO

krigare som vaktar sjilva skatten. Skulle rollpersonerna

En jatteblackfisk terroriserar en liten fiskeby som ber roll- besegra blackfisken och viktarna vilkomnas de tillbaka
personerna om hjalp. Vad uppdragsgivarna inte berdttar till stranden av en grupp bybor med vapen i hand - upp-
ar att befolkningen egentligen letar efter en skatt som dragsgivarna har forvandlats till antagonister som hoppas
sjunkit i djupet ndra byn och att jatteblackfisken dr bunden  att de av striden forsvagade rollpersonerna ska ge sig utan
att forsvara vraket, tillsammans med en grupp odéda protester eller blodspillan ...

KAPITEL 6 - BESTAR




JATTESPINDEL

”Typiskt mdnniskor att forminska en sd fantastisk
livsform genom att kalla den ’jittespindel’.
Da foredrar jag den urgamla alviska beteckningen

2%

Ailel Arnath: ungefir *Skogsmorkrets gudaviisen’.

— ELENDIEL, VANDRARE

Vildmarken kédnner fa rovdjur som kan mita sig med
jattespindlarna — snabba som hokar, starka som oxar,
sluga som révar. Lagg dartill formégan att spinna fangst-
nit, och du har den nira nog perfekta jagaren. Tack vare
sin snabbhet kan de hjilpas at att skéra av bytets flyktvig
genom spinnandet av tunnare nit; pa sa sétt styrs den
tilltdnkta méltiden mot ett av flera mer kraftfulla nit som
har skapats i forvig. De kan ocksa fdlla byten genom att
helt enkelt hoppa ner pa dem fran gomslen i tradkro-
norna eller avsatser hogt upp pé branta bergssidor. Har
de négon svaghet s dr det 6gonens kinslighet for starkt
ljus. Den som har olyckan att jagas av en jdttespindel kan
undkomma genom att blinda monstret - men det riacker
inte med en fackla, ljuset maste vara lika starkt som
direkt solljus.

Storlek: Normal
Skydd: —

. Handlingskraft: 2

Forflyttning: 24 KP: 36

Spindelnat: Jattespindelns mest fruktade
vapen ar dess starka nat. Den kan spinna
nattradar som &r lika tjocka som en tumme
och som kraver huggvapen, eld eller magi
for att forstora. Traden har brytviarde 8, och
maste alltsa dsamkas 9 eller mer i skada i en
attack for att ga sonder. For att hugga upp
ett hal stort nog fér en manniska att ta sig
igenom maste 2T4 tradar kapas.

SLUMPMOTE

Jagaren Deloriel har fastnat i en jéttespindels nat. Hon har
forsmaktat i nétet i flera dagar nar hon hor rollpersonerna
ndrma sig. Hon dr svag men samlar desperat sina sista
krafter for att ropa pa hjéilp. Kommer rollpersonerna att
hora hennes rop? Kommer jéttespindeln tillbaka till sitt
skafferi for att fa tyst pa kvillsvarden?

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Mandibler! Jittespindelns sagtandade man-
dibler viner som kroksablar mot en fiende.
Attacken gor 2T8 i huggskada.

2 Rivattack! Den utsvultna jattespindeln kastar
sig over sina offer som utsatts for en frenetisk
attack med mangder av hariga, hullingférsedda
ben. Alla fiender inom 2 meter tar T8 i stickskada.

3 Hypnotiserande égon! Spindelbesten stirrar pa
sina offer med sina fruktansvart manga égon. Alla
inom 10 meter maste sla mot PSY for att motsta
skrack.

4 Gifttagg! Den attabenade fasan hojer sitt bakparti
och attackerar ett offer med en gifttagg som skjuter
ut ur den franstétande kroppsmassan. Attacken
gor TIO i stickskada, och om offret tar [ podng skada
eller mer drabbas det aven av ett forlamande gift
med giftstyrka [6. Attacken gar att parera.

5 Nattradar! Spindelns alltfér manga glansande
ogon fokuserar pa det offer som har hogst STY.
I ndsta 6gonblick spottar jattespindeln klibbiga
spindeltradar éver offret, som blir oférmaget att
forflytta sig eller utfora handlingar som kraver
rorelse. Ett lyckat slag mot STY med nackdel (hand-
ling) kravs for att komma loss. Andra kan hjalpa till.

6 Ramning! Med ett kraftfullt sprang kastar
jattespindeln sin massiva kroppshydda mot en
fiende. Attacken ger 2T6 i krosskada och slar
omkull offret.

KAPITEL 6 — BESTAR
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4 i . : Krikelbik och
AVENTYRSFRO hennes familj stéter

: Krikelbik ar en uraldrig jatte- pa rollpersonerna. Spindeln

>4 spindel som genom att endast jaga djur narmar sig forsiktigt de tilltdnkta raddar-

Y & och andra bestar har undvikit att sjalv bli jagad av intelli- nas lager och inleder en telepatisk konversation i form av

& genta slakten. Men plétsligt har hennes fridfulla liv véints bilder — hon beskriver hotet, flykten, forsoker illustrera

!: upp och ner: en grupp skogshuggare har funnit adeltrd en vidjan om hjilp och ett 16fte om riklig beloning i form

e néra hennes boning och bestdmt sig for att monstret méste av skatter som hon har ansamlat genom arhundradena.
do. Med eld och yxa har ménniskorna fordrivit Krikelbik Om rollpersonerna véljer att hjilpa racker det inte med
och hennes skara spindelfolkstjanare fran omradet; nu att hantera forfoljarna; de maste ocksa pé ett eller annat
ar de pa flykt genom skogen, forfoljda av mordlystna sitt avskracka skogshuggarhovdingen fran att soka efter
skogshuggare. Sadan ér situationen nér den redan sarade ddeltra i Krikelbiks del av skogen. : '
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KALYDON

o “Min kédra make onskade sig en kappa av kalydonpiils AVENTYRSFRO

som brollopsgava. Det fick han, men & om han bara En strid mellan tva krigsherrar har resulterat i total
visste hur mdnga av véira undersétar som fick betala forintelse av bdda sidors styrkor, férutom tre ilskna kaly-
for den med sitt liv.’ doner som nu lever i ruinerna av den borg dér striden
stod. Frdn borgen anfaller de alla som ror sig i omrédet,
- VIOLETT ISENGRIP, FURSTINNA vilket lamslar bade jordbruk och handel. Nagon maste
hitta platsen dér kalydonerna gémmer sig och ta itu med
Med pals vit som sno och en sjél svart som natten &r problemet. Eftersom endast en kalydon siktats vid varje
kaldyonen en av var virlds mest fruktade bestar. Den ar attack kommer det troligen som en 6verraskning for
stor som en tjur och har enorma betar, vassa som spjut. rollpersonerna att det dr tre monster att ta itu med inne i
Som om inte det rickte kan den spruta eld ur sitt tryne borgen, och inte bara ett.

— nagot som har gett upphov till teorin att de stammar

fran magiska experiment som flytt fingenskap och sedan
etablerat sig i skog och mark. Kalydonen &r oberdknelig
och vildigt valdsam och drar sig inte for att anfalla varelser |
som dr mycket storre dn den sjély, eller att rusa mot stora Té ATTACK {
grupper av motstandare for att skapa kaos och forvirring.
Denna tanklosa vildhet gor att de kan luras i fillor av
skickliga palsjdgare, vilka sedan séljer dem vidare till hog-
stbjudande for att taimjas och trénas till rasande krigsbestar.

MONSTERATTACKER

I Rusning! Monstret rusar fram till en mot-
standare och satter in en kraftfull tackling.
Offret kastas 2T6 meter bakat, tar lika mycket i
krosskada och faller omkull.

2 Spetsande betar! Kalydonen stoter med sina

SLUMPMOTE betar mot en fiende som tar TI2 i stickskada.
Ljudet av en desperat strid nér rollpersonernas 6ron. 3 Krossande hovar! Monstret stegrar sig och spar-

Om de undersoker larmet ndrmare finner de en sénka i
nérheten, dér en kalydon har trangts in i ett hérn aven
liten trupp krigare. Det dr uppenbart att krigarna har {for

kar med klévarna mot en fiende. Offret tar 2T8 i
krosskada och slds omkull.

avsikt att finga besten med nit och rep, men de verkar ha 4 Flygtur! Kalydonen anvander sina betar for

missbeddmt svinmonstrets styrka — endast ett fital av dem att fénga in en fiende och slungar offret 2T4 §
stdr pa benen. De behover med andra ord desperat hjélp meter fran sig. Offret tar lika mycket krosskada
for att klara sitt uppdrag. Om inte rollpersonerna viljer att vid landningen (rustning skyddar ej) och blir

hjilpa besten i stllet ... Omtocknat.

5 Hatfyllt grymtande! Monstret ger ifran sig ett
grymtande fyllt av hat och illvilja. Alla inom IO
meter maste sla mot PSY for att motsta skrack.

- Handlingskraft: 2  Storlek: Stor : 6 Eldsprut! Kalydonen drar in luft och sprutar en
: eldkvast mot sina fiender. Elden skapar en kon n
som ar 6 meter lang och vars bredd vid varje
Resistens: En kalydon tar endast halv skadaav given punkt ar lika med avstandet frdn bestens
eldattacker. tryne. Alla som traffas av elden tar 2TIO0 i skada.
Rustning ger inget skydd.

Forflyttning: [4 Skydd: — KP:52
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KIIMERA

“Magikern som skapade kimeror var en idiot. For
det forsta, en get!? For det andra, varfor inte borja
om helt fran borjan, med en drake, en jitte och en
vilvuxen sjéorm!”

— LUDIFOR MJEDE, MAGIKERLARLING

Kimeran ar med all sannolikhet skapad genom magisk sam-
manfogning av dtminstone tre vanligt forekommande djur:
den bestar av ett lejons framkropp, en getabocks huvud
och bakkropp samt en giftorm som svans. Min reskamrat
Virdal forsékrar att han har sett formelrullar innehéllande
experimentella ritualer som om de verkligen fungerade
skulle kunna tota ihop ett sddant kreatur — som svar pa
nagon drkemagikers mardrom, eller morbida énskedrom.
Alldeles oavsett dr kimeran ett vildsint rovdjur som ldtt kan
slita dven stora byten i stycken. Da det &r tre varelser som
ska ha sitt ar monstret i stort sett omattligt, standigt pa jakt
efter foda. Den kan gora stor skada pa boskapshjordar, och
inte sillan stryker dven en eller annan herde med.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna rakar pa kropparna efter tva storvixta
minotaurer som fallit i strid. De har uppenbarligen
drabbats av fruktansvirda bett-, riv- och krosskador, och
om nagon slar mot LAKEKONST avsldjas det att minotau-
rerna dven har blivit forgiftade. Det dr forstds en kimera
som har dodat de tu; nér rollpersonerna kom klampande
limnade den sina byten for att ldgga sig pa lur i ett bus-
kage. Nir ett lampligt lage uppstéar gar den till anfall!

-\_'.Handlingskraft: 3  Storlek: Stor

Forflyttning: [4 Skydd: — KP: 42

Tre par 6gon: En kimera har tre par 6gon och
ar mycket svar att dverraska. Alla forsok
att anvanda SMYGA mot monstret sker med
nackdel.

AVENTYRSFRO

En getbonde i trakten behover hjélp. Ett monster tar
hennes getter en efter en och lamnar bara blodiga
pélstussar kvar. Rollpersonerna maste spara for6varen
till dess hala. Val dar visar det sig vara tva kimeror som
tar boskapen for att mata sina forsvarslosa ungar. Hur
ska rollpersonerna hantera den uppkomna situationen?
Om de slér ihjél de vuxna och sedan ldgger vantarna
pa deras ungar kan de sdkert gora sig en rejdl hacka
genom att silja dem till ndgon magiker, krigsherre eller
adelsperson.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Kloattack! Monstret kastar sig fram till en mot-
standare, knuffar omkull det och river med vassa
klor. Attacken gor 2T8 i huggskada.

2 Lejongap! Lejonhuvudet 6ppnar sitt stora gap
och biter en motstandare med sina stora, vassa
huggtander. Attacken gor 2TIO i huggskada.

3 Getskalle! Kimeran hoppar fram till en fiende och
skallar offret med sitt gethuvud. Attacken ger
2T6 i krosskada och offret blir Omtocknat.

4 Ormbett! Ormsvansen gor ett utfall mot en
motstandare inom 4 meter och delar ut ett gift-
drypande bett. Attacker ger T8 i stickskada och
om offret tar skada utsatts det for ett dodande
gift med giftstyrka I5.

5 Alla pa en! Kimeran kastar sig éver en fiende
ochriktar in alla sina attacker mot det olyckliga
offret. Attacken ger 2TIO i huggskada, 2T6 i
krosskada och T8 i stickskada. Eventuell rust-
ning skyddar mot var och en av skadorna. Om
stickskadan gar igenom rustning utsattas offret
for ett dodande gift med giftstyrka I5.

6 Kakafoni! Kimeran ryter, braker och vaserien
oronbedovande kakafoni. Alla inom I0 meter som
maste sla mot PSY for att motsta skrack.

KAPITEL 6 — BESTAR
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IMANTIKORA

“Inte bara trollkarlar kan dra nytta av mantikorans
stoft. Svanstaggarna kan goras till pansarbrytande
lodspetsar, klorna till littgomda dolkar, vingarna till
latta men taliga rustningsdetaljer.”

— BANIOR HAMRE, VAPENSMED

De observationer jag gjort och samtal jag haft tycks
bekrifta vad som stér i den skriftrulle jag fann i Fanghalds
magiska bibliotek (forfattare okdnd): mantikoror ér ytterst
sdllsynta, och trots att de har en vil tilltagen medellivs-
lingd (nagonstans mellan tvéhundra och fyrahundra ar)
minskar deras antal for varje decennium. Detta ér forstas
till liten trost for de som 4ndd hamnar i en mantikoras
klor - bestens bottenlosa hunger driver den till att drépa
och fortéra allt den far 6gonen pa. Och de later sig inte
skrammas eller luras pé flykten; har en mantikora flyttat in
i ditt ndromrade dr det du som maste fly, alternativt anlita
nagon som dr kaxig nog att forsoka drapa den. I det senare
fallet ska du vara noga med att formulera kontraktet sa att
bestens kropp tillfaller dig. Magiker kan ndmligen anvanda
dess delar for att skapa drycker, fortrollade vapen och
ingredienser for besvirjelser - hittar du rétt kopare kan du
till och med ga plus pa kuppen!

Storlek: Stor
Skydd: —

§ 'Handlingskraft: 2

Forflyttning: 16 KP: 44

Vingar: Mantikorans kraftfulla vingar later den
fardas obehindrat genom luften.

SLUMPMOTE

Alla rollpersoner far sla mot UPPTACKA FARA. De som
lyckas lagger marke till en svarm skiktor som &r pa vig
rakt mot séllskapet, och hinner varna de dvriga. Alla far da
sla mot UNDVIKA for att slippa traffas (om ingen lyckas
UPPTACKA FARA triffas alla automatiskt). Mantikoran
gor ytterligare ett forsok att attackera rollpersonerna med
skaktor (se monsterattack #6) innan den stiger hogre pa
himlen och bérjar se sig om efter mindre vélrustade byten.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Svansattack! En fruktansvard avstandsattack
med svansens skaktor drabbar en rollperson
inom 20 meter. Attacken gor TI2 i stickskada och
offret utsatts dven for ett forlamande gift med
giftstyrka I2. Attacken kan pareras med skold.

2 Sylvasst bett! Mantikoran biter en rollperson
med sina manga vassa huggtander. Attacken gor
3T8 i huggskada.

3 Rivattack! Besten stormar fram till en fiende,
knuffar omkull offret och river det med sina syl-
vassa klor. Attacken gor 2T8 i huggskada, plus Té6
for att offret ar liggande.

4 Svepande attack! Mantikoran later svansen
snarta dver tva offer. Bada tar 2T6 i huggskada
och slas omkull.

5 Krossande tackling! Med all sin kraft kastar sig
besten dver rollpersonen med hégst STY inom 10
meter. Offret tar 3T6 i krosskada och slas omkull.

6 Regn av skaktor! Mantikoran skjuter i vag ett
regn av livsfarliga skaktor fran svansen. Alla
aventyrare inom I0 meter tar TIO i stickskada och
utsatts for ett forlamande gift med giftstyrka [2.
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AVENTYRSFRO

Den léarde Iblit Tilbi har en teori. Enligt honom ar man-
tikoran en missforstadd varelse och som stod for detta
anfor han ett antal beréttelser skrivna av den galne poeten
Alasred vilka beskriver hur olika folk lever i blomstrande
harmoni med monstret i fraga. Iblit &r beredd att betala val
for skydd mot banditer och andra monster nir han inleder
sin expedition pa jakt efter ovedersigliga bevis. Farden

gar till en bergstrakt dir det sdgs leva tva mantikoror; val

'j'-‘:; 2 . 4 \

KAPITEL 6 - BESTAR

framme beordras rollpersonerna att bara fram lockbetet i
form av véldiga mangder rokt och torkat kott. Det drojer
inte lange innan forst en, sedan en andra, och till slut

en tredje mantikora ses cirkulera pa himlen. Sa snart de
ndrmar sig berget av kott borjar Iblit recitera poesi med
melodisk stimma, och for ett 6gonblick verkar hans galna
teori faktiskt stimma - bestarna landar och hugger in i
kottet utan att braka med varandra. Men sd tar expedi-
tionsledaren nagra steg framét och bestarna far korn pa
hans lukt: den ljuvliga doften av farskt, kroppsvarmt kott.
Om Iblit 6verlever attacken &r han fortvivlad, men bara en
dag eller tva, tills han slas av ndsta briljanta idé: kimeran ar
uppenbart missférstddd och kan garanterat timjas!




IMEDUSA

"Att vingarna skulle vara del av en forbannelse dr
obegripligt. Vingar dr ju bra ju! Det forefaller som
om hela teoribygget om medusas ursprung faller
samman i ljuset av den detaljen.”

- PELLA ODSLING, TANKARE

Hér blir det svart att halla sig till faktiskt vetande, men min
samlade bedomning av sadant jag ldst och hort ar att den
forsta medusan uppstod nér en av den dldsta tidens mék-
tigaste maginnor utmanade 6vermakternas tyranni. Hon
misslyckades och fick utsta en fruktansvird himnd, fran
demoner eller drakar eller bade och - hon férbannades med
en blick som forstenar, med ett harsvall av hanfullt viskande
giftormar, med oanvéndbara hinder av brons, och slutligen
med ett par vildiga fladdermusvingar. Vad giller 6vriga
medusor tycks den radande teorin vara att de skapades av

- Handlingskraft: 2 Storlek: Normal q

5 Forflyttning: [2 Skydd: — KP: 36 ﬁ
3 :
¢ Forstenande blick: Den person inom 30 meter ;
31 som beskadar en medusas fruktansvarda 3
y form maste sl& mot PSY varije tur (ej handling) ]
L for att inte se medusan i dgonen. Misslyck- 7.
ande innebar att offret forvandlas till sten, —'

och da inte langre rora sig eller utféra nagra

handlingar alls, men inte heller ta skada. Ett

_ forstenat offer dor efter 2T6 rundor, men

t‘_ forsteningen upphavs vid ett lyckat slag mot
PSY med nackdel. Offret far sla ett slag pa
varje kvarvarande tur i livet. Besvarjelsen
SKINGRA (effektgrad I) kan ocksa hava forste- ]
ningen, men enbart om offret annu ar vid liv.
Att sldss mot medusan och samtidigt férséka
halla undan blicken gor det omaijligt att
parera eller ducka fér medusans angrepp. For
att vara helt séker pa att inte méta medusans
blick kan angriparen binda fér sina 6gon, men
agerar da som i totalt morker.

Resistent: Varelsen tar endast halv skada av

L 7 e

e ey

R

icke-magiska attacker.
Vingar: Medusans gyllene vingar later den \
fardas obehindrat genom luften.

den forsta, for att hon ville ha andra att dela férbannelsen
med. Sanningen ldr vi aldrig fa veta, fér vem skulle ens for-
soka ndrma sig drkemedusan for en konversation ...?

SLUMPMOTE

Plotsligt tystnar naturen runt dventyrarna — faglar slutar
kvittra, 16ven slutar rassla, vinden dér ut. Framfor dem
pa vagen star en utsokt vacker, oerhort naturtrogen staty
av ett radjur, som fangats mitt i ett steg. Medusan som
har forstenat rddjuret, som himnd for dess skonhet och
grace, har hort rollpersonerna pé hall och gommer sig i
tradkronorna bredvid stigen. Om rollpersonerna narmar
sig radjuret ger hon sig till kinna, for att utkrava hamnd
dven pa dem.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Ormbett! Medusans ormar gor utfall mot alla
motstandare inom 2 meter. Offren tar T8 i
stickskada och utsatts for ett dodligt gift med
giftstyrka I2 om skadan tranger genom eventuell
rustning.

2 Ormtungor! Medusans ormar slingar och vrider
pa sig och viskar hanfulla férolampningar fran
svunna tider. Alla fiender inom 4 meter maste sla
mot PSY for att motsta skrack.

3 Navar av brons! Monstret slar upprepat med sina
navar mot en fiende, som tar 2T8 i krosskada.

4 Flygtur! Medusan kastar sig éver den mot-
standare hon anser vara det storsta hotet. Offret
lyfts T6+3 meter upp i luften innan medusan
slapper taget i hopp om att krossa den olycklige
mot marken.

5 Stormvarning! Varelsen frammanar en kraftig
vindpust, som slungar alla fiender inom en 10
meter lang och bred kon 2T4 meter bakat. De tar
lika mycket i krosskada och landar liggande.

6 Forstenande blick! Med en hypnotiskt vacker
rost 6vertalar medusan en motstandare inom 10
meter att skada in i hennes 6gon. Offret maste
omedelbart sl& mot PSY med nackdel for att und-
vika att mota hennes férstenande blick.

KAPITEL 6 — BESTAR
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AVENTYRSFRO

En makalost skicklig stenskulptor har flyttat in till
trakten. Hennes skrammande realistiska statyer siljs
f for hundratals guldmynt och alla ar forbluffade 6ver

it konstverkens detaljrikedom och perfekta ofullkomlig-
' heter. Sanningen ar att hon med hjélp av uréldrig magi
_ har lyckats snérja en medusa; hon haller den instingd
(o i verkstadsbyggnadens killare och later den forstena

KAPITEL 6 - BESTAR

fascinerande personer som hennes tva hejdukar kidnap-
par, merparten himtade fran fattigkvarteren i en intillig-
gande stad. Rollpersonerna far i uppdrag av en snart
utblottad konkurrent att undersoka sanningen bakom
nykomlingens makalosa skapelser. Nér de val uppdagar
sanningen maste de vélja mellan att dripa medusan eller
slappa henne fri. Och vad ska de géra med skulptoren
och hennes kunskaper om magi? : '




PEGAS

men misslyckats. Formodligen finns bade kultisterna
och demonen kvar i eller nira den stérre bykarna roll-
personerna just har limnat, men var? Om de lyckas hela
pegasens skador kan de sikert fa dennes hjélp att bade
identifiera och bekdmpa ondskan!

”Visste du att pegaser inte dter, varken viixter eller
djur. Den ser sig mdtta, pd skonhet, pd sadant som
dr utsokt vackert. Egentligen underligt att de inte
flockas kring mig ...”

— METTEO AV HAGEN, TRUBADUR

Sa kommer vi da till pegasen. Den hor egentligen inte
hemma bland bestar och monster, men har atminstone en
sak gemensam med 6vriga varelser i detta kapitel — den ar
foremal for otaliga legender som i olika versioner férekom-
mer inom alla slakten. Det finns inte mycket ont att siga
om dessa nobla flygare; de beskrivs med rétta som fridfulla
och skygga, och de gor aldrig en inhemsk fluga fornar. Nej,
for att uppfatta pegaserna som annat an fortjusande maste
du stamma fran ovirlden, for 4r det ndgonting som kan fa
dem att se rétt dr det demoner och deras foljare. I vanliga
fall flyr pegaser hellre 4n fiktar, i synnerhet fran ododa
som de ér oresonligt ridda for, men far de korn pa ovirl-
dens forkdmpar dr de beredda att strida till dds. Jo, som
avslutning bor sdgas att det dr 16nlost att forsoka tdmja en
pegas som om den vore en hist eller annat riddjur. Du kan
i stéllet forsoka bli dess vin; om det lyckas kan du rakna
med dess hjélp, men helt och hallet pa pegasens villkor,
nédstan som om den vore en bondkatt.

SLUMPMOTE

Framfor rollpersonerna uppenbarar sig en statlig varelse
— en hast, vit som sn6 med glittrande man, men med ett
markligt bylte pa ryggen. Den trampar i marken och tittar
bedjande pa dventyrarna. Det dr en pegas som rymt fran
grymma monsterjagare och som nu soker hjélp att frigéra
sig fran nitet som binder dess vingar. Om rollpersonerna
befriar pegasen tar den genast till vingarna, men kommer
aldrig att glomma deras goda girning och kan komma till-

baka och rddda dem fran saker d6d nagon gang i framtiden.

AVENTYRSFRO

Rollpersonerna hor plagade skrin och gnidgganden pé
avstand. Om de undersoker saken narmare kommer de till
en glinta arrangerad som en offerplats, med ett stenbord

i mitten och bautastenar resta omkring, alla tickta av
mystiska symboler. Ljuden kommer frén en svart skadad
pegas, som ligger och slar med ena vingen nira stenbordet.
Baserat pa symbolerna, pegasens sar och spar i marken
kan rollpersonerna forsté att de har funnit en kultplats

dér demonkultister nyligen har frammanat en storre
demon; pegasen miste ha forsokt stoppa galenskapen

Storlek: Stor
Skydd: —

.Handlingskraft: 2

Forflyttning: 30 KP: 32

Fredlig: En pegas ar en valdigt fredlig varelse.
Den véljer alltid att fly framfor att strida,
och véljer bara att sldss om den inte kan
undvika det.

Vingar: Pegasens vingar later den fardas obe-
hindrat genom luften.

5y

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Hastspark! Pegasen sparkar bakut mot en mot-
standare. Attacken slungar offret 2T6 meter och
ger lika mycket i krosskada. Offret landar liggande.

Nafs! Varelsen nafsar efter en fiende, som tar T8
i krosskada och blir Arg. Ett offer som redan ar
Argt maste vélja ett annat tillstand.

Krossande hovar! Pegasen stegrar sig och slar
med hovarna mot tva motstandare inom 2 meter
fran varandra. Offren tar 2T6 i krosskada var.

Virvelvind! Pegasen anvander sina kraftiga vingar
till att skapa en virvelvind som blaser i vag alla
rollpersoner inom 6 meter. Offren landar liggande
T6 meter bort och tar lika mycket i krosskada.

Stortdykning! Pegasen tar nagra kraftiga ving-
tag och stiger majestatiskt upp i luften, innan den
dyker nedat och sveper dver sina fiender med
hdg hastighet. Alla fiender inom ett 4 meter brett
och 30 meter langt omrade maste sla mot PSY for
att motsta skrack.

Psykisk stot! Pegasen samlar sina psykiska
krafter och riktar ett psykiskt angrepp mot den
fiende inom I0 meter som orsakat den mest
skada. Offret maste sld mot PSY med nackdel for
att motsta skrack.

KAPITEL 6 — BESTAR
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ROCK

“Att rockfaglar ignorerar folk av normalstora slikten
dr nys. En halvling eller svartalf dr precis lagom for
att mdtta en nykldckt unge, och lite senare slukar de
girna bade mdnniskor och alver.”

— ARVE FLADER, FAGELFANTAST

Om du kommer till en region i avsaknad av boskaps-
uppfodning, da kan du vara rétt saker pa att ett eller flera
exemplar av fagel rock hackar i narheten. Det ar namligen
hopplost att forsoka livnira sig som boskapsbonde under
ett sddant konstant hot. Ar du en minniska, halvling eller
orch behover du sillan kinna oro infér denna sagolika
rovfagel - for den dr du inte mer &n en smula pa golvet.
Undantaget ar om du svassar omkring med juvelprydda
smycken glittrande i solen; den sortens bling-bling dr som
en fyr i morkret for en rock. Det sistndamnda gor forstds
att mangen lycksokare har kommit pa tanken att plundra
varelsens bon, beldgna hogt upp bland bergen eller i jétte-
furors toppar - ett vadligt foretag som enligt min bedom-
ning ofta slutar med att lycksokaren slutar som fagelmat.

SLUMPMOTE

Under en fird genom markerna ser rollpersonerna plots-
ligt hur en enorm rovfagel glider 6ver himlen. En liten
stund senare sveper en drake forbi, pa jakt efter sitt byte.
Snart far rollpersonerna bevittna nagot som fa ndgonsin

Storlek: Enorm

Skydd: —

| Handlingskraft: 2

Forflyttning: 28 KP: 80

: Stenar fran ovan: En rock inleder oftast en strid

3 med att svepa in over sina offer och slappa

y stora stenar pa dem. Alla inom 10 meter fran

b varelsen nar den slapper stenarna maste
lyckas med ett slag mot UNDVIKA eller ta

1 2T6 i krosskada och slas omkull av de studs-
ande stenarna. Sedan landar monstret bland
sina fallna offer.

Vingar: Rockens kraftfulla vingar later den

fardas obehindrat genom luften.

=
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sett, en rock och en drake som kdmpar for livet. Innan de
tva avbryter striden och flyr &t varsitt hall ser rollperso-
nerna hur nagot faller ur rovfagelns klor. Vad kan det vara?

AVENTYRSFRO

En aldrad riddare ér beredd att betala rollpersonerna en
rejél slant om de beger sig till bergen och hamtar hem ett
rockigg — det ska bli en dopgéva till hans nyfédda sonson,
vilken sedan ska fa vixa upp med fagelungen sa att de i
vuxen dlder blir i det ndrmaste ostoppbara tillsammans.
Hur ska rollpersonerna hantera det hickande rockparet

- med vild, list eller smygande mandvrar? Och om forild-
rarna inte dodas, hur ska de ta sig tillbaka till riddarborgen
med livet och dgget i behall? Det finns manga fragor som
kraver svar om rollpersonerna ska 6verleva expeditionen.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Kloattack! Rocken sveper med sina klor éver tva
fiender inom 4 meter fran varandra, som tar 2TI0
i huggskada var.

2 Nabbhugg! Rocken 6ppnar sin nabb och hugger
en motstandare. Attacken gor 3TIO i huggskada.

3 Genomtrangande skrik! Rovfageln skriker hogt :
och gallt och Iange. Alla motstandare inom 20
meter blir Omtdcknade och maste sla mot PSY for
att motsta skrack.

> AR

4 Vingslag! Monstret slar alla motstandare inom
4 meter med sina tunga vingar. Offren tar 2T8 i
krosskada och slas till marken.

5 Vindkast! Rocken slar med sina vingar och fram-
kallar en vindpust som drabbar alla inom I0 meter
som befinner sig framfér monstret. Alla varelser
upp till manniskostorlek kastas 2T6 meter bort,
tar lika mycket i krosskada och landar liggande.

6 Flygtur! Den enorma fageln griper tag i en fiende
med sina klor och flyger upp T6+6 meter innan
den slapper det olyckliga offret. Offret tar T8
i huggskada fran klorna och sedan tillkommer
fallskadan. &







SJOORIM

”Det finns bara tva sdtt att fanga en sjoorm. Ett, agna
ett skarpslipat jitteankare med en levande gris. Tvd,
Ll lat dig sviljas och ga birsirk i dess innanmiite. Jag
' har provat och lyckats med bada!”

- ARGHA BJORNE, STORFISKARE

Sjoormar ér primitiva men linglivade rovdjur som ater-
finns i s6tvatten, primért i sjéar och floder men rapporter
talar om enstaka exemplar som har siktats i alternativa
habitat, exempelvis i vallgravar och 6versvimmade
gruvgangar. Ja, de lér till och med kunna patriffas i djupa
brunnar, dir de har véntat pa potentiella byten i hundra-
tals ar, nedborrade i gyttjan under vixande hunger. Vissa
sjoormar blir inte mycket storre dn valdimensionerade
alar och gammelgidddor, medan andra uppnar proportio-
ner som gor att de kan krama sonder bétar och vindbryg-
gor med sina slingrande kroppar. De storre exemplaren
vordas som gudar av vissa reptilfolksklaner, vilka offrar
saval avkomma som olycksaliga krigsfangar &t dessa evigt
hungrande bestar.

e .Handl.kr: 2
Skydd: 1/3/5

Storlek: Normal/Stor/Enorm

KP: 40/56/72

Forfl: I8

: Blodsmak: Om en attack mot en sjdorms svans

3 (sker med nackdel) drar blod (gér minst en

y poang hugg eller stickskada), sla en T6 varje

b gang sjoormen ska attackera. Om resultatet
blir 4—6 angriper besten sig sjalv i stallet for

f en fiende. Ett slag mot BESTIOLOGI kan ge
kunskap om denna svaghet.

Varierande storlek: Sjoormar varierar i storlek
vilket paverkar speldata och skadan av

monsterattacker.

=
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SLUMPMOTE

Rollpersonernas bat lagger ut fran bryggan vid en storre
sjo. Det dr en lugn dag och inte en krusning syns pa den
blanka vattenytan. Men sd kranger béten till - en moérk
skepnad passerar inunder. En sjoorm har fatt aptit pa
dventyrare och forsoker valta baten for att fa sig ett rejalt
skrovmal serverat.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Svanssnart! Sjoormen slungar svansspetsen
mot en fiende inom I0 meter. Attacken ger
2T6/2T8/2TI0 i krosskada och slar omkull offret.

2 Slukattack! Besten slukar det offer som har ._
hogstiSTY. Attacken ger 2T4/2T6/2T8 i skada. ‘
Offret kan fortsatta anfalla sjdormen inifran och .
besten saknar dessutom skydd dar. Varje runda i
bestens buk tar dock offret Té i skada pa sin tur
(rustning ger inget skydd). Offret tar sig ut nar
sjoormen ar dod.

3 Vildsint bett! Sjoormen biter en rollperson men
sina sylvassa tander. Attacken ger 2T6/2T8/2TIO
i huggskada.

4 Drankning! Sjoormen drar ner en fiende i djupet r
och offret borjar direkt drunkna enligt sidan 53 i
Regelboken. Offret kan inte rora sig eller utféra
handlingar som kraver kroppsrorelser, utom att
forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.

P A

5 Krossande attack! Besten reser sig 6ver vatten-
ytan och later sedan sin tunga kropp falla éver
upp till tva rollpersoner inom 2/4/6 meter fran
varandra. Bada tar 2T4/2T6/2T8 i krosskada och
slangs omkull.

6 Sjoormskram! Odjuret later svansen omfamna n
en fiende och forsoker krama livet ur offret.
Attacken ger 2T4/2T6/2T8 i krosskada och
ytterligare lika mycket varje gang det ar offrets
tur. Offret kan inte rora sig eller utféra handlingar
som kraver kroppsrorelser, utom att forsoka
bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot STY med 5
nackdel. Andra kan hjalpa till.




AVENTYRSFRO

En sjdorm har upptickts i en mindre insjo, och invanarna i
den vilmdende by som ligger vid sjon har utlyst en tévling.
Jagare och fiskare fran nir och fjarran samlas i byn for

att sedan ge sig ut pé sjon; den som lyckas fanga odjuret
vinner titeln Storfiskare och erhaller en vil tilltagen belo-
ning. Stimningen 4r uppsluppen och festligheterna samlar
manga dventyrare som vill prova lyckan, antingen som
sjdormsjagare eller genom att tjdna valklingande mynt pa

den vadslagning som uppstar kring tévlingen. Det finns
lika manga sitt att forsoka finga monstret som det finns
deltagare i tavlingen och insatserna stiger ytterligare nar
det visar sig att sjoormen &r ett enormt exemplar. Endast
de mest pahittiga dventyrarna kan hoppas fanga en sddan
best. Kan rollpersonerna motsta utmaningen?




ULV

”Ulvar dr smartare dn landsortsbor! Inom en gene-
ration eller tva kommer ulvarna att dominera allt
utom stdder och storre samhdillen, sanna mina ord.
Gott sd!”

- ANA BLAMANE, BORGARHUSTRU

Ulvar dr storre dn vanliga vargar och vésentligt farligare.
Men sina glodande rédda 6gon kan de inte bara se obehind-
rat i morker; ulvar har dessutom den kusliga formégan

att kunna urskilja kamouflerade och pé annat vis dolda,

ja till och med osynliga, varelser, genom att avlasa deras
kroppsvirme. Anda 4r listen deras frimsta vapen. Bland
annat har de ett fullt utvecklat sprak baserat pa ylanden
och gutturala glifsanden, med vilket de kan kommunicera
komplexa meddelanden 6ver langa avstind — exempelvis
betriffande annalkande dventyrarf6ljen, véllastade handel-
skaravaner och andra potentiella villebrad. Ulvar angriper
som regel i flock, i koordinerade och vildisciplinerade
aktioner, men utstotta exemplar kan pa egen hand genom-
fora attacker mot vépnat folk ndr de dr desperata.

SLUMPMOTE

En utsvulten ulv som forlorat sin flock siktar in sig pa
rollpersonernas riddjur, eller pa dventyrarna sjdlva om
de vandrar till fots. Den sparar dem genom skogen och
anvénder alla sina formégor for att filla dem en efter en i
en makaber katt-och-ratta-lek.

AVENTYRSFRO

Ett vargfolkssamhiélle har en ny fiende. En flock ulvar har
flyttat in i deras skog och nu rasar ett intensivt krig om
territorium dem emellan. Ulvarnas ledare, vida omtalad
som Endéga, dr en slug veteran med erfarenhet fran tidigare

. Handlingskraft: |  Storlek: Normal

Forflyttning: 20 Skydd: — KP:I8

Varmesyn: Ulvar kan se andra varelsers varme-
signatur. Det innebdr att alla slag mot SMYGA
for att gomma sig eller smyga forbi ulvar
gors med nackdel.

konflikter med manniskor, dvargar och vargfolk, och han
anvander alla sina kunskaper for att trycka vargfolket
bakat. Vargfolkets ledare Griff inser snart att de inte kan
hantera ulvarnas anfall och sander sin yngsta dotter Lupa

efter hjélp. Utmattad finner hon rollpersonerna och bonar

och ber dem om att komma till vargfolkets undsattning -
nagot som i slutdnden kommer krava att de lyckas spara
ratt pa och drépa Enoga.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Hungrigt ylande! Ulven stracker sitt huvud
upp mot skyarna och ger ifran sig ett utsvultet
ylande. Alla inom I0 meter maste sla mot PSY for
att motsta skrack.

2 Stinkande frustning! Ulven frustar ett stin-
kande moln av slem och matrester éver samtliga
fiender inom 2 meter, som alla blir Uppgivna.
Redan Uppgivna rollpersoner maste vilja ett
annat tillstand.

3 Ulvbett! Ulven 6ppnar sina dreglande kaftar
och biter ursinnigt en fiende. Attacken gor 2T6
i stickskada och ett offer som tar skada utsatts
aven for en sjukdom med smittvarde 12.

4 Sprang! Odjuret tar sats och ger sig i full fart
pa en fiende med all sin tyngd. Attacken ger T6 i
krosskada och slar omkull offret. Om attacken inte
duckas biter ulven direkt offret i en ny attack som
gor 2T8 i stickskada. Den andra attacken kan pare-
ras. Attackerna maste duckas/pareras separat.

5 Daddsrusning! Ulven biter tag i sitt minst bepans-
rade offer och sldparivag det 20 meter Gver
slagfaltet. Offret tar T8 i krosskada och kan inte
utféra handlingar som kraver kroppsrorelser,
utom att forsoka bryta sig loss, vilket kraver
ett slag mot STY. Pa varje kommande tur slapar
ulven vidare pa sitt offer, till det gar ner till noll
KP eller tar sig loss.

6 Dodsskakning! Besten tar ett sprang och biter
sig fast i en fiende, skakar det olycksaliga offret
valdsamt och sladnger i vag det. Attacken gor 2TIO
i stickskada och offret slungas 2T4 meter bort
och landar liggande.

KAPITEL 6 — BESTAR
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VARULV

”Varfor finns det bara varulvar? Det borde finnas
varrdttor, varhajar, varsilar, varfag... Vintanu ...

svanmder ... Svanmder dr ju som varulvar, ungefir.

Fast tvirtom. Eller?”

- DAGOFIN ANKELHANE, FORVIRRAD

Om dagarna ser de ut som vem som helst, som du eller jag
eller din granne. Men nér natten faller och manen gar upp

ger sig varulven ut pd jakt, férblindad av blodrétt raseri. I

manens sken dndrar varelsen namligen skepnad och kynne,
drastiskt - till en véldig varg som gér pa tva ben, med

\ ; /
' Handlingskraft: 2  Storlek: Normal g
Forflyttning: 16 Skydd: — KP: 32 ;4
Hamnskiftare: Om en varulv kommer under ;j
manens sken férvandlas den fran sin vanliga 3

form till vargformen. Vid soluppgangen _‘
forvandlas den tillbaka. Om varulven dédas 1.

%Y

S e

antar den sin normala form.

Lykantropi: Varulvens férbannelse kan éverféras
till andra varelser. Den som tar minst en poang
skada av ett bett fran en varulv drabbas dven
av ett forlamande gift med giftstyrka 9. Om
offret drabbas av giftets fulla effekt adrar
det sig aven lykantropi och férvandlas till en
varulv under nasta fullmanes sken. Alver och
vargfolk ar immuna mot lykantropi. En smittad
rollperson blir i sin vargform ett monster under
SL:s kontroll. Smittan kan férdrivas innan den
forsta forvandlingen genom att offret dter av
vaxten stormhatt. Det ar dock i sig sjalvt ett
riskfyllt botemedel da vaxten ar ett dédande
gift med giftstyrka 9. Det sags aven att kraft-
fulla magiska ritualer kan bota lykantropi.

Resistent: Varulvar tar halv skada av icke-
magiska vapen, forutom eld och vapen av
silver som gor normal skada.

Hatar silver: En varulv hatar silver, som stinker
och branner dess kansliga sinnen. I sin
vargform kan de inte ta i silver och forsdker
avlagsna sig fran platser dér silver fore-
kommer i storre mangder. [ sin vanliga form
undviker den kontakt med silver i sa stor
utstrackning som majligt.

AR
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enorma klor, huggtandade kiftar och en osldckbar torst
efter blod. I monsterskepnad forlorar varulven all kontroll
over sina handlingar, och ndr solen ater stiger vaknar den
utan nagra som helst minnen av illdaden den begitt. Eller,
i vissa legender talas det faktiskt om varulvar som sjélva
kan kontrollera sin férvandling och som inte drabbas av

sdadana minnesluckor. Men om det stimmer maste det rora

sig om individer med nattsvarta sjélar, for hur skulle de

annars kunna leva med allt lidande och all dod de orsakar?

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Rasande ylande! Varulven hojer blicken mot skyn
och ylar hégt. Alla inom 20 meter maste sla mot
PSY for att motsta skrack. Om monstret ar utomhus
kallar ylandet ocksa till sig T3 vargar, som ansluter
efter T3 rundor och slass pa varulvens sida.

Klor som river och sliter! Monstret anfaller
alla som star inom 2 meter med sina vassa klor.
Offren tar 2T6 i huggskada.

Dreglande kaftar biter! Monstret hugger en

motstandare djupt med sina kaftar. Offret tar
2TI0 i stickskada och riskerar att utsattas for
varelsens lykantropi. Attacken gar att parera.

Overraskande éverfall! Varulven samlar 6ver-
naturlig kraft, slungar sig mot den fiende inom

10 meter med lagst antal KP och river med sina
klor dver offrets kropp. Offret tar 2T8 i hugg-
skada och maste sla mot PSY med nackdel fér att
motsta skrack.

Valdsamt kast! Monstret greppar tag om en
fiende och lyfter den éver huvudet. Sedan
slungar varulven med stor kraft offret 2T8 meter.
Den drabbade tar lika mycket i krosskada, blir
Omtdcknad och landar liggande.

KAPITEL 6 — BESTAR
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Barsark! Varulven tappar kontrollen dver sitt
raseri och gar barsark. Med klor och glappande
kaft sparkar och river monstret alla motstandare
inom 4 meter. Offren tar 2TI0 i huggskada och
maste sla mot PSY for att motsta skrack. Efter
barsarkagangen blir varulven utmattad och kan
inte utféra attacker i pafoljande runda (eller denna
runda, om monstret har en tur kvar). Under denna
tid kan en rollperson OVERTALA varulven att lugna
sig. Om det lyckas flyr besten fran platsen.

¥
3




¥ SLUMPMOTE AVENTYRSFRO

. Rollpersonerna hittar en svart utmattad dventyrare under Ett antal brutala 6verfall plagar invanarna i ett storre

| sin fird genom markerna. Hon har inget minne av hur sambhille, en knutpunkt for handelsresande frén nar och
hon har hamnade dir och innan hon férlorar medvetandet ~ fjdrran. Stimningen borjar bli hitsk och anklagelserna
ber hon dem om hjilp. Nér natten kommer och manen haglar; rollpersonerna far av ett dldre par i uppdrag att
stiger 6ver gruppens lager forvandlas dventyraren till en rentvé deras oskyldigt utpekade son. De enda ledtradar
varulv som inte minns ett dyft om vilka rollpersonerna som finns dr de blodiga offer som har limnas pa byns
ar och hur hjdlpsamma de har varit. Odjuret kastar sig kullerstensgata — nagra doda, ndgra morbultade till med-
glupskt 6ver dem alla! vetsloshet men vid liv. En av de senare mumlar i dvalan

om ’glodande 6gon” och “monsterkdftar”. S& kommer full-
e ménen, och det blir uppenbart att en varulv har anlant till
byn for att skapa sig en ny flock. Hur manga ér de smittade
/ medvetslosa som nu vaknar upp i fullmanens sken?







som sagt att den fragan dr irrelevant, eller till och med

farlig, da den kan leda till 6desdigra missuppfattningar.
Men hur ska man kunna beskriva de odéda utan att beréra
ndmnda fraga? Med fi undantag talar vi hir om visen som
brinner av hat mot allt som lever, mot allt som kdnner och
dlskar; visen som systematiskt gor allt i sin makt for att forinta
foremalet for sitt hat. Ar de onda? Eller ska den beteckningen i
stillet hinforas till de hogst levande personer som med mork
magi och uraldriga forbannelser sliter sjdilar fran dodsriket och
binder dem till var virld, till en allt igenom ohygglig existens?

Undantagen dr littriknade och bestdr oftast av sjilar som
spontant blir kvar ndr kroppen dor, till foljd av omstindigheter

kopplade till dodstillfillet. Sadana osaliga andar kan initialt vara
mindre hatiska och dven kontaktsokande, men med tiden riskerar
dven de att uppfyllas av hat mot de levande. Den storsta tragedin
med de ododa - oavsett om de dr uppsatligen uppvdickta eller
spontant dteruppstindna - dr att den ursprungliga sjilen néstan
alltid finns kvar ndgonstans i dess forvridna sinne. Ja, mycket
tyder pa att de ododa i manga fall dr medvetna om skadan och
lidandet de orsakar, men att de dr oformogna att hindra sig sjilva
fran att ge utlopp at hatet och hungern. Ett vanligt forekommande
tecken pa detta dr att de varken tycks frukta eller sorja sin egen
dod, utan snarare vilkomna den..

Navil, jag vet att ovanstdende resonemang innehdller ele-
ment som for vissa framstdir som kontroversiella, for andra som
rent kitterska. Men du far ta min redogorelse for vad den dr och
sedan ge dig ut i viirlden och skapa dig en egen uppfattning.

Vad dr ondska? Nir det giller virldens bestar hivdar jag




GAST

”Katakomberna under borgruinen éster hirom hem-
soks av en gast. Men det dr ingen fara for den kan
inte ga ddrifran. Tror jag ... Hoppas jag ... Mamma,
visst dr det sa!?”

— HENRIEL SKAKKE, SKOMAKARDOTTER

Det vidsen vi kallar gast tillhor absolut den mest hatiska
och mordiska typen av oddda.

Hela deras existens bygger pa avskyn de kdnner mot
allt levande, och de dgnar som regel hundra och édter
hundra ar 4t att dromma om hdmnd pa den virld som, i
deras sinnen, har svikit, krankt och sarat dem. Baserat pa
mina studier vill jag hdvda att en majoritet av gastarna ar
bundna till en specifik plats, ofta deras gravar eller platsen
ddr de dog. Men jag kan ocksa sl fast att nagra lyckas
bryta sig loss, sd att de kan firdas fritt 6ver vérlden. Vissa
av dessa hédnger sig genast ét att uppfylla sina drommar
om hdmnd; andra formar att lagga band pa sin trangtan
och kan hinna bygga upp en hel armé av odéda som de
sedan leder i falttdg mot allt levande som kommer i vagen.
Sammanfattningsvis kan vil konstateras att om sjélva livet
kan sdgas ha en dodsfiende, da dr gasten en kandidat till
den posten.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna upptécker en kulle pa avstand, med toppen
kront av en urgammal stencirkel; flera av de mosskldadda
stenarna har fallit omkull och delvis tickts av gras. Mitt

i stencirkeln har marken rasat in och blottat en enkel

Storlek: Normal

- Handlingskraft: 2

Forfl: [0 Skydd: Som rustning KP: 38

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen, férutom eld som ger normal skada.
Typisk utrustning: Morgonstjarna, ringbrynja

gravkammare, tom och 6vergiven. Hela platsen stinker
av hat och alla som stannar langre dn en kvart pa platsen
drabbas av tillstindet Radd.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Osaligt vral! Gastens férmultnade skalle forvrids
och ur den doda strupen ljuder ett oméanskligt
fasansfullt skrik som skar som en rostig kniv
genom offrens sjalar. Alla inom I0 meter maste
sla mot PSY for att motsta skrack.

Fasansfull blick! Ett oturligt offer finner sig
stirra direkt in i gastens fasansfulla 6gon sam-
tidigt som ett vasande ljud hors fran varelsens
strupe. Offret blir Radd, utsatts for en skrackat-
tack och maste sla sitt PSY-slag med nackdel.

Dodens hand! Gasten lyfter sin hand och gor en
gest varpa en motstandare inom I0 meter slangs
upp i luften och landar liggande med ett brak 2T4
meter bort. Attacken gor lika mycket i krosskada
och gar inte att ducka.

Svepande attack! Med ovantad snabbhet sveper
gasten med sitt vapen i en dodlig attack. Alla
motstandare inom 2 meter tar vapenskada.
Attacken gar att parera.

Foérlamande kyla! Gasten greppar ett oturligt
offer, som kanner dodens kyla fylla sin kropp.
Offret tar T6 i skada (rustning skyddar inte) och
maste sla mot UNDVIKA (ej handling) vid sin kom-
mande tur for att alls kunna agera. Om slaget miss-
lyckas far ett nytt forsok goras nasta tur. Vidare
blir offret nerkylt (sid 54 i Regelboken) och kan inte
laka KP eller VP forran det har varmt upp sig.

KAPITEL 7 - ODODA

LN

Kraftattack! Under isande tystnad och med knar-
rande leder svingar gasten sitt vapen i en fruktans-
vard attack mot en motstandare. Skadan slds med
dubbelt sa manga tarningar som normalt fér vapnet,
och offret slas omkull. Attacken gar att parera.

¥
3




AVENTYRSFRO

Kunskaparen Xeizial soker med ljus och lykta efter
aventyrare som kan hjilpa henne att finna gravkumlet
dér gasten Gildraveth ska vara fjattrad, nagonstans i ett
vidstrackt marskland. Utrustad med en uraldrig karta
och en mystisk bok klddd i basilisklader leder Xeizial
rollpersonerna in i trasket, mot Gildraveths sista vila. Ju
ndrmare gravkumlet expeditionen kommer, desto mer
orovackande blir expeditionsledarens beteende. Hon

slutar dta, stirrar oavbrutet mot natthimlen, mumlar
uraldriga fraser och bldddrar frenetiskt i sin oheliga

bok. Och hon végrar beritta for rollpersonerna vad som
tynger henne. Vil framme avslojas Xeizials diaboliska
plan. Under inflytande av gasten Gildraveth har hon
lockat rollpersonerna till platsen for att bli de blodsoffer
som kan befria gasten fran dess bojor. Dubbelspelet upp-
dagas ndr de stiger ner i gravkumlet och moter gasten: da

anfaller Xeizial dem i ryggen!




LEVANDE DOD

“Min gammelfarfar var smittad. Tror vi. Han kunde
visserligen inte ga pa slutet. Och sluddrat har han
alltid gjort. Luktat illa ocksd. Men vi tror att han dog
och blev en sdn dir levande dod ...”

- JASMIRA DUNKEL, VARDSHUSVARD

Ar de levande eller odéda? Mja, de som intresserar sig
for harklyverier kan ha mycket gladje av den fragan. Jag
brukar tillhéra den kategorin, men i detta fall bryr jag
mig mer om fakta: det finns en smitta som hindrar folk
fran att do och som i stillet férvandlar dem till vand-
rande, ruttnande lik vars enda mal i livet dr att frossa pa
levande kott. Om smittan dr demonisk, magisk eller rent
av naturlig till sitt ursprung spelar ingen stérre roll. Det
som ger upphov till fragor och ifragasdttanden dr att
dessa viamjeliga krak tycks ha minnen kvar fran innan
forvandlingen, &tminstone att doma av de rapporter som
sager att de kan reagera igenkdnnande pa gamla bekanta,
mumla ur sig begripliga fraser, greppa och anvinda
redskap. Det borde ju betyda att de alltjamt ér sig sjilva,
att de lever ndgot slags skenliv, bara fordunklat av den
vedervérdiga hungern?

SLUMPMOTE

Pa avstdnd ser rollpersonerna hur en grupp personer irrar
ombkring pa ett sidesfilt. Personerna gar langsamt och
planlést och nagot verkar vara fel. Om rollpersonerna

Storlek: Normal
Skydd: —

' Handlingskraft: |

Forflyttning: 6 KP: 9

: Resistens: Monstret tar halv skada av

k stickvapen.

Y Sarbar hals: En levande dod som traffas av en

b attack med ett drakslag forlorar omedelbart
sitt huvud och faller déd till marken.

f 0Odod smitta: Smittan som ger de levande déda

sitt skenliv kan drabba ett offer som saras

§ av den oddda. Smittan har smittvarde I2 och

t den som dér av sjukdomen férvandlas sjalv

till en levande dod.

ndrmar sig gruppen far de levande déda snabbt upp vitt-
ringen pa deras kott och borjar rora sig mot sin maltid.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Skalle! Den odéda greppar tag om axlarna pa en
motstandare och skallar den for T8 i krosskada.
Attacken kan inte duckas.

Kldsattack! Den vandrande dode kloser en
motstandare 6ver ansikte och kropp. Attacken
ger TIO i huggskada och offret utsatts for den
ododa smittan (se ruta nedan) om skadan tranger
igenom eventuell rustning.

Smittat bett! Monstret biter ett offer som tar T8
i stickskada, blir Radd och utsatts for den oddda
smittan om skadan tranger igenom eventuell
rustning.

Vidriga krakningar! Liket vrider sig i plagor och
kraks upp ruttet kott, indlvor och vidriga, stin-
kande vatskor. Alla motstandare inom I0 meter
blir Krassliga. Den som redan ar Krasslig maste
vélja ett annat valfritt tillstand.

Omfamning! Den levande déda stacker ut sina
armar och omfamnar en motstandare. Styg-
gelsen klammer luften ur sitt offer som tar T8 i
krosskada. Offret kan inte rora sig eller utfora
handlingar som kraver kroppsrorelser, utom att
forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY. Pa sin nasta tur biter den oddda sitt offer
(sld ingen slumpmassig attack) vilket gér 2T8 i
stickskada (rustning skyddar ej). Offret utsatts
dven for den ododa smittan. Den oddda fortsatter
bita sitt offer tills det nar noll KP.

KAPITEL 7 - ODODA

LN

Hungern tar dver! Monstret 6vervaldigas av

sin enorma hunger och kastar sig med onaturlig
snabbhet dver ndrmaste motstandare inom 10
meter. Den levande ddde biter, tuggar, river och
sliter med stor frenesi. Offret tar 2T8 i hugg-
skada, faller omkull och forlorar sin tur i rundan
(om den inte redan passerat). Om skadan tranger
igenom eventuell rustning utsatts offret aven for
den oddda smittan.

¥
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AVENTYRSFRO

Rollpersonerna kommer fram till en liten by dér nagot
ohyggligt har hant. Har och var ligger doda bybor med
fruktansvirda skador pa kropparna. Stanken av dod
och forruttnelse dr 6vervildigande. Nar rollpersonerna
undersoker byn hittar de manga fler doda, och nir de

nar brunnen pa byatorget ser de till sin forskrackelse

hur de doda sakta vaknar till liv, med hunger i blicken.
Situationen forvandlas snabbt till ett dverlevnadsdrama
ddr rollpersonerna méste fly samtidigt som de levande
doda maste forgoras — annars kommer smittan att spridas,
kanske 6ver hela vérlden.

KAPITEL 7 - ODODA



LIKATARE

"Att dta lik, sa fruktansvirt vidrigt! Eller, det gor vi
vil mer eller mindre dagligdags, men ... Att dta folk!
Mja, de dr visserligen renligare dn mdnga bytesdjur,
men ... Alltsa lik, som mat, vidrigt!!”

- HUMLE STADE, FINSMED

Det 4r svart att finna négra forlatande drag i likédtarnas usla
existens. Det finns olika teorier som hur de blir till, men
savitt jag kan bedoma dr den mest trovéardiga ocksd den
vedervirdigaste av alla: de dr resultatet av en forbannelse
som drabbar kannibaler, sddana som éter kott skordat fran
medlemmar av deras egna eller andra intelligenta slakten.

Resultatet ar vimjeliga varelser — ododa och levande
pa samma gang; halvblinda; med gravit, slapp, svampig
hud; stinkande av dod och forruttnelse. Foga férvanande
aterfinns likétarna ofta kring gravgardar eller pa platser
dér stora slag nyss har statt. Vissa historier talar &ven om
grupper av likdtare som i lonndom f6ljer efter arméer pé
krigstag, vantade pa en chans att i skydd av nattens morker
festa pa slagfiltens offer.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna kommer till platsen dér en batalj mellan
ett tiotal legoknektar stod for blott nagra dagar sedan.
Alla stridande dodades och stanken frén kropparna ar

' Handlingskraft: 1 Storlek: Normal

Forflyttning: I0 Skydd: — KP: 16

Halvblind: En likatare har valdigt dalig syn och
kan darfér inte ducka nagra attacker.

Fega krak: Likatare ar svaga och fega monster
och anfaller helst i grupp. Om haélften av
gruppen besegras flyr resten.

Nattvarelse: Monstret anfaller helst pa natten
eller i skydd av morkret i grottor och under-
jordiska ruiner. Endast i undantagsfall anfal-
ler den i dagsljus.

overvildigande. Men i stillet for surrandet av flugor hor
dventyrarna endast kndckandet av ben och smaskandet av
hungriga munnar. Kropparna har upptackts av en grupp
likdtare, som ursinnigt férsvarar sin bankett om rollperso-
nerna avbryter deras festande.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Spottloska! Likataren harklar sig och spottar en
vidrig, stinkande loska mot en motstandare inom
10 meter. Offret tar T4 i skada (rustning skyddar
inte), blir Krasslig och utsatts for en sjukdom
med smittvarde 12.

2 Benknotai skallen! Likdtaren svingar en ben-
knota fran en tidigare maltid mot en fiende som
tar 2T6 i krosskada.

3 Klésande klor! Varelsen hoppar pa en mot-
standare, pressar den mot marken och river
offret 6ver ansikte och kropp med Kklor svarta av
smitta. Offret faller omkull, utsatts for en skrack-
attack och tar TIO i huggskada. Om attacken
tranger igenom eventuell rustning utsatts offret
aven for en sjukdom med smittvarde 12.

4 Smittat bett! Monstret kastar sig mot ett offer
och sanker sina smutsiga huggtander i dess
kropp. Attacken ger 2T8 i stickskada och om den
tranger igenom eventuell rustning utsatts offret
aven for en sjukdom med smittvarde 12.

5 Slita, bita, sla! Likataren drabbas av onaturlig
frenesi och sliter, biter och slar mot alla inom
2 meter. Samtliga tar T8 i huggskada och utsatts
for en sjukdom med smittvarde [2 om skadan
tranger igenom eventuell rustning.

6 Ddodsskrik! Den fortappade varelsen utstéter
ett fruktansvart dodsskrik. Alla inom I0 meter
drabbas av en skrackattack och skriket lockar till
sig ytterligare en likdtare som ger sig in i striden
i ndsta runda.

KAPITEL 7 - ODODA
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AVENTYRSFRO

Rollpersonerna kontaktas av en tempelférestandare som
behover hjalp med att lokalisera de gravplundrare som
hérjar i trakten, och som hittills har 6ppnat en handfull
nyligen igenfyllda gravar i anslutning till hans tempel. Pa
en direkt fraga kan han informera om att det lag vanliga,
enkla bybor i alla gravar — kroppar som nu ér sparlost for-
svunna; ytterligare ett spar som talar emot gravplundrare

a5

ar att silversmycken finns kvar i tvé av kistorna. Kanske
riktas misstankarna forst mot en asketisk magiker som
alla i trakten misstanker for att vara nekromantiker. Men
efter ytterligare efterforskningar inser rollpersonerna att
skulden ligger hos en grupp likdtare som driver runt och
har plundrat gravar dven i flera nirliggande byar. Sparen
leder s& smaningom till ett halvt raserat och helt 6vervaxt
mausoleum fran den édldsta tiden ...

KAPITEL 7 — ODODA




LYKTGUBBE

“Har du hort talas om Altfons lykta? Var den finns
nu dr okdnt, men den bestdr av en fjdttrad lyktgubbe
som forutom att ge ljus viser hatiskt om den noterar
en felstavning. Den skulle man ha!”

— SIPERO SKALDE, DRAMATIKER

Jag har alltid undrat varfér denna spoklika varelse har
forarats bendmningen lyktgubbe - det liter ju alldeles
fortjusande gemytligt, ndr de i sjdlva verket dr allt annat
an det. Dessa fortappade existenser ar av allt att doma
ekon frén verkligt nedriga varelser, varelser som i livet
njot av att plaga andra dnda tills de moétte sin vélfértjanta
dod i nagon sumpmark. Ateruppvickta i spokform ar
elakheten allt som aterstar av deras vdsen. Som valnader
med lockande lyktor fortsatter de att plaga den som firdas
genom deras triask, mojligen i ett fafingt hopp om att
offrens skrick ska lindra deras egna plagor. Lyktgubbarna
ar framst fruktade for sin formaga att lura folk bort fran
den stig de foljer, sd att de faller i slukhal eller gar ner sig
i kérr och drunknar. Men de njuter i lika hog grad av att
bara skrimma folk frén vettet.

SLUMPMOTE

Under sin fird genom vildmarkerna ser rollpersonerna ett
ljus pa avstand och hor en viskande rost som kallar pa dem.
Rosten lovar att visa dem till en forlorad skatt, bara de foljer

- Handlingskraft: 2  Storlek: Liten

Forflyttning: 16  Skydd: — KP:12

Immunitet: Lyktgubbar har ingen fysisk kropp
och ar immuna mot all skada utom magi
och eld.

Osalig: En lyktgubbe som géar ner pa noll KP
skingras i T6 dagar innan den ateruppstar.
Den kan endast férdrivas med besvarjelsen
FORINTA eller genom att finna dess kvarlevor
och ge dessa en vardig begravning.

skenet genom skogen, dver myren, ner till sjon. Lyktgubben
gor allt den kan for att locka dventyrarna till platsen dér
den sjilv motte sitt 6de, for att dir festa pa deras skrack och
fortvivlan medan de dor drunkningsdéden.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Slukhal! Ett bottenldst héal fyllt av traskvatten
och mossa 6ppnar sig under en motstandare
inom 10 meter. Offret maste sla mot SIMMA
med nackdel direkt for att inte borja drunkna
enligt sidan 53 i Regelboken, och ett nytt slag (ej
handling) kravs varje tur. Att klattra ur slukhalet
kraver ett slag mot HOPPA & KLATTRA med nack-
del. Andra kan hjalpa till.

2 Mardrommar! Lyktgubben visar alla fiender inom
10 meter mardromslika minnesblixtar av sin jor-
diska dod. Samtliga offer blir Uppgivna. Den som
redan ar Uppgiven maste valja ett annat tillstand.

3 Spokskalle! Den oddda styggelsen kanaliserar
psykisk kraft och skallar en motstandare. Trots
att lyktgubben inte har en fysisk form tar offret
2T4 i krosskada och faller till marken.

4 Forblindande ljus! Lyktgubbens égonhalor fylls av
ohelig eld. Alla varelser inom I0 meter maste lyckas
UNDVIKA attacken for att hinna vika undan blicken.
De som misslyckas (eller inte slar) blir férblindade
och agerar som i totalt morker i en runda.

5 Ddadsrosslingar! Pa osaliga vindar svavar pla-
gade jamranden och rop pa fralsning in 6ver lykt-
gubbens motstandare. Alla inom I0 meter utsatts
for en skrackattack.

6 Kontroll! Lyktgubben tar kontroll 6ver en mot-
standare inom 10 meter om offret misslyckas med
ett slag mot PSY. Om lyktgubben tar kontrollen
maste offret omedelbart utféra en forflyttning
och handling som SL bestammer, utom hand-
lingar som kraver VP. Offret forlorar aven sin
ndsta tur, om den inte redan passerat.

KAPITEL 7 - ODODA
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AVENTYRSFRO

Handelsrutten mellan tva storre byar har drabbats av
oforklarliga forluster av handelsresande och deras varor.
Fataliga 6verlevare kan beritta om mystiska, dansande
ljus som lovar rikedomar bortom alla drémmar, men
minns inte mycket mer. Undersékningar kan uppdaga
att det handlar om lyktgubbar, och att dessa sannolikt

KAPITEL 7 - ODODA

stammar fran nagon av de lycksokargrupper som pa
senare tid har dukat under i en ruinbestrédd sumpmark.
Men vilken av de tre forolyckade expeditionerna handlar
det om? Och var i den utbredda sumpen finns deras lik?
Rollpersonerna méste hitta platsen dir expeditionen med
de nedrigaste medlemmarna dog och ge kropparna en

vardig begravning.
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”De balsamerade inte bara folk, utan dven bestar och
rena monster. Jag vet exempelvis med sikerhet att
en av drakkejsarnas drakar mumifierades. Vi far
hoppas att den inte slipper los ...”

— GRALTE AV FAGERFLANK, BOKLARD ADLING

Under den dldsta tiden hade man i vissa regioner for vana
att balsamera de doda. Inte vilka som helst, forstas. Nej,
det var kropparna efter avlidna regenter, fallna hjéltar

och hogittade ddlingar som behandlades med alkemi

och magi; dessutom plockades alla inre organ ut for att
bevaras i kérl fyllda med dttika och mystiska orter. Pa
grund av (eller tack vare) denna process — kompletterad
med demoniska ritualer, enligt vissa forstasigpaare — vak-
nade de doda inom kort till vanliv. Klddda i endast sina
liksvepningar vaktar de sedan dess kryptorna de begravdes
i, fyllda med skatterna de fick med sig pa firden mot dods-
riket. Om deras gravkammare vanhelgas kan de slunga
kraftfulla férbannelser mot inkréktarna, forbannelser som
kan filla dven de starkaste krigare och méktigaste magiker.

SLUMPMOTE

Aventyrarna har slagit lager under en ménklar natthimmel.
Nir de gor sig redo att sova hor de hasande ljud fran vild-
marken omkring. Till sin forskrackelse ser de en skepnad
svept i trasor ndrma sig med sldpande steg. Mumien har
befriats fran sin sarkofag av nagra nu avlidna dventyrare
och brinner av himndlystnad mot alla som kommer i dess
vag. Den kommer inte att ge sig forrin rollpersonerna ér
doda eller den sjdlv har forpassats till den slutliga vilan.

; -:'.Handlingskraft: 2 Storlek: Normal

Forflyttning: 6 Skydd: — KP: 42

Resistent: Mumien har inga inre organ och tar
darfoer halv skada av stickvapen.

Eldfangd: Mumier ar torra som fndske och tar
dubbel skada av eldattacker.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

|

Forbannelse! Det fordomda liket kastar en kraft-
full forbannelse 6ver en motstandare inom 10
meter. Offret utsatts for en skrackattack och far
en nackdel pa PSY-slaget.

Dubbelslag! Mumien svingar med sina starka
navar och attackerar upp till tva motstandare
inom 2 meter fran varandra. De tar 2T6 i
krosskada och slas till marken.

Insektssvarm! Mumien 6ppnar sitt gap onaturligt
stort och spyr ut en svarm insekter over samtliga
motstandare inom 4 meter. Insekterna kryper och
kralar in under klader och rustning och biter och
river. Offren tar T8 i skada (ingen rustning skyd-
dar) och maste sla var sitt slag mot PSY. Den som
misslyckas forlorar sin tur i rundan (om den inte
redan passerat). Attacken gar inte att ducka.

Dddligt nappatag! Det odéda monstret greppar
tag en motstandare och slungar sedan i vag offret
med sina onaturligt starka armar. Offret landar lig-
gande 2T6 meter bort och tar lika mycket i skada.

Strypning! Monstret tar ett stort kliv, stracker
ut sina langa, kraftfulla armar och tar ett stadigt
strypgrepp pa en motstandare. Offret tar 2T6

i krosskada (rustning skyddar inte) och ytter-
ligare T6 varje gang det ar mumiens tur. Offret
kan inte rora sig eller utféra handlingar som
kraver kroppsrorelser, utom att férséka bryta sig
loss, vilket kraver ett slag mot STY med nackdel.
Andra kan hjalpa till. Mumien utfor inga andra
monsterattacker forran offret nar noll KP eller
tar sig loss.

KAPITEL 7 - ODODA

e,

Hjartkross! Mumiens 6gon flammar upp med ett
blatt ljus, varpa monstret spanner 6gonen i en
motstandare inom I0 meter och stracker ut sin
hand for att krossa offrets hjarta. Offret tar TIO

i skada (rustning skyddar inte), utsatts for en
skrackattack och forlorar sin tur i rundan (om den
inte redan passerat).

¥
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AVENTYRSFRO

En mystisk antikvitetshandlare fran nagot fjarran land

har slagit upp sitt talt pd stadens torg. Ingen har dnnu fatt
trdda in i téltet, men alla har fatt ssmma inbjudan: vid f6l-
jande soluppgang kommer en auktion att hallas dar hogst-
bjudande har mojlighet att forvirva “magiska hemligheter
och foremdl”. Men pa morgonen hittas auktiondren dod

med svartnad tunga, tydligt strypt till dods. Och téltet &r
tomt ... Jakten efter forovaren och (inte minst) den dodes
stulna féremal kan borja! Vad som hédnt ar att den mumie
som dvaldes i en sarkofag som ingick bland auktionsfore-
malen har vaknat. Den dédade omgaende nidingen som
hade skindat dess grav, tog med sig resten av foremalen
och hasade ner i katakomberna under stadens tempel.
Kanske nagon sag den hasa genom staden? Kanske denne
nagon har gomt sig nagonstans, darrande av skrack?



SKELETT

”Vad jag forstar dr de inga vidare krigare och viktare,
skeletten. Men man skulle ju inte tacka nej till att ha
ett dussin hdr pa garden - bdde billigare och lydigare
dn drdngar och pigor.”

— BRYNHILD KOFTE, SPANNMALSBONDE

Det fanns formodligen bade praktiska och kulturella skal

till att s& manga av forntidens hérskare l4t animera skelett

att vaka over deras gravar och helgedomar. Praktiska ér de

i betydelsen att de aldrig gar hadan och aldrig sviker sin
uppgift; i kulturellt hdnseende blev de uppenbart nagot av en
modefluga — pa bekostnad av golems, paktbundna demoner

KRIGARE

Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Typisk rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 6, Upptdcka fara 8

Typiskt vapen: Kortsvard (FV 12, skada TIO)

e
SKYTT

Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Typisk rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 6, Upptdcka fara 8

Typiska vapen: Dolk (FV 10, skada T8),
armborst (FV 12, skada 2T6)

L e e i
FORKAMPE
Forfl: IO SB STY: +T6 KP:24 VP:I5

Typisk rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara [2

Formagor: Stridsvana, Defensiv, Dubbel-
hugg, Talig x 4

e A

Typiska vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8),

stor skold
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och andra alternativ. Oavsett potentaternas bevekelsegrunder
rader det inte tu tal om att vérlden ér full av ododa skelettkri-
gare som bara vantar pa att nagon ska hitta deras tillhall, sa
att de far fullgora sin uppgift - jag och mina firdkamrater har
mott méangder av dem pa var fird; tack vare Brasimors yxa
och Virdals eldkvastar har vi entledigat dem alla. Men &ven
om de maste beskrivas som relativt klena ér det litt forestélla
sig skriacken hos de bondesoldater som i forntiden tvingades
gd i strid mot hela arméer av vandrande, svardsvingande
skelett. Vi ska vara tacksamma sa lange som inte ndgon hérs-
klysten dodsmagiker dteruppvécker den traditionen ...

SLUMPMOTE

En gammal rostig jarngrind spérrar vigen framfor roll-
personerna; den &r ldtt att runda, eftersom muren den en
ging satt i har fallit samman. Nér de ndrmar sig reser sig
en skepnad fran sittande stéllning, fran foten av en grind-
stolpe - ett skelett som kliver fram och éppnar grinden.
Skelettet star kvar tills dventyrarna har passerat, varpa det
stanger grinden och sitter sig till ratta mot stolpen igen.
Om rollpersonerna fragar folk i trakten berdttar de att ske-
lettet alltid varit ddr och att ingen vet vem som skapat det.

AVENTYRSFRO

Gravplundrare hérjar i den region dar rollpersonerna
befinner sig - ett tiotal dldre gravar har redan grévts upp
och kvarlevorna stulits. Sparen leder in i ett dimmigt, bol-
jande hedlandskap, dir dodsshamanen Guralgolg och hans
vittar samlar skelett till sin armé av odéda. Guralgolgs
plan ér att anvanda en magisk skriftrulle for att animera
skeletten och sedan marschera mot regionens centralort.
Om rollpersonerna upptiacks och shamanen ser en uppen-
bar risk att hans planer ska grusas rusar han till den stora
benhégen och anvénder skriftrullen for att animera 2T10
skelett som far order om att uppehalla dventyrarna medan
han sjélv flyr filtet. Om flykten lyckas lar Guralgolg snart
dyka upp igen, med nya illistiga planer i verket ...

‘ S - : TR

- Ejmonster: Skelett raknas inte som monsteri
strid utan som vanliga SLP.

Resistens: All stickskada halveras (avrunda
uppat).

Immunitet: Skelett ar immuna mot skrack och

fardigheten OVERTALA.
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SPOKE

“Mina sista ord dr ett lofte och ett hot: ni tror att ni
blir av med mig genom denna orittfirdiga avritt-
ning, men jag svir vid mitt dnnu bultande hjdrta
att inte ldmna denna virld forrdin ni alla dr doda.
Alla. ALLA!”

— ISTMER STYCKAREN, DODSDOMD

Ordet spoke anvinds hdr som bendmning pa andevisen
som dr osaliga av en eller annan anledning. Négra blir
kvar for att de vagrar att 6verge den de alskar; nagra for
att de upplevde sin d6d som neslig och soker himnd

eller upprattelse; nagra for att de besitter kunskaper eller
information som de bara méste fa formedla. Oavsett vilket
slutar det aldrig val. Spoket ma ha minnen kvar frén tiden
innan dodens intrdde, men i andeformen blir dess sinne
forvirrat och syfte svérgripbart. Formodligen dr det darfor
som spoken nastan alltid kdnnetecknas av haftiga humor-
svangningar och vredesutbrott — oférmagan att tdnka och
agera med klarhet frustrerar dem till ursinnets gréins, och
ibland 6ver den. Ja det krdvs bdde mod och tdlamod for
den som vill férsoka hjélpa ett spoke, eller ens forsta pa
vilket sétt det kan bli hjalpt. Ibland slutar férsoket i den
hjalpgivandes dod.

- Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forflyttning: [2 Skydd: — KP: 27

4

\ Immunitet: Spoken ar immateriella odéda var-
< elser och ar immuna mot all skada utom magi
y och eld. Aven om ett spioke besegras fordrivs
¥y

Enda sattet att slutgiltigt férdriva spoket ar

f genom besvérjelsen FORINTA eller genom att
uppfylla spokets 6nskan.

Overtalningsbar: Till skillnad frén andra mons-

t_ ter ar det vanligtvis majligt att 6VERTALA

spoken, men med nackdel.

det bara under ett skift och dtervander sedan.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna kommer fram till en djup ravin eller klyfta.
Léangs dess botten strommar en strid fors, och den enda
vdgen over tycks vara en ranglig repbro. Mitt pa bron star
en dldre herre; han varnar for att bron ar farlig och foreslar

att de hellre ska leta sig ner i ravinen och hitta ett vadstille.

Herren ér spoket efter en dventyrare som foll till sin dod
fran bron, och som nu ar bunden att varna andra vandrare
fran att lida samma 6de. Mannens kropp ligger i vattnet pa
ravinens botten och om den begravs far spoket frid.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Spokslag! Spoket gor ett snabbt utfall med stor
kraft mot en rollperson inom I0 meter. Offret
slungas 2T6 meter bakat, tar lika mycket i
krosskada, och landar liggande.

2 Dédshand! Valnaden kér in sin halvt genomskin-
liga hand i bréstkorgen pa en olycklig rollperson
och kramar at offrets hjarta. Rollpersonen tar 2TI0
i skada och blir Radd. Rustning har ingen effekt.

3 Spokskri! Det oddda ansiktet forvrids i en fruk-
tansvard grimas och spdket utstoter ett skri som
far det att isa i sjalen pa alla rollpersoner inom
10 meter. Samtliga maste sla mot PSY for att
motsta skrack.

4 Dodsblick! Spoket tornar upp sig framfér en roll-
person och stirrar med doda 6gon rakt in i dennes
sjal. Offret ser livet passera revy och paminns om
alla doda vanner och fiender i en grotesk vision.
Offret blir Radd, utsatts for en skrackattack och
maste sla sitt PSY-slag med nackdel.

5 Gastkram! Med ett onaturligt vasande ljud star
plotsligt spoket framfér en dventyrare inom
10 meter och dgonblicket darefter ar denne helt
omfamnad i en férvriden dodskram dmnad att
slacka livsgnistan. Attacken gor skada 3T6 i
krosskada och gor offret Omtécknat.

6 Kylslag! Spoket griper tag i ett offer och later sin
isande dodskyla strémma in i dess kropp. Rollper-
sonen tar 2T8 i skada och kan inte 1aka KP eller
VP forran den varmt upp sig under ett skift pa en
varm plats. Rustning har ingen effekt.

KAPITEL 7 - ODODA
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AVENTYRSFRO
Det spokar i Villerby! Osaliga andar har borjat vandra

pé gator och torg, utan uppenbart syfte och mal. Det gar
inte att kommunicera med dem och ingen vet vad som
manat dem att manifestera sig i den levande vérlden. Efter
diverse efterforskningar star det klart att d&ventyraren
Bolta forsvann sparlost samma natt som hemsokelserna
tog sin borjan - kanske har det med saken att gora. Ja, sa
ar det! Under byn finns en serie uraldriga katakomber
som numera bara kan nés via byatorgets brunn. Om
rollpersonerna kldttrar ner dér finner de en spricka

som Oppnar sig mot katakomberna, och efter visst
sokande kan de hitta gravkammaren dér Bolta

ligger d6d pa marken, drapt av en enkel

falla. Pa golvet framfor henne ligger en uppslagen bok om
nekromantisk magi, omgiven av ett spoklikt skimmer. Det
ar denna energi som frammanar spkena och om den
stangs kommer allt att bli som vanligt igen. Men sa snart
néagon nirmar sig boken reser sig Boltas spoke frén den
livlosa kroppen, redo att gora allt i sin makt for att forsvara
sin dlskade skatt.

=
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VAIMPYR

”Sedan det som hinde i Boby hiromdret har jag helt
slutat dta blodpudding, blodkorv, blodsoppa och sant.
Ingen vet ju hur det smittar, och vem bli skyldig till
ett nytt ‘Blodby’!?”

- RIGVARD SVARVARE, SNICKARLARLING

Kanske maktigast bland de oddda vdsen som plagar var
vdrld dr vampyrerna. De dr listiga och hemlighetsfulla,
men forutom att de skadas av solljus och livnér sig pa att
dricka andras blod framstar de som en varierad skara.
Vissa gobmmer sig i stdderna dir de ger sig ut for att jaga
om natten; andra har under arhundraden byggt upp regel-
ritta riken som de regerar 6ver fran ndgon svartillganglig
borg. Oavsett vilket omger de sig alltid med forslavade
tjdnare, vissa levande, andra od6da; de miktigaste har
ocksa formagan att dteruppvacka doda som nya vampyrer,
vilka tenderar att folja sina skapare i blind lydnad. Och

att drdpa en vampyr &r inte latt: det krdvs att den bankas
medvetslos och att vampyrjidgaren sedan - innan odjuret
hinner fly i form av dimma, fladderméss eller korpar - slar
en trapale genom dess hjdrta.

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forflyttning: 16  Skydd: — KP: 32

Resistent: En vampyr tar bara full skada av
skada av silvervapen, magiska vapen och
besvarjelser. Alla andra attacker gér bara
halv skada.

Sarbar: I direkt solljus tar vampyrer T6 i skada
per runda och kan inte utféra monsterat-
tacker. Om vampyren gar ner pa noll KP av

: denna skada forintas den.

Flyktvag: En vampyr kan anvanda en handling till
att forvandla sig till en svarm av fladdermoss
(sid 99 i Regelboken) som genast flyr striden.
Flykten kan endast stoppas om platsen dar )
striden utspelar sig forseglas pa nagot sétt. D
Vampyren maste sedan vénta till ndsta sol- '
nedgang innan handlingen kan utféras igen.

0dddlig: En vampyr som forlorar alla sina KP |
faller forlamad till marken och uppldses till )
dimma efter T6 rundor. | den formen tar den wJ
sig till sin gravplats dar den aterhamtar
alla sina KP efter ett skifts vila. Vampyren

kan bara doédas av solljus (ovan) eller om

ett stickvapen drivs genom dess hjarta nar
den &r pa noll KP, innan den uppléses. Detta
kraver ett lyckat slag mot fardigheten SPJUT.

P N R RPN

MONSTERATTACKER

ATTACK

Hanfullt skratt! Den od6da varelsen utstoter ett
skrackinjagande och hanfullt gapskratt. Alla inom
10 meter maste sla mot PSY for att motsta
skrack.

Valdsamt kast! Vampyren greppar tag en mot-
standare och slungar sedan i vag offret med ona-
turlig styrka. Offret landar liggande 2T6 meter
bort och tar lika mycket i skada.

Fratande dimma! Vampyrens skepnad ldses
upp och ombildas till en fratande dimma.
Hotfulla dimsldjor slingrar sig runt alla mot-
standare inom I0 meter, som tar T6 i skada
(rustning skyddar ej) samt blir Utmattade (den
som redan ar Utmattad maste valja ett annat
tillstand). Efter attacken atertar vampyren sin
fysiska form.

Hypnotisk blick! Den oddda varelsen faster
blicken i en motstandare inom I0 meter och
betvingar dess vilja. Offret maste sla mot PSY
med nackdel eller omedelbart utfora en forflytt-
ning och en handling (far inte krdva VP) som
vampyren (SL) bestammer. Offret forlorar &ven
sin tur i rundan, om den inte redan har passerat.

Fladdermussvarm! Vampyren forvandlar sig
till en fladdermussvarm och anfaller. Sla pa
attacktabellen for vampyrfladdermass pa sidan
99 i Regelboken. Svarmen skadas som vanligt
och alla skada dverfors pa vampyren. Vid sin
nasta tur forvandlas vampyren till sin fasta
skepnad igen.

Blodtorst! Vampyren kastar sig dver en fiende
och dricker dess blod. Offret tar T6 i stickskada
(rustning skyddar inte) medan vampyren aterfar
lika mé&nga KP (upp till sitt maxvarde). Offret
forlorar aven T6 VP.

Vampyren fortsatter sedan dricka och suger
ut ytterligare T6 KP och VP pa varje tur. Offret
blir paralyserat och kan inte réra sig eller utfora
nagra handlingar utom att férsoka ta sig loss,
vilket kraver ett slag mot PSY med nackdel. Vam-
pyren utfor inga andra monsterattacker forran
offret nar noll KP eller tar sig loss.

Om offret forlorar sina sista VP till foljd av
denna attack utsatts den for en vampyrisk smitta
med smittvarde 12. Den som drabbas av smittans
fulla effekt forvandlas till en vampyr nasta natt.
En rollperson som férvandlas vampyr blir ett
monster under SL:s kontroll.




SLUMPMOTE

Gruppen {6rfoljs av en mystisk dimma. Det dr en vampyr
som har forlorat sitt f6lje och nu s6ker andra trélar att
hérska 6ver. Den angriper gruppen pé natten nir den
bedomer att den svagaste rollpersonen haller vakt. Om
ingen haller vakt ligger de riktigt illa till ...

AVENTYRSFRO

Rollpersonerna anlitas av en hemlighetsfull adelsherre for
att hamta hem en uréldrig bok fran en forfallen tempel-
ruin. Boken ér en ritualsamling och uppdragsgivaren tror

2.

att den kan anvindas for att ge ododa livet ater . Expeditio-
nen kompliceras av att rollpersonerna forfoljs av en annan
grupp dventyrare som uppenbarligen vill hindra dem fran
att lyckas — de har ndmligen fitt nys om att adelsmannen
ar ett blodtorstande monster, men tror att han ar en
demon snarare dn en vampyr. Om rollpersonerna far till
stand en forhandling, eller om de efter ett bakhall lyckas
ta ndgon av dem levande, kan de fd hora konkurrenternas
version av historien. Vad de én bestimmer sig for att

gora star en sak klar: nir boken vil har dverldmnats har
vampyren och dess underhuggare inga planer pa att lata
rollpersonerna leva. : :

KAPITEL 7 - ODODA







ment ldrda som har mage att ge vira drakar beteckningen

monster. Draken dr lika mycket ett monster som tussila-
gon dr en bergart, som sillen dr en ort. Ja, de kan kanske i vissa
avseenden, i vissa situationer, och for oss vanliga dodliga, fram-
sta som monstruosa. Men det beror endast pa att vi inte dr kapa-
bla att begripa deras formidabla storhet - trots att de drakar som
lever idag sannolikt bara dr skuggan av sina foregingare!

Visst, draken dr i allminhet elak, grym och girig. Den samlar
guld och juveler pa hog, trots att den inte har ndgon anvindning
for vare sig det ena eller det andra. Vidare tenderar de att leka
med sina motstandare pd samma obarmhidrtiga vis som katten
leker med rattan. Och visst kan man fraga sig varfor. Nir den dr
sd overldgen pa alla tinkbara sdtt, varfor kan den da inte kosta
pa sig att vara generds, rent av barmhdrtig, rent av moderligt
ommande? Motfrdgan blir da i vilken utstrickning rattan dr
inforstadd i kattens motiv. Och en annan reservation pockar pa
uppmdrksambhet: i vilken utstrickning visar mdnniskor, alver
och halvlingar moderligt 6mmande mot varelserna de domine-
rar. Jag vill foresla att drakarna framstar sa som de gor eftersom
de helt enkelt dr en hogre och ddlare livsform dn alla andra.

Vad vi faktiskt vet, och kan veta, om deras natur dr inte
mycket. Vi vet att de dr ovirldens svurna fiender, dven om orsa-
ken dirtill 6vergar vart forstand. Vi vet att deras blotta sprik
har kraften att skapa, fordndra och rasera. Vi vet att de med
dldern inte bara blir mer kraftfulla utan ocksa mindre rovdjurs-
lika till sitt temperament, i sd mdtto att mindre varelser faktiskt
kan ndrma sig dem utan att automatiskt betraktas som en
vandrande munsbit. Slutligen bor ocksd understrykas att ingen
drake, ung eller gammal, accepterar att fa sin vilja ifragasatt
eller utmanad - de betraktar mig, dig och dven den storsta jitte
som undersdtar. Och formodligen gor de sa med all rdtt.

F inns det ndgra jag har svart att forlata, sa dr det de for-
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NYKLACKT DRAKE

”Jag holl pa att bli dodad pa grund av ett drakigg. Jag
hittade det i skogen och salde det till Malte, men han
madste ha ruvat det fel, for ... ja, ut kom en gigantisk
fagelunge och bet av hans ankel ...”

— SULIMAR MOX, DRANG

En drakes dgg ar hart som urberg och liknar mer en sten-
bumling 4n ett d4gg, dven om dess fjélliga yta avslojar vad
som doljer sig innanfor skalet. Nar drakynglet ar starkt
nog bryter det sig ut och borjar genast utforska varlden,
noga vaktat av antingen modern eller fadern - alltid
medelalders drakar som endast limnar ungens sida for att
soka foda. Som nyklackt ar draken foga skrickinjagande.
Den kan inte flyga och har inte utvecklat formagan att
frusta eld. A andra sidan ir rokpuffarna som kommer ur
dess gap nog sa farliga, da de ar mycket giftiga och kan
lamslé varelser som kommer for néira — en effektiv for-
svarsmekanism som ofta héller drakungen vid liv tills den
har vuxit till en ung drake, redo att limna boet.

SLUMPMOTE

Under sina vandringar i underjordens djupa grottor hittar
rollpersonerna resterna av ett krossat drakégg. Ett slag
mot BESTIOLOGI eller VILDMARKSVANA avslojar att
agget har legat pa platsen i flera ar. Inga spar visar vart den
nyklackta har tagit vdgen, men risken finns att det lurar en
eller flera drakar i nirheten.

Storlek: Normal

: '.Handlingskraft: I

Forfl: 16 Skydd:2 KP: 36

Vingar: En nyklackt drake har vingar men kan
inte flyga. Den kan dock ta hjalp av vingarna
och da hoppa obehindrat upp till halva sin
forflyttning utan att nagot slag kravs.

AVENTYRSFRO

Herremannen Vilfrid Utterdal drommer om att d4ga en
drake, och ingen har lyckats 6vertala honom att det ar

en utomordentligt dalig idé. Nu har Utterdal bestdmt sig
for att finansiera och sjélv leda en expedition upp i de
nordligaste bergen, dir det enligt tillforlitlig information
ska finnas drakar. Malet: att stjéla ett drakdgg. Det blir en
storslagen expedition och herremannen soker med ljus
och lykta efter dventyrare som é&r villiga att riskera sina liv
for en rejél slant. Rollpersonerna utgor ett av flera jaktlag
och maste anvanda all sin kunskap och skicklighet for att
lokalisera grottorna dér drakarna lever, hitta ett dgg, stjdla
det och frakta det till Utterdals expedition. Sedan galler
det forstas att overleva resan tillbaka till slottet, mojligen
med ett par ursinniga drakforaldrar hack i hal.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Drakskrik! Draken éppnar sitt gap och skriker
gallt. Alla inom I0 meter far tillstandet Radd. Den
som redan ar Radd utsatts for en skrackattack.

2 Kloattack! Draken viftar klumpigt med sina klor
mot en motstandare som tar T8 i huggskada.

3 Ramning! Den nyklackta draken rusar pa fumliga
ben rakt mot narmsta motstandare och rammar
denne. Offret kastas T6 meter baklanges och tar
lika mycket i krosskada.

4 Svansattack! Monstret slar vildsint med sin
vassa svans mot sina motstandare. Alla inom
2 meter tar T6 i huggskada och faller omkull.

5 Drakbett! Besten dppnar sitt gap och tar en stor
tugga ur en motstandare. Attacken ger 2T6 i
huggskada.

6 Giftig rokpuff! Den nyklackta draken 6ppnar
sitt gap och andas giftiga rékpuffar pa sina mot-
standare. Alla rollpersoner inom 6 meter utsatts
for ett forlamande gift med giftstyrka 12.

KAPITEL 8— DRAKAR
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UNG DRAKE

AVENTYRSFRO

Det ar fest i slottet Rosenbrand, ty ett brollop stundar och
alla dr bjudna! Adelsfolk och bonder fran hela trakten
fardas till festligheterna, och sa ocksé rollpersonerna — alla
ar de dér for att fira unionen mellan dtterna Rosenbrand
och Hammarnive. Utsokta dofter fran exotiska rdtter blan-
das med skratt och musik, med dans och lek. Detta ska
sannerligen bli en dag att minnas, men ... av en helt annan
anledning ... Ndr stimningen dr som mest uppsluppen
skyms solen av en varelse som himtad fran de morkaste
mardrommar. Den unga draken Vreltir har lockats av fest-
ligheterna och bestamt sig for att detta ska bli hennes dag.
Hon borjar med att forstora vindbryggan och ger sig sedan
in i slottet. Nagon maste drépa eller fordriva Vreltir innan
hon har utplédnat de vettskramt hukande bréllopsgdsterna
och stulit Rosenbrands skatter. Vem ér bittre lampad for
denna katt och ratta-lek én rollpersonerna?

“Innan ordensmidstarna forstod bittre anvindes unga
exemplar som triningsdrakar for blivande drakrid-
dare. Deras otdmjbara djuriskhet kostade mdngder
av vipnare och riddarpiltar livet.”

— KRUSIBOR ADELFANT, EXPERT PA ALDRE HISTORIA

Den unga draken har nyligen ldmnat sina foraldrar och
lart sig flyga och jaga pa egen hand. Den kinns igen pa
storleken men ocksa pé att den dr smartare dn dldre drakar.
Fjallpansaret och de naturliga vapnen utvecklas daremot
snabbt till proportionerlig storlek. Som ung 4r draken i allt
vasentligt ett formidabelt rovdjur; livet dr en fest och vérl-
den dess festivalomrade. Den utvecklas genom att nyfiket
utforska och leka med omgivningen - ibland jagar den
smévilt for att bli snabb och smidig i svingarna; ibland ger
den sig pa storre byten for att trdna upp sin styrka. Men

oavsett hur bytet ser ut ar jakten allt — den dr nojet, utveck-
lingen och nédvindigheten. Senare, i takt med att draken
vaxer och mognar, vaknar ockséa ha-begiret, begiret efter
att forvérva, att dga. Redan som ung kan draken dérfor
borja samla guld och éddla stenar, skatter som den gommer
lite varstans for att i mogen alder hamta och addera till en
vaxande hog i sin alldeles egna grotta.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Drakvral! Draken déppnar sina kaftar och later ett
hotfullt vral skélja dver sina motstandare. Alla
inom 10 meter utsatts for en skrackattack.

SLUMPMOTE 2 Kloattack! Draken sveper med sina klor dver tva
En ung drake flyger 6ver rollpersonerna. Om de inte drar offer inom 2 meter frén varandra, som tar 2T6 i
till sig dess uppmarksamhet passerar den pa vig mot huggskada var. i

andra dventyr, men om dventyrarna vicker dess nyfikenhet 3
landar den ett trettiotal meter fran dem. Den &r redan
proppmitt och darfér mer nyfiken 4n jaktlysten. Efter att
ha studerat rollpersonerna under nagra rundor tappar den
intresset och limnar platsen. Om rollpersonerna bestim-
mer sig for att slass bjuder draken upp till dans i tre rundor
innan den avbryter leken och flyger vidare.

Vindpust! Draken anvander sina vingar och
skapar en vindpust som drabbar alla inom
10 meter. Lésa foremal och varelser upp till
manniskostorlek som drabbas av effekten
slungas T8 meter bort, tar lika mycket i
krosskada och landar liggande.

> AR

4 Svansattack! Draken sveper fram och tillbaka
med sin taggiga svans. Alla motstandare inom
4 meter tar 2T6 i krosskada och slas omkull.

5 Drakbett! Besten dppnar sina kaftar och biter en
motstandare. Attacken ger 3T8 i huggskada.

. Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: 24 Skydd:4 KP:60
AR L 6 Eldsprut! Draken tar ett djupt andetag och andas

ut en eldkvast mot sina motstandare. Elden

skapar en kon som ar 6 meter lang och vars bredd

vid varje given punkt &r lika med avstandet fran

drakens kaftar. Alla som traffas av elden tar &
2TIO i skada. Rustning ger inget skydd. "

Vingar: Drakens vingar later den fardas obe-
hindrat genom luften.

KAPITEL 8— DRAKAR
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IMEDELALDERS DRAKE

”Jo, vi har en drake i trakten. Den brydde sig aldrig
om oss forrdn vi borjade ddmma i bicken. Det gjorde
den alldeles ursinnig; den krossade bygget och slu-
kade hela arbetslaget. Sedan, lugnt igen.”

— ERVARD TORKEL, FALTSKAR OCH PRAST

Med ungdomens vildsinthet bakom sig borjar draken
utveckla bade impulskontroll och ett mer analytiskt
sinnelag. Det leder sa smaningom till att den etablerar ett
hem - en grotta, dalsénka eller borgruin som den utser
till sin, oavsett vad andra varelser i omradet ma tycka

om saken, och dir den borjar bygga sitt rede. Redet i
fraga byggs inte av kvistar och sly. Nej, det byggs av guld,
ddelstenar och foremal som ér tillverkade av ndmnda
bestandsdelar, och det byggs med total precision — minsta
mynt, minsta rubinskérva placeras med stor nogsambhet,
enligt en minutiost uttdnkt ordning. Proceduren grundar
sig formodligen i att det pa detta sdtt blir enklare att upp-
tdcka om nagonting saknas, om nagot har stulits. Men det
ar ocksd ett uttryck for (eller en orsak till?) att draken med
aldern i hogre och hogre utstrackning kréver att varlden
ska vara ordnad och stabil — nagot som sékerligen ér en
delférklaring till drakarnas avgrundsdjupa aversion mot
de kaosélskande demonerna.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna ser en rokpelare stiga mot himlen ldngre
fram langs vagen. Ju ndrmare de kommer, desto skarpare

blir stanken av r6k, brant kott och svavel, och till slut star

de infor en fruktansvérd scen. En drake har overfallit och
forintat ett storre f6lje med en Gverbyggd vagn. Av vagnen
och de manga doda soldaterna att doma kan det mycket vl
ha rort sig om en vérdetransport, kanske en fogdes rundtur
for att samla in skatter. Allt utom den 6verbyggda vagnen har
brants till aska, och vagnens innanmate gapar glupande tomt.

AVENTYRSFRO

Under sitt aventyrande hittar rollpersonerna flera ledtradar
till var draken Skarge har sitt bo, och darmed sin skatt - i

en Overgiven dvarggruva, hogt upp bland bergen, djupt ner
under marken. Det finns manga stt att ta sig in och ut ur
grottorna, nagra stora nog for draken men flera som endast
tillater mindre varelser att passera. Skarges rede finns langst
ner i berget och ér sa stort att hon kan striacka ut sig i full
lingd med utfillda vingar. Snart visar det sig att &ventyrarna
inte ar de enda som suktar efter Skarges rikedomar: ett dvar-
grike har sdnt en grupp for att aterta gruvan och ligga beslag

pa drakens skatt; en alvexpedition nirmar sig i syfte att ta
tillbaka Elderins krona, en ovérderlig artefakt som kroner
Skarges skatthog; dessutom har krigsherren Aknator sént en
mindre armé for att fylla pé sin krigskassa. Vem allierar sig
med vem och vem &r det som till sist forrader alla andra?

.'Handlingskraft: 3  Storlek: Enorm
Forflyttning: 24 Skydd: 6 KP: 84

Vingar: Drakens kraftfulla vingar later den
fardas obehindrat genom luften.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Drakvral! Draken dppnar sina kaftar och later
ett iskallt skri ljuda 6ver vidderna. Alla inom
20 meter utsatts for en skrackattack, med nack-
del pa PSY-slaget.

2 Kloattack! Draken sveper med sina klor Gver
tva fiender inom 4 meter fran varandra, som tar
2TIO i huggskada var.

3 Drakvind! Draken later sina stora vingar fram-
kalla en vind av orkanstyrka som drabbar alla
inom I0 meter. Losa féremal och varelser upp
till manniskostorlek inom virvelvinden slungas
2T6 meter bort, tar lika mycket i krosskada och
landar liggande.

4 Svansattack! Draken later sin stora svans spela
och sveper med dess taggiga spets dver sina
offer. Alla inom 6 meter tar 2T8 i krosskada och
slas omkull.

5 Drakbett! Besten dppnar sina stora kaftar
och hugger ett offer med forfarande hastighet.
Attacken ger 4TIO i huggskada.

6 Eldsprut! Draken reser sig over rollpersonerna i
all sin prakt och later sedan en férintande storm
av eld stromma ur sina kaftar. Elden skapar en
kon som &r 10 meter lang och vars bredd vid varje
given punkt ar lika med avstandet fran drakens
kaftar. Alla som traffas av elden tar 3TIO i skada.
Rustning ger inget skydd.

KAPITEL 8— DRAKAR
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URALDRIG DRAKE

”Nej, gammeldrakarna dr aldrig nyckfulla. Det kan
verka sd, men det beror bara pa att du inte forstir
deras bevekelsegrunder och vad de reagerar pa.”

— EULINA STOLTENDAL, DRAKKANNARE

Hur ménga drakar som finns kvar sedan den aldsta tiden,
som levde under drakimperiets dagar och stred i de stora
demonkrigen, dr mycket svart att sdga. De kan enligt egen
utsago ligga i dvala i hundratals ar, slumrande pa sina
berg av skatter, vilket innebér att de ytterst sillan syns till.
Dessutom tenderar de att soka sig langre och langre ut

i vildmarken ju édldre de blir - bort fran hjéltepiltar som
stor deras lugn, bort fran folk som stiller till med oreda pa
deras jaktmarker. Men en skolad gissning sager mig att det
kan handla om mellan fem och tio stycken, legendernas
Arknarath och Nielfrung inrdknade. Dessa dldsta bland
drakar ger sig séllan pa halvlingar, manniskor och andra
samhillsbyggande slakten, kanske for att de ser oss som
undersatar eller som sina (underldgsna) likar. De 4r visa
pa ett satt som Overgar vart forstand; de har makt dver
spraket och ddrmed 6ver vérlden; de dr urstarka och i det
nirmaste osarbara. Som antyds ovan gar de att prata med,
men om du har otur réakar du anldnda nér draken har en
dalig dag - vilket ofta slutar mycket illa.

AVENTYRSFRO

Virlden star pa randen till ett allomfattande krig. Demon-
prinsen Beliel samlar sina hirar i séder och alla vdrldens
folk maste enas for att kunna std emot det kommande
anfallet. Men det kan finnas en vég till fred; kanske kan
Beliel besegras och fordrivas innan kriget bryter ut? Enligt

=._.Handlingskraft: 2 Storlek: Enorm

Forflyttning: 20 Skydd:8  KP:108

Vingar: Drakens kraftfulla vingar later den
fardas obehindrat genom luften. Vingslagen
framkallar dessutom kraftiga vindar kring
monstret och hindrar alla andra flygande
varelser att ndrma sig den uraldriga draken
nar den flyger.

alvernas dldsta finns det en varelse som en ging besegrade
Beliel och forvisade honom till att stanna i ovdrlden under
hundratals ar: draken Nielfrung. Rollpersonerna far
uppdraget att bege sig till Nielfrung grotta, pa randen till
en lavasjo djupt ner i urberget; med sig bar de ovirderliga
gavor att byta mot information om hur Beliel kan férvisas
pa nytt. Men det finns forstas krafter som inte vill att
expeditionen ska lyckas, varfor vigen genom underjorden
kantas av sdvil demonkultister som allt méktigare demo-
ner. For att inte tala om révare som fatt spaning pé rikedo-
marna. Lyckas rollpersonerna komma fram till Nielfrung
grotta, och lyckas de i sa fall 6vertala den uraldriga draken
att bidra till kampen mot demonprinsen?

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Drakvral! Draken dppnar sina kaftar och lIater
ett iskallt skri ljuda 6ver vidderna. Alla inom 30
meter blir Radda och utséatts for en skrackattack.

2 Kloattack! Draken sveper med sina klor éver tva
motstandare inom 6 meter fran varandra, som tar
3TI0 i huggskada var.

3 Drakstorm! Draken later sina stora vingar fram-
kalla en storm som drabbar alla inom 20 meter.
Losa foremal och varelser upp till Normal storlek
inom virvelvinden slungas 3T6 meter bort, tar
lika mycket i krosskada och landar liggande.

4 Svanskross! Draken later sin gigantiska svans
spela och sveper med dess taggiga spets dver
sina offer. Alla rollpersoner inom 8 meter tar
2TIO0 i krosskada och slas omkull.

5 Drakbett! Besten dppnar sina stora kaftar
och hugger ett offer med forfarande hastighet.
Attacken ger 5TIO i huggskada.

6 Inferno! Draken tornar upp sig framfor sina
motstandare och drar in ett djupt andetag.
Sedan slapper den loss ett inferno av eld fran
sitt enorma gap. Elden skapar en kon som ar
20 meter lang och vars bredd vid varje given
punkt ar lika med avstandet fran drakens kaftar.
Alla rollpersoner som traffas av elden tar 4TIO i
skada. Rustning ger inget skydd.

KAPITEL 8— DRAKAR
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DRAKORIM

“Drakormar dr liksom sjoormar utvecklade pa basis
av degenererade drakar, punkt slut! Alla som hédvdar
ndgot annat borde betecknas som ddrar snarare dn
monsterkdnnare.”

— ARDELIA AV HARMAN, CHARLATAN

Jag funderade linge som jag skulle placera drakormen i
detta kapitel eller i det som behandlar bestar. Den ham-
nade hér, for &ven om varelsen i fraga inte ar en regelratt
drake vill jag understryka den teori som jag (till skillnad
fran merparten av mina kollegor och den pa denna punkt
orubblige Virdal) forfiktar: att drakormarna 4r vad som
finns kvar av draksléaktets urfader. Till beteende och
sinnelag liknar de i mangt och mycket unga drakar — de
ar jagare vars liv gar ut pd att éta, sova och vixa sig storre.
Men de fysiologiska skillnaderna ar stora: de ér inte lika
intelligenta, de kan inte frusta eld och inte flyga. Samlar
skatter gor de inte heller, men som lycksokare kan det
dnda vara virt att plundra deras ndsten. Bohalan bestar
alltid av en central kammare fran vilken ett flertal sling-
ande gangar leder upp till markytan. Dit sldpar de sina
offer for att dta i lugn och ro, vilket innebér att offrens
packningar och persedlar ofta blir kvar i nagot horn.

SLUMPMOTE

En drakorm har fardats samma vag som rollpersonerna
bara nagon timme tidigare. Sparen efter den kraftfulla
kroppen vittnar om bestens véldiga storlek. Resterna av en
bjorn ligger kastade at sidan. Rollpersonerna kan vilja att
folja sparet till monstrets néste, om de végar ...

" Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: I8 Skydd: 6 KP: 64

Dras till glitter: Om drakormen far syn pa en
person som har nagot skinande eller glitt-
rande pa sig (som en metallrustning eller en
hallen spegel) kommer besten att omedel-
bart attackera denne.

AVENTYRSFRO

Fiskarna och timmerflottarna vid sjon Glittervann svilter.
En enorm varelse har gjort sig ett bo pa en 6 mitt i sjon,
och dérifran anfaller den allt som firdas pé vattnet. Roll-
personerna lovas en riklig beléning om de slar ihjdl eller
fordriver monstret. Drakormen har manga gangar in i sitt
bo, bade pa land och under vatten, och ménga sma halor
dar hon kan fanga oférsiktiga dventyrare. Ska rollperso-
nerna vaga sig ner i morkret eller kan de smida en listig
plan for att locka ut monstret ur dess héla?

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

| Visande vral! Drakormen utstéter ett skrack-
injagande, vasande vral. Alla inom 10 meter
utsatts for en skrackattack.

2 Kloattack! Besten river tva motstandare inom
2 meter fran varandra meter med sina klor.
Attacken gér 2T8 i huggskada pa var och en.

3 Ryggspikar! Varelsen valtrar sig over alla fiender
inom 6 meter. Offren tar 2T4 i huggskada fran
spikarna pa monstrets rygg och slas omkull.

4 Dodlig omfamning! Odjuret omslingrar en fiende
och forsoker krama livet ur offret. Attacken ger
2T8 i krosskada och ytterligare lika mycket varje
gang det ar offrets tur. Offret kan inte réra sig
eller utfora handlingar som kraver kroppsrorelser,
utom att forsoka bryta sig loss, vilket kraver ett
slag mot STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.

5 Hungrigt bett! Drakormen dppnar sitt gap och
kastar sig dver ett offer for att ta sig en rejal
tugga. Attacken ger 3T8 i huggskada men kan
pareras.

6 Slukattack! Besten slukar ett offer helt i en attack
som ger 2T6 i krosskada. Offret kan fortsatta
anfalla drakormen inifran och besten saknar
dessutom skydd dar. Varje runda i bestens buk tar
dock offret T6 i skada pa sin tur (rustning ger inget
skydd). Offret tar sig ut nar drakormen &r dod.

KAPITEL 8— DRAKAR
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DENMONER

erparten av det jag tycker mig veta om demoner
Hkommer fran den urdldriga volymen Codex Kaosium -

en trefaldigt forbannad lunta som endast kan ldisas i
skenet fran en doende mdne. Trots att jag nogsamt foljde alla
% sikerhetsforeskrifter nir jag for ett drygt decennium sedan fick
chansen att studera skriften var jag paniskt ridd hela tiden,
darrande och med kallsvetten forsande utfor ryggen. Om inte
Brasimor och Virdal hade funnits med som moraliskt stod dr jag
overtygad om att boken skulle ha slukat bade min kropp och
mitt sinne-.

1 Codex Kaosium stdr att ldsa om det som vi dodliga kinner
som ovdrlden, ett existensplan vars naturlagar dr sd frammande
att ingenting gott och heligt kan overleva dir. Bland brinnande
slitter, kokande hav, bubblande lavasjoar och bergskedjor
piskade av fritande regn dviiljes den odndliga variation av for-
x kroppsligat kaos som vi kallar demoner. Vad jag forstar uppstar
de spontant ur ovdrldens “natur”, och det dr inte ens sjilva

sdrskilt fortjusta i sin hemvdrld. Nej, de tycks ta varje chans de
far att ge sig av till andra virldar, diribland var. Firden hit gar
genom revor i virldsvivarna, revor som ibland uppstir av en
slump, och ibland dr medvetet skapade av daraktiga magiker
som tror sig kunna kontrollera ovirldens oregerliga krafter-.

Enligt Codex Kaosium och alla andra killor jag har tillging
till finns det en sak som alla demoner har gemensamt. De kan
vara stora som drakar, de kan ta formen av sjukdomar eller
ovider, de kan anvinda magi eller svinga vildiga vapen, men
oavsett storlek och karaktir lever de for att sondra och forstora,
for att kullkasta allt som dr ordnat, for att slita itu allt som har
en struktur. Formodligen dr det denna egenskap som lockar
kultister att folja, ja till och med dyrka demoner - de drémmer
sjdlva om att gora uppror mot traditioner, maktstrukturer eller

ndgot sd enkelt som en magikerakademis befilsordning.

KAPITEL 9 - DEMONER
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BLODDEIMON

”Ndr liken borjade dyka upp utbrot kaos. Byborna
misstdnkte varandra; flera oskyldiga avrittades, men
morden fortsatte. Mdnga flydde. Alla som blev kvar
dog, en efter en. Utom jag. Undrar varfor...”

— FILIMON AMSEL, TEMPELFORESTANDARE

Kart barn har manga namn, men detta vamjeliga vidunder
far noja sig med tvd: bloddemon eller onaqui. Jag foredrar
det forstnamnda, vilket refererar till varelsens torst efter
blod - nagot som lidnge fick ldrda att forstad den som en
typ av drkevampyr snarare dn en demon. Namnet onaqui
stammar fran den dldre tiden, nér varelsen agerade spejare
och fortrupp i ovdrldens jittearméer; formodligen anspe-
lar namnet pa hur deras avgrundsskrin later. Aven om
vampyrteorin sedan linge har motbevisats kan det finnas
anledning att stanna upp vid tanken pa ett slaktskap dem
emellan. Det finns flera skildringar, gamla och nya, som
beskriver hur bloddemonen inte bara dricker blod utan
kalasar pa en besegrad fiendes hjdrta, helst just som det
slutar sla. Kan det vara fran bloddemonerna som vampyr-
smittan ursprungligen kommer?

SLUMPMOTE

En natt nér rollpersonerna har slagit lager hor de skrik en
bit fran lagerplatsen. Sedan ser de en skugga passera den

2

G e RN ) T N

- Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: 14 Skydd:2 KP: 48

Odéda undersatar: En bloddemon kan vicka
T6 levande déda (sid 108) per dygn om lik
finns att tillgd. Dessa kontrolleras fullt ut av
onaquin och lyder alla order den ger dem. Vid
soluppgéngen faller de ater déda till marken,
men bloddemonen kan animera dem igen om
den sa dnskar.

Resistent: Onaquier tar halv skada av icke-
magiska vapen, forutom sadana gjorda av jade.

Starka hjartslag: Monstrets hjarta slar sa kraft-
fullt att alla slag mot UPPTACKA FARA for att
upptacka den gors med fordel.

Vingar: Bloddemonens vingar later den fardas P

obehindrat genom luften. :

KAPITEL 9 - DEMONER

LN

lysande manen - en enorm fladdermusliknande styggelse
som klumpigt férsvinner ut i natten. Om é&ventyrarna
undersoker vad som har hént finner de tvé déda jagare.
Deras hjdrtan har slitits ut och kropparna har tomts pa
blod. Avsaknaden av blod pa marken omkring tycks leda
till en hjartisande slutsats: monstret som drépte dessa
olyckliga sjdlar drack ocksa deras blod.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Blodtorst! Bloddemonen tar tag i en mot-
standare, haller den i ett stadigt grepp och
dricker dess blod. Offret tar T6 i stickskada
(rustning skyddar ej), férlorar T6 VP och blir
Omtocknat.

2 Skrackinjagande vral! Onaquin samlar alla sina
krafter och tornar upp sig framfér sina mot-
standare, héjer armarna mot skyn och ger ifran
sig ett skrackinjagande vral som kan héras vida
kring 6ver markerna. Alla inom 20 meter utsatts
for en skrackattack.

3 Giftiga klor! Monstret slanger sig pa en mot-
standare inom 10 meter, knuffar omkull den och
river med vassa klor som dryper av gift. Attacken
gor 2T6 i huggskada och offret slas omkull. Om
offret tar skada utsatts det dven for ett forla-
mande gift med giftstyrka 12.

%4 Oronbedévande skri! Bloddemonen skriker
mot sina motstandare med en sa hég ton att den
knappt hors, men som ar stark nog att spracka
trumhinnor. Attacken paverkar alla inom en 10
meter lang kon. Offren tar 2T8 i skada (rustning
skyddar ej) och blir Omtécknade.

5 Fall fran hog hojd! Onaquin griper tag i ett offer
med sina klor och tar ett sprang upp i luften. Om
offret inte duckar lyfts det T6+3 meter upp i
skyn. P& sin nésta tur slapper demonen taget (i
stallet for ny monsterattack), och offret faller till
marken och tar fallskada.

6 Kokande blod! Bloddemonen uttalar en demo-
nisk férbannelse éver en motstandare inom 10
meter, vars blod borjar koka. Attacken ger 2TIO i
skada (rustning skyddar ej) och offret utsiatts fér
en skrackattack med nackdel pa PSY-slaget.
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| , AVENTYRSFRO de blodldsa lik med utslitna hjartat som dyker upp i :
o Efter ndgon sammandrabbning med demoner eller rollpersonernas spdr dr nagot som snart borjar uppmark- it
!: demonkultister rékar rollpersonerna vicka demonen sammas av omgivningen. Nar rollpersonerna inser att %
e Gahanz nyfikenhet. Hon aldgger sin tjanare, bloddemo- de dr forfoljda och 6kar vaksamheten kan de notera spar
‘ nen Tizinican, att folja efter dem och att rapportera till efter bloddemonen hir och dar; kanske lyckas de dven

henne om deras aventyr och allménna formagor. Detta fa en skymt av dess vedervirdiga skepnad. Pa ndgot sitt

pagar under en langre tid, och Tizinican orsakar osvik- maste dventyrarna gillra en félla for att bli av med den

ligen en del kaos och forodelse pa vigen - inte minst oonskade reskamraten. : '
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ELDDEIMON

”Nd, int va de ja som satte eld pa fihuse int! Ja i
oschyldi ja, sant a visst. De va en tocken diringa
elddemon som hilse pad, ja schwdddr!”

— FLATULDUR KNOLTE, SKYLDIGT ANKLAGAD

I den man de oorganiserade, myllrande ovérldsarméerna
kan ségas ha ngra befil sa dr det elddemonerna. Aven om
de knappast ar sdrskilt vidlkoordinerade sinsemellan, gor
deras storlek och eldfingda auktoritet att mindre demoner
tenderar att folja deras exempel, pa slagfiltet savil som i
andra sammanhang. Exemplar som blir inbjudna till var
varld, eller som lyckas ta sig hit per egen svary, dras osvik-
ligen mot vulkaner och andra kraftiga vairmekéllor - nagot
som en och annan smed har fatt erfara nir de har haft rejil
fart pa glodharden. Och om de inte hittar nagon tillrack-
ligt kraftig virmekalla har de ingenting emot att ordna
med det sjdlva. Tvirtom, de tycks élska att sprida sina
flammor, vilket inte sallan leder till enorma skogsbréinder,
eldhérjade akermarker och nerbrunna byar.

o

- Handlingskraft: 2  Storlek: Stor
Forflyttning: I8 Skydd: — KP: 64

Het kropp: Den som nuddar en elddemons heta
kropp tar genast T6 i skada (rustning skyddar
ej). Den extrema hettan ger ocksa alla mot-
standare nackdel pa narstridsattacker mot
demonen.

Immunitet: Elddemoner ar immuna mot
eldskada.

Sarbarhet: Elddemoner &r sarbara for vatten, och
tar dubbel skada fran all vattenbaserad magi.

En hink vatten som kastas pa en elddemon

gor TIO i skada, en sejdel med ol eller en karaff

med vin gor T8 i skada, och en spottloskagorl

poang i skada. Anvand fardigheten SLAGSMAL
for att bestdmma om attackerna traffar.

£yt e AN 1 (i 1 SN

SLUMPMOTE

Plotsligt sveper en vigg av eld mot rollpersonerna. Djur
av alla sorter rusar framfor elden, for att komma undan,
och dventyrarna maste sla mot SMI for att inte fastna

i myllret och falla omkull. Eldvégen dor ut just innan

den nér fram till rollpersonerna, och vandrande i dess
eftersvall kommer en vildig elddemon. Den ser sig belatet
omkring och for ett hjartslag stannar den med blicken pa
rollpersonerna. Men om de inte agerar fortsétter demonen
sin fird upp mot bergen, med forutségbara konsekvenser
foér omgivningen.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Svepande stavslag! Elddemonen sveper runt
sig med sin langa, glédande jarnstav. Alla mot-
standare inom 2 meter tar 2T6 i krosskada samt
T6 i skada av det heta jarnet (rustning skyddar
ej) och faller omkull.

2 Smadjavlar! Demonen frammanar en svarm av
brinnande smadjavlar som flyger omkring och
hanar sina motstandare med nedriga férolamp-
ningar. Alla inom I0 meter blir Arga.

3 Flammande stridsgissel! Monstret svingar sitt
stridsgissel mot en motstandare. Attacken ger
2T8 i krosskada och T8 i eldskada (rustning skyd-
dar ej). Offret blir dessutom Omtdcknat.

4 Eldvirvel! Varelsen svingar sitt stridsgissel flera
varv over huvudet, vilket frammanar en eldvirvel
som drabbar alla inom 4 meter. Offren tar 2T8 i
eldskada (rustning skyddar ej) och kastas omkull.

5 Krossande spark! Elddemonen delar ut en 6ver-
raskande spark. Offret knuffas 2T6 meter bort,
tar lika mycket i krosskada och slas omkull.

6 Eldsprut! Demonen spyr ut en kvast av eld i en
kon som &r I0 meter lang och vars bredd vid varje
given punkt &r lika med avstandet fran demonen.
Alla som traffas av elden tar 2TI0 i skada. Rust-
ning ger inget skydd.

KAPITEL 9 - DEMONER
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AVENTYRSFRO

Gruvdrottningen Hildebrand s6ker dventyrare som kan
hjalpa henne att befria hennes gruvor frén ett monster
som hemsoker gdngarna och vars nérvaro har tvingat fram
ett stopp i all gruvbrytning. Hon pastar att monstret dr en
ung eldsprutande kimera, ett monster som rymt fran en
trollkarls menageri och letat sig ner i hennes domén. Detta
ar inte sant — monstret dr en elddemon som dvérgarna
sjalva har frammanat och bundit att vara deras tjanare

KZ\PITEL 9 — DEMONER

i smedjorna. Den har slitit sig fri och letar efter en vig

tillbaka till ovdrlden, i syfte att samla allierade infér en s
storskalig himndaktion mot var vérlds alla dvargar. Nér L
rollpersonerna har tagit hand om demonen finns det fler K
mysterier att nysta i. Hur frammanade dvérgarna en sa

farlig demon? Vem gav dem kunskapen att genomfora

ritualen? Och var finns portalen demonen himtades

genom och hur kan den stingas innan han dtervander

med sina allierade? : '
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GOLEI

”Jo, det stdr en golem vid ingdngen till Gravkummel-
dalen; om ndagon kommer ndra vrider den pa huvu-
det. Det finns formodligen rikedomar att biirga i de
gamla gravarna, men ingen vagar forsoka.”

- GINA MUNTERKVIST, OLBRYGGARE

Fran ovérldens larmande kaos kan inte bara fullodiga
demoner frammanas. Dir virvlar dven méngder av
okroppsliga andevasen omkring, dansande i eldhav och
syraregn. Skickliga magiker med tillgdng till uraldriga
ritualer (av vilka flera faktiskt star nedtecknade i Codex
Kaosium) kan akalla sadana demongastar och binda dem
till materia i var varld. Sa bildas en golem - en varelse
formad- av lera och sten enligt skaparens 6nskemal, vars
6gon brinner av den bundna andens eld. Vil fjattrad lyder
golemen sin skapares minsta vink, och de anvénds oftast
som livvakter, som vakter pa en specifik plats eller som
grovarbetare med tunga, repetitiva sysslor. Nér skaparen
dor fortsatter skapelsen sitt vérv, i evigheters evighet.

SLUMPMOTE

Pé en toppen av en bergsknalle ser rollpersonerna en
mystisk skepnad som blickar ut 6ver nejden. Det dr en
golem som placerades dér for flera hundra ar sedan, i
syfte att vaka 6ver en magisk fontdn; den som blickade ner
i fontdnens vatten kunde tala med varelsens skapare, nu
dod sedan manga ar. Varelsen végrar lata nagon komma
néra fonténen.

Storlek: Stor
Skydd: 6

- Handlingskraft: 2

Forflyttning: 8 KP: 64

: Explosiv: Nar en golem reduceras till noll KP

3 frigors magin som ger den liv och utloser

Y en explosion. Alla inom 4 meter tar 2T6 i

b krosskada.

Resistent: Tar endast halv skada av hugg- och

f stickvapen.

Stenhard: Eftersom en golem &r tillverkad av

- sten eller lera har den inga inre organ eller

t blodsystem. Darfor har drakslag ingen effekt
vid attacker mot varelsen.

KAPITEL 9 - DEMONER
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AVENTYRSFRO

Rollpersonerna anlitas av en magiker for att hdmta en
mystisk staty som har hittats i en tempelruin fran den éldsta
tiden. Statyn ér en ritt oformlig avbildning av en ménniska
eller kanske en jétte, och maste transporteras medelst hast
och vagn. Statyn dr en golem som blev inaktiv ndr den drke-
magiker vars liv den var satt att vakta gick och dog; rollperso-
nernas uppdragsgivare ser den dode som en idol och hoppas
kunna ateruppvicka dennes stenharda livvakt. Problemet

ar bara att en av uppdragsgivarens gamla studiekamrater,
numera drkefiende, har slagits av samma tanke. Nagon gang
under resan attackeras rollpersonerna av drkefienden och
dennes inhyrda svartalfer, i ett forsok att stjdla den slum-
rande stjarnlivvakten. I striden avfyras en askvigg som tréffar
statyn och vacker den till liv. Vad gor den yrvakna golemen
da? Utser den snabbt en ny person att beskydda, och i sa fall
vem - en rollperson eller deras fiende?

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Slag pa slag! Golemen slar omkring sig med sina
langa kraftiga armar och traffar alla motstandare
inom 2 meter. Attacken gor 2T6 i krosskada och
offren faller till marken.

2 Stenhard skalle! Varelsen tar tag i sin mot-
standare och drammer sitt stenharda huvud i
offrets. Attacken ger 2TIO i krosskada och gér
offret Omtocknat.

3 Stenkast! Monstret begraver sina navar i
marken och sliter upp en sten som den kastar pa
en motstandare inom I0 meter. Offret tar 2T8 i
krosskada.

> AR

4 Askknall! Monstret slar ihop sina enorma navar
och frammanar en skarp askknall. Alla inom I0
meter tar T6 i skada (rustning skyddar ej) och blir
Omtdcknade.

5 Kraftfullt slag! Golemen svingar sina grova
navar mot en motstandare. Offret tar 3T6 i
krosskada och kastas till marken.

6 Jordbavning! Golemen stampar kraftfullt med en
av sina stora fotter och frammanar en liten jord-
bavning. Marken skakar och alla inom 10 meter
tar TIO i skada (rustning skyddar inte) samt slas &
till marken och férlorar sin tur i rundan (om den :
inte redan passerat).
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KAOSDENMON

”Kan kaosdemoner besitta vanligt folk? Jag kan ta
gift pa att Leric, var yngsta, dr behdrskad av demo-
niska krafter. Du ... du vet ingen som kan hjilpa oss
att fordriva fanskapet?”

— SOLIA MOREL, PORSLINSHANDLARE

Begavade med vingar och utrustade med svarta, livs-
kraftsslukande runsvird 4r kaosdemonerna sinnebilden
av inkrdktarna fran ovirlden. Det var dessa kreatur som
utgjorde stommen i forntidens demonarméer, och de ar
en plaga nérhelst de dyker upp i vér vérld. De lever for att
skapa kaos, for att omkullkasta all form av ordning, for att
trasa sonder alla former av strukturer. Paradoxalt nog kan
vi mycket vil ha kaosdemonerna att tacka for att krigen
fick en 6nskvird utgang. Om de hade varit kapabla att
underkasta sig demonfurstarnas och elddemonernas vilja,
om de inte hade motsatt sig alla forsok till koordinerade
strategier, ja da hade drakarna och deras riddare formodli-
gen aldrig ha haft en chans att sla tillbaka hotet.

SLUMPMOTE

Rollpersonerna finner ett gammalt slagfilt ddr marken ar
svart och all vaxtlighet har fértvinat. Det enda som ror sig
ar ett bevingat monster som svingar sitt svarta slagsvard

i triumf 6ver dess fallna fiender - en grupp alver, dvirgar
och vargfolk som har stupat i sitt forsok att tillintetgora
hotet fran ovirlden. Nér kaosdemonen inser att den inte
ar ensam riktar den sin uppmarksamhet mot dventyrarna.
Fler liv att forinta!

- Handlingskraft: 2 Storlek: Normal

Forflyttning: 12 Skydd:2 KP: 36

Fratande blod: Om en kaosdemon tar stick- eller
huggskada tar alla inom 2 meter T3 ivari
skada. Om offret bar rustning sanks i stallet
dess skyddsvarde permanent. Det gar att
ducka for blodskvattet.

f Onaturlig aura: Demonen utstralar en aura som

far all vaxtlighet inom I0 meter fran monstret

att fortvina.

t_ Vingar: Varelsens vingar later den fardas klum-

pigt genom luften.

KAPITEL 9 - DEMONER
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I staden Sankhara kidmpar gladiatorer for sina liv infor
jublande askadarmassor. En av de fraimsta kimparna ar en
mystisk bevingad varelse kladd i helrustning och bevipnad
med ett svartosande runsvird. Det dr en kaosdemon som
har frammanats och bundits av magikern Armarand;
demonen vill ingenting hellre dn att vinna sin frihet, men
magikerns bojor ar for starka. Déremot finns det andra som
ar intresserade av att fa kontroll 6ver kaosdemonen — Akna-
tor, dgaren till stadens storsta gladiatorstall, erbjuder rollper-
sonerna en furstlig summa om de kan stjéla demonen fran
magikern. Rollpersoner som uppdagar sanningen bakom
demongladiatorns tunnhjdlm kan 4ven vélja att forsoka
FORINTA varelsen, men fér i sé fall rikna med att bade
Armarand och Aknator kommer att férsoka stoppa dem.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Runsvard! Kaosdemonen hugger vildsint med
sitt svarta runsvard. Attacken ger 2T8 i hugg-
skada pa KP och suger ut T6 VP ur offret.

2 Hornattack! Monstret stoter sina rakblads-
vassa horn i en motstandare. Offret tar 2TIO i
stickskada och férlorar sin tur i rundan (om den
inte redan passerat).

3 Hotfullt vasande! Demonen dppnar sitt gap och
vaser skrackinjagande hotelser pa ett uraldrigt
och fasansfullt sprak. Alla motstandare inom
10 meter utsatts for en skrackattack.

4 Skorpionsting! Kaosdemonen hojer sin skor-
pionliknande svans och utdelar ett blixtsnabbt
sting mot sitt offer. Attacken gor TI2 i stickskada.
Ett offer som tar | poang skada eller mer drabbas
ocksa av ett paralyserande gift med giftstyrka I5.
Attacken kan pareras.

5 Kraftstot! Demonen stracker ut sin hand mot ett
offer inom I0 meter, och offret slungas 2T6 meter
bakat, tar lika mycket i krosskada, och landar
liggande.

6 Syraspott! Demonen spottar en loska av syra
pa en motstandare inom I0 meter. Attacken ger
2T6 i skada nar den traffar, och T6 i skada nasta
runda om inte offret anvander en handling for att
torka bort syran.
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SKUGGDEINMON

ett monster gjort av morker som river i varldens vév. Natt-
sémnen riknas inte som vila och rollpersonerna gor bast i
att raskt fortsétta sin resa.

”Min vin Filivandel ansattes av en skuggdemon efter
att ha forlorat sin dlskade. Han bad oss att limna

honom i fred, och det blev hans dod; ndr vi vil insdag
hur det stod till var det redan for sent ...”

— TORUN BREDYXA, LEGOKNEKT

Skuggdemonerna dr d4nnu ett exempel pa okroppsliga
demonuslingar. I detta fall ror det sig om ett vdsen som
hemsoker vara drommar och tankar, som forpestar vara
sinnen i syfte att tvingar oss pa kné. Den letar of6rtrutet
efter sprickor i vaven som skiljer véra vérldar at. Stor
sorg, tragiska 6den, ett magiskt missdde, smérta och
stor fruktan - allt sddant kan 6ppna revor stora nog for
skuggdemonerna att slinka igenom. Vil pa plats attack-
erar de vara sinnen, forgor och forminskar vara tankar,

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Angestattack! Skuggdemonen stracker ut
omaojligt langa armar mot en motstandare inom

6 meter, haller den i ett stadigt grepp och stirrar
med brinnande dgon in i offrets sjal. Den olyckliga
drabbas av djup existentiell angest och far till-
standen Radd och Uppgiven samt utsatts for en
skrackattack.

far oss att tvivla pa oss sjilva, pé vdra vinner och pa allt 2 Psykiskt bett! Monstret 6ppnar ett enormt gap
som ér gott. Enligt Codex Kaosium livnar de sig bokstav- och biter en motstandare som forlorar 2T6 VP :
ligen pa detta; for dem ar var misir och angest som den och férblindas. Offret maste agera som i totalt ;
sotaste och néringsrikaste honung. Inte undra pa att de morker. S1& en T4 i bérjan av varje skift. Vid en
gor allt i sin makt for att kasta oss ner i hjilploshetens etta férsvinner effekten.
djupa brunn. 3 Mork omfamning! Demonens nattsvarta skep-
nad omfamnar en motstandare och dranker offret
SLUMPMﬁTE i totalt morker. Ensamhetens kyla forlamar offret
e ) R AL G it som utsatts for en skrackattack och blir nerkylt
Rollpersonerna slar lager vid en uréldrig ruin. Stenarna ar enligt reglerna pa sidan 54 i Regelboken.
hundratals ar gamla och om de undersoks kan ett lyckat
slag mot MYTER & LEGENDER avsloja att detta maste 4 Tvivel! Skuggdemonen viskar nedsattande ;
ha varit en stencirkel som anvindes for magiska ritualer. tillmélen som uppfattas av alla motstandare }”}i
Under natten hemsoks dventyrarna av mardrémmar om inom 10 meter. De utsatta drabbas av ett plotsligt b
tvivel och blir Uppgivna. Den som redan ar Upp- .
given maste vilja ett annat tillstand. L
5 Befallning! Demonen pekar uppfordrande pa en

Storlek: Stor
Skydd: —

- Handlingskraft: 2

Forflyttning: 12 KP: 54

Immun: Denna morkrets demon har ingen fast
form och ar immun mot icke-magisk skada.

Sarbar: Skuggdemonen tar T6 i skada for varje
kvart den befinner sig i direkt solljus. Ett
molntdcke racker for att stoppa effekten.

Tankelasare: Monstret kan lasa ytliga tankar
hos varelser som den ror vid, till exempel i
en strid.

motstandare inom 20 meter och befaller denna
att lyda. Offret maste sla mot PSY med nackdel
for att inte omedelbart utféra en forflyttning och
en handling (far inte krdva VP) som demonen (SL)
bestammer. Offret forlorar aven sin tur i rundan,
om den inte redan har passerat.

KAPITEL 9 - DEMONER
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Visioner av stjarnor! Skuggdemonen vaxer

sig enorm och fyller himlen ovanfér sina mot-
standare med nattsvart morker dar stjarnor lever
och dor under blott nagra korta sekunder. Alla
inom 10 meter forlorar T6 VP och maste sla mot
PSY med nackdel for att motsta skrack. Den som
misslyckas forlorar dven sin tur i rundan (om den
inte redan passerat).




AVENTYRSFRO

Arkemagikern Gabril av Berg har fallit i djup
somn och hur mycket hennes vanner och tjanare
an forsoker kan hon inte vackas. Hon vrider

och véinder sig i somnen, och viskar hjéartisande
ramsor om monster och stjdrnor och obeskrivliga
gudar. Rollpersonerna maste hjilpa Gabrils
vanner att finna orsaken bakom tillstandet, och
nér de utforskar drkemagikerns torn finner de

spér efter en misslyckad magisk

ritual. De forstar snart att nagot har .
kommit fran ovérlden, och att det ar detta =
som hemsoker Gabril. Den skyldige i dramat

ar en skuggdemon som gommer sig i tornets

morkaste vrar; den kommer fram nédr morkret faller

for att livnéra sig pa sitt plagade offers lidande. Endast
genom att fordriva demonen kan drkemagikerns liv raddas.
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VAKTARDENON

»

ag lyckades rddda honom fran fangenskap, men
han var forstord for livet - torterad med eld, syra
och skdrsar av de usliga viktarna. Jag halshogg
dem alla!”

— MORA NATTKLINGA, FORKAMPE

Dér en portal uppstér eller ppnas mellan vér varld och
ovarlden, dér dyker alltid viktardemonerna upp. De &r
knappast mindre kaosdlskande &n andra demoner, men
uppenbarligen kidnnetecknas de av ett mindre rastlost
sinnelag eftersom de som regel blir kvar pa platsen de har
satts att vakta. I detta fall har Codex Kaosium inga upp-
lysningar att komma med, men da det finns andra kéllor
som framstaller viktardemonerna som sarskilt utsatta for
andra (storre) demoners aggressioner, kan det mycket vl
vara sa att de helt enkelt inte vagar limna sin post. Det
skulle i sin tur kunna férklara varfor de &r sa brutalt harda
mot varandra och mot var vérlds invanare. Ve den halvling,
anka eller médnniska som hamnar i ett fangldger bevakat av
vaktardemoner ...

SLUMPMOTE

En blixt slar ner pa toppen av en kulle, titt f6ljd av en dov
askknall. Om rollpersonerna underséker den rokfyllda
platsen finner de en forstord stenportal, och ett lyckat slag
mot MYTER & LEGENDER avslojar att den troligen ledde
till demonernas ovarld innan den f6rstordes. S kliver
plotsligt tva viaktardemoner fram ur roken, férvirrade men
bestdmda att forsvara portalen, oavsett om den dr 6ppen
eller inte. Vem som forstorde portalen kommer att f6rbli
ett mysterium.

Storlek: Normal
Skydd: 2

" Handlingskraft: |

Forflyttning: 14 KP: 28

Gott luktsinne: Dessa vaktare har ett valdigt
gott luktsinne, vilket ger motstandare nack-
del pa slag for att SMYGA forbi dem.

Samspelta: Vaktardemoner drillas oavbrutet
att slass tillsammans. Pa grund av detta
far vaktardemoner vilja sina initiativkort
fritt (innan nagra kort dras) i stallet fér att

dra slumpmaéssigt, sa lange de inte slass

ensamma.
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Panik rdder i Kummelby och invanarna flyr hals 6ver
huvud. En portal till demonernas karga marker har
Oppnats pa byns gravplats och vaktas nu av en handfull
vaktardemoner. Ingen vet vem som frammanat portalen
och ingen bryr sig om att stanna for att se vad som
hander hdrnédst. Om portalen lamnas at sitt 6de kommer
viktardemonerna att etablera en demonisk utpost i
Kummelby, och anvinda denna for att slussa demoner
till och fran var varld p4 illvilliga uppdrag. Rollperso-
nerna maste ta sig in i byn, stdnga portalen och besegra
vaktardemonerna. Bista sdttet att stinga portalen &r att
bryta den magiska cirkel som ger den kraft, en cirkel
som motvilligt uppratthalls av magikern Zerzey som
tangats dér efter ett magiskt missdde. Zerzey har inte
sjalv kraften att stinga portalen, men om nagon kan ta
hans hand och ge honom ytterligare mod och kraft kan
han bryta besvirjelsen.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I Fallning! Vaktardemonen sveper med sitt langa
jarnspjut for att filla en motstandare, som faller
omkull och blir Omtdcknad.

2 Skoldstot! Monstret stoter med sin stora skold
mot en motstandare. Skoldens taggiga spetsar
ger 2T8 i stickskada, och offret faller omkull.

3 Forlamande spjutstdt! Demonen stoter mot en
motstandare med sitt jarnspjut. Attacken ger
2TIO0 i stickskada och offret utsatts for ett forla-
mande gift med giftstyrka 12.

> AR

4 Spetsande horn! Demonen spetsar en motstandare
med sina horn. Offret tar 2TI0 i stickskada.

5 Snéarjande rep! Demonen drar ett rep med sma
vikter fran sitt balte och kastar mot en mot-
standare inom I0 meter. Repet snérjer sig runt
benen pa offret, som faller omkull. Offret kan
inte rora sig eller utfora handlingar som kraver
kroppsrorelser, utom att forsdka ta sig loss,
vilket ar en handling och kraver ett slag mot SMI
med nackdel. Andra kan hjélpa till.

6 Teleportering! Vaktardemonen stéter sitt jarn-
spjut i marken och teleporterar sig till en valfri &
plats inom 20 meter. Den pldtsliga forflyttningen ':
utldser inget frislag.
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A
Amoba, jatte- 80

B

Baggfolk 44
Basilisk 70
Bergatroll 52
Bergsjatte 60
Bloddemon 136
Blackfisk, jatte- 82
Béckahast 72

D -
Demon, blod- 136
Demon, eld- 138
Demon, kaos- 142
Demon, skugg- 144

- Demon, viktar- 146

Drake, medelalders 128
Drake, nyklackt 124
Drake, ung 126
Drake, uraldrig 130
Drakorm 132
E-

- Elddemon 138

G

Gast 106

Golem 140

Grip 74

Grodfolk 16

Grottroll 54

R
Harpya 18 -
Havsjitte 62
Hippogriff 76
Hydra 78

REGISTER

J

Jatteamoba 80
Jatte, bergs- 60
Jatteblackfisk 82
Jatte, havs- 62
Jatte, skogs- 64
Jattespindel 84

K

Kalydon 86
Kaosdemon 142
Karkion 20
Kattfolk 22
Kentaur 24
Kimera 88

L

Levande dod 108
Likatare 110
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