Kapitel 4: Monster
Alv

Alv, 1:a gradens Soldat
Medelstor Humanoid (Alv)

Livstarningar: 1t8 (4 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+1 Han, +2 nitat l&der, +1 Iatt skdld), berdring 11,
handfallen 14

GAF/Brottning: +1/+2

Attack: Langsvard +2 narstrid (1t8+1/19-20) eller langbage +3
avstand (1t8/x3)

Full attack: Langsvard +2 narstrid (1t8+1/19-20) eller langbage +3
avstand (1t8/x3)

Utrymme/Réackvidd: Tm/MMm

Specialattacker: —

Sardrag: Immuniteter, nattsyn

Raddningsslag: Fast +2, Ref +1, Vilja —1

Grundegenskaper: Sty 13, Han 13, Fys 10, Int 10, Vis 9, Uts 8

Fardigheter: GOmma sig +1, Lyssna +2, Leta +3, Upptacka +2

Knep: Vapenfokus (langbage)

Omgivning och milj6: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: V2

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt god

Alver ar omkring halvannan meter langa och vager runt 50 kg. De lever mest pa frukt och gront, samt
spannmalsprodukter, &ven om de ibland jagar for att skaffa kott. Alver foredrar fargglada kldder, fats
vanligtvis tackta av en gragron kappa som gor att de smalter in vél med skogen.

Alver talar Alviska, och de flesta behérskar aven Allméanspraket och Skogsspraket.

De flesta alver man stoter pa utanfor deras hem ar soldater. Informationen ovan &r for en 1:a
gradens soldat.

Strid

Alver ar forsiktiga soldater och tar sig gérna tid forst att ldra kdnna sina fiender och platsen de skall
strida pa om det d4r mojligt. De drar gdrna nytta av omgivningarna for bakhall, krypskytte och
kamouflage. De foredrar att ge eld ur skydd och retirera innan fienden hittar dem. De upprepar denna
mandover tills alla deras fiender ar doda.

De foredrar langbagar, kortbagar, varjor och langsvard. I nérstrid ar alver behagfulla och dodliga,
och anvander komplicerade mandvrer som ar vackra att se. Deras magiker anvander gérna somn som
formel i strid, eftersom den inte kan paverka andra alver.

Immuniteter (Ex): Alver dr immuna mot somn och liknande effekter, och erhéller en rasfordel av +2
pa rdddningsslag mot forhaxningar. (Inte inrdknat i de raddningsslagsfordelar som ges ovan.)

Nattsyn (Ex): En alv ser dubbelt s& bra som en ménniska i svag belysning.

Fardigheter: Alver har en inraknad rasfordel av +2 pa tester av Leta, Lyssna och Upptdcka. En alv
som passerar inom 2 meter fran en 16nndorr eller dold dorr far Leta precis som om han letat aktivt
efter dorren.

Basilisk

Medelstor magisk best

Livstarningar: 6t10+12 (45 Ip)
Initiativ: -1



Fart: 6 meter

Pansarklass: 16 (-1 Han, +7 hardhud), berdring 9, handfallen 16
GAF/Brottning: +6/+8

Attack: Bett +8 narstrid (1t8+3)

Full attack: Bett +8 narstrid (1t8+3)
Utrymme/Réackvidd: Tm/Mm

Specialattacker: Foérstenande blick

Sardrag: Morkersyn 18m, nattsyn

Raddningsslag: Fast +9, Ref +4, Vilja +3
Grundegenskaper: Sty 15, Han 8, Fys 15, Int 2, Vis 12, Uts 11
Fardigheter: Gomma sig +0, Lyssna +7, Upptéacka +7
Knep: Rejal fasthet, Strid i blindo, Vaksam
Omgivning och milj6: Varm oken

Utmaningsgrad: 5

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

En basilisk ar ett reptilartat monster som kan forstena motstdndare med blotta blicken. En basilisk har
oftast en mattbrun kropp med gulaktig mage. Vissa exemplar dr forsedda med ett kort, krokt horn
precis ovanfor nosen. En vuxen basilisk blir knappt 2 meter lang, plus en svans som kan vara 1% -2
meter. Dessa varelser vager runt 150 kg.

Strid

Basilisker forlitar sig framst pa sin blickattack, och biter bara om fienderna kommer f&r nara. Trots att
den har atta ben, dr den en ganska trog varelse med lag amnesomséattning som inte spenderar energi i
onddan. Inkrédktare som flyr fran en basilisk, kan rakna med att inte bli forfoljda med nagot storre
entusiasm. Basilisker brukar spendera det mesta av sin tid med att ligga och vénta pa byte, vilket
oftast bestar av mindre daggdjur, faglar, 6dlor och liknande varelser.

Forstenande blick (Ov): Offret blir permanent forstenad, rackvidd 9 meter, Fasthetsraddningsslag
(5G 13) for att undga att bli férstenad. RS-SG mot detta ar baserat pa Utstralning.

Morkersyn (Ex): Basilisker kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): En basilisk ser dubbelt sa bra som en manniska i svag belysning.

Fardigheter: Basiliskens matta fargsattning och dess formaga att ligga blickstilla i langa perioder
ger den en rasfordel av +4 pd tester av Gomma sig i naturliga omgivningar.

Djavulshund

Medelstor Utomvirlding (Ond, Besokande, Eld, Laglig)

Livstarningar: 418+4 (22 Ip)

Initiativ: +5

Fart: 12 meter

Pansarklass: 16 (+1 Han, +5 hardhud), beréring 11, handfallen 15

GAF/Brottning: +4/+5

Attack: Bett +5 narstrid (1t8+1 plus 116 eld)

Full attack: Bett +5 narstrid (1t8+1 plus 116 eld)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: Andedraktsvapen, eldbett

Sardrag: Morkersyn 18m, immun mot eld, vaderkorn, sarbarhet mot
kyla

Raddningsslag: Fast +5, Ref +5, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty 13, Han 13, Fys 13, Int 6, Vis 10, Uts 6

Fardigheter: Gomma sig +13, Hoppa +12, Lyssna +7, Smyga +13,
Upptacka +7, Vildmarkskannedom +7

Knep: Forbattrat initiativ, Springa, Spara

Omgivning och miljo6: En lagligt ond existens

Utmaningsgrad: 3

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid lagligt ond

En typisk djavulshund &r knappt halvannan meter i mankhdjd och vager omkring 60 kg.
Djavulshundar talar inte alls, men de forstar Infernaliska.



Strid

Djavulshundar ar duktiga jagare. Deras favorittaktik ar att tyst omringa bytet, anfalla med en eller tva
hundar och driva bytet mot de 6vriga med sin flammande andedréakt. Om bytet inte flyr, anfaller
resten av flocken. Djavulshundar jagar obarmhartigt efter flyende byte.

Andedriktsvapen (Ov): Kon, 3 meter lang, maste vinta 2t4 rundor innan nésta anviandning, skada
2t6 eld, Reflex (SG 13) halverar. RS-SG mot detta ar baserat pa Fysik.

Eldbett (Ov): En djavulshund orsakar 1t6 poing extra eldskada varje gang den tréffar med bettet,
precis som om bettet vore ett flammande vapen.

Morkersyn (Ex): Djavulshundar kan se i morker upp till 18 meter.

Immun mot eld (Ex): Djavulshundar ar helt immuna mot eld och skadas inte ens av magisk eld.

Viderkorn (Ex): En djavulshund kan upptdcka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 14 om djavulshunden). Med en kort handling kan den
finna ut den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Sarbarhet mot kyla (Ex): Eftersom den &r en eldvarelse, ar den sarskilt sarbar mot kyla och erhaller
50% extra skada fran koldattacker, antingen attacken ger ett rdiddningsslag eller inte, och oberoende
av om det eventuella raddningsslaget lyckas eller inte.

Fardigheter: Djavulshundar har en inrdknad rasfordel av +5 pé tester av Gomma sig och Smyga. De
erhaller dven en rasfordel av +8 pa tester av Vildmarkskdnnedom nér de sparar pa vittring.

Drakar, sanna

De kénda varianterna av sanna drakar (i motsats tll de varelser som bara dr av draktyp) indelas i tva
huvudgrupper: kromatiska och metalliska. De kromatiska drakarna &r bla, grona, roda, svarta och
vita; de ar alla onda och grymma. De metalliska drakarna ar brons, guld, koppar, massing och silver;
de ar alla goda, med adla drag, och hogt aktade av de visa. Endast de kromatiska drakarna finns
beskrivna har.

Alla sanna drakar erhéller fler f{érmégor och mer kraft allteftersom de &ldras. (Andra varelser av
draktyp fungerar inte s&.) De varierar i storlek fran ndgon meter nar de klécks till 40-50 meter nér de
uppnar sin hogsta alder. Den exakta storleken hos en sann drake beror pa bade alder och variant.

En drakes dmnesomséttning fungerar mycket effektivare dn nagon annans och de kan &dven livnéra
sig pa oorganiskt material. Vissa drakar foredrar till och med sadan foda.

Fast mal och ideal skiljer sig stort mellan de olika varianterna, delar de alla samma last — girighet.
De élskar att samla pa sig rikedom, hogar av ddla mynt och &delstenar, juveler och magiska ting i stort
antal. De som samlat pa sig stora skatter ar ovilliga att limna dem obevakade alltfor lange. De lamnar
bara lyan for att patrullera omradet eller skaffa mat. For drakar, finns det inget som heter lagom nar
det giller skatter. Det dr skont att se pa och de speglar sig gédrna i dess glans. Drakar ar fortjusta i att
anvanda sina skatthdgar som siang och forma dem till att passa deras ldnga kroppar. En gammal drake
som sovit pa sina skatter i hundratals ar, kan ha massor av mynt och ddelstenar inbaddade i skinnet.

Alla drakar talar Drakspraket.

Strid

En drake attackerar med sina vassa klor och sitt kraftfulla bett, men kan ocksé ha andedréktsvapen
och andra specialattacker, beroende pa élder och variant. Den foredrar att strida till vings, dar den kan
hélla sig utom rackhall tills den har forsvagat fienden med avstandsattacker. Aldre, listigare drakar ar
bra pa att bedoma motstandet och inrikta sig pa att sla ut de farligaste fienderna forst (eller undvika
dem medan den gor slut pa enklare mal).

Drakarna som presenteras nedan ar alla av alderskategori 3, Unga (mellan 16-25 ér), men det finns
totalt 12 &lderskategorier och drakar i den dldsta kategorin har levat i dver 1200 ar.

Andedriktsvapen (Ov): Anvindningen av ett andedriktsvapen ar en normal handling. Niar en
drake har anvant sitt andedréaktsvapen maste det forflyta 1t4 hela rundor innan den kan anvanda det
igen. Aven om draken kan vilja typ av andedréktsvapen, géller ssmma begrénsning for hur ofta den
kan anvanda denna specialférmaga. En vag av energi fran drakens andedrakt anses borja i ndgon av



de rutor draken upptar och stracker sig i den riktning draken dnskar. Om andedriktsvapnet ger
skada, kan varelser som fangas i dess omrade forsoka halvera skadan med ett lyckat
reflexraddningsslag. SG for detta anges for varje drake. For andedrédktsvapen som inte gor direkt
skada kan man helt undga effekten genom ett lyckat raddningsslag av den typ som anges for
respektive drake. SG for alla rdddningsslag mot drakars andedréktsvapen ar 10 + Y2 av drakens LT +
drakens Fysikjustering.

Svart drake

Medelstor Drake (vattenlevande)

Livstarningar: 10t12+20 (85)

Initiativ: +0

Fart: 18 meter, flyga 45 meter (dalig), simma 18 meter

Pansarklass: 19 (+9 hardhud), beréring 10, handfallen 19

GAF/Brottning: +10/+12

Attack: Bett +13 narstrid (1t8+2)

Full attack: Bett +13 narstrid (1t8+2) och 2 klor +10 narstrid (1t6+1)

Utrymme/Réackvidd: Tm/Mm

Specialattacker: Andedraktsvapen

Sardrag: Blindkansla 18 m, mérkersyn 36 m, immun mot syra, sémn
och férlamning, nattsyn, vattenandning

Raddningsslag: Fast +9, Ref +7, Vilja +7

Grundegenskaper: Sty 15, Han 10, Fys 15, Int 10, Vis 11, Uts 10

Fardigheter: GOmma sig +13, Leta +13, Lyssna +15, Simma +15, Smyga
+13, Upptacka +15

Knep: Multiattack, Vaksam, Vapenfokus (bett), Overflygning

Omgivning och miljo6: Varma sumpmarker

Utmaningsgrad: 5

Skatter: Tre ganger standard

Livsaskadning: Alltid kaotisk ond

Svarta drakar kallas ibland dodskalledrakar pa grund av sina skelettliknande ansikten. Detta intryck
forstarks av den gradvisa forsamringen av huden runt hornféstet och ansiktsbenen. Denna férsamring
tilltar med aren och skadar inte draken pa nagot vis. Den har draken ar ung och stor som en asna.

Svarta drakar ér speciellt fortjusta i mynt. Aldre svarta drakar fangar ibland humanoider och fragar
ut dem om var de gdmmer sina silver-, guld- och platinapengar innan de dédar dem.

Strid

Svarta drakar foredrar att 6verraska sina fiender och utnyttjar garna omgivningarna som skydd. Nar
de strider i skogiga marker eller i sumpmarker, forsoker de att halla sig till vattnet eller pa marken
eftersom traden och l6vverket hindrar deras flygning. Om de ligger under, forsoker svarta drakar
flyga (sa att de inte lamnar nagra spar) bort en bit, och gémma sig i en djup damm eller ett karr.

Andedriktsvapen (Ov): En svart drake har en typ av andedriktsvapen, en 18 meter lang strém av
syra. Den gor 6t4 poang syraskada och raddningsslagets SG ar 17.

Blindkénsla (Ex): Svarta drakar kan lokalisera varelser inom 18 meter. Varelsen har dock
fortfarande totalt skyl gentmot draken sd lange den inte kan ses.

Immuniteter (Ex): Svarta drakar ar immuna mot syra, somn och férlamning.

Skarp syn (Ex): En svart drake ser fyra ganger sa bra som en manniska i svag belysning och dubbelt
sa bra i normal belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36 meter.

Vattenandning (Ex): En svart drake kan andas i vatten och kan utan hinder anvdnda
andedréktsvapen och andra formagor under vattnet.

Multiattack (knep): Drakens sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala -5. Detta &r redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar med en enkel attack (bett) kan den utfora
denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och forflytta
sig vidare. Den totala strdcka den kan forflytta sig okar dock inte av detta knep.



Bla drake
Medelstor Drake (jord)

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

12t12+24 (102)

+4

12 meter, flyga 45 meter (dalig), grava 6 meter

21 (+11 hardhud), beréring 10, handfallen 21

+12/+15

Bett +16 nérstrid (1t8+3)

Bett +16 nérstrid (1t8+3) och 2 klor +13 narstrid (1t6+1)
1m/1m

Andedraktsvapen

Blindkansla 18 m, skapa/forstora vatten, mérkersyn 36 m,
immun mot elektricitet, sdmn och férlamning, nattsyn
Fast +10, Ref +8, Vilja +9

Sty 17, Han 10, Fys 15, Int 12, Vis 13, Uts 12

Bluffa +16, Formelkannedom +16, Gémma sig +15, Insikt
+16, Leta +16, Lyssna +18, Upptéacka +18

Foérbattrat initiativ, Multiattack, Vaksam, Vapenfokus (bett),
Overflygning

Tempererade Oknar

6

Tre ganger standard

Alltid lagligt ond

En bla drakes fjall varierar i farg frdn skimrande himmelsbla till till en djup blaviolett, men alltid
blankpolerad av den kringbladsande 6kensanden. Storleken pa fjillen fordndras inte mycket néar draken
vaxer, men de blir tjockare och héardare. Dess hud brukar surra och spraka svagt av statisk elektricitet.
Denna efekt 0kar i intensitet nar draken ar uppretad eller i fard med att attackera och blir till en
stickande lukt av ozon och brand sand. Deras skimrande fargsattning gor dem létta att upptacka i
Odsliga okenlandskap. Dock borrar de ofta ner sig i sanden sa att bara en del av huvudet syns.

Bla drakar dlskar att segelflyga i den varma okenluften och patriffas oftast flygande pa dagen nar
det 4r som varmast. En del har en fargsattning som smaélter ihop med 6kenskyn och utnyttjar detta
som kamouflage.

Bla drakars lyor ar oftast i stora underjordiska grottsystem dar de har gott om plats for sina skatter.
De lagger beslag pa allt som ser vardefullt ut, men tycker bast om ddelstenar—speciellt safirer.

Den hér draken ar ung och stor som en mulasna.

Strid

Normalt brukar bla drakar anfalla fran luften eller ligga gémda i sanden tills deras motstandare
kommer inom rackhall. Bl& drakar flyr bara frén en strid om de ar riktigt svart skadade eftersom de
anser att det ar fegt att retirera.

Andedriktsvapen (Ov): En bla drake har en typ av andedréktsvapen, en 18 meter lang strém av
elektricitet. Den gor 6t8 poang elektrisk skada och raddningsslagets SG ar 18.

Blindkénsla (Ex): Bla drakar kan lokalisera varelser inom 18 meter. Varelsen har dock fortfarande
totalt skyl gentmot draken sa lange den inte kan ses.

Skapa/Forstora vatten (Fo): En bla drake kan anvimda denna formelliknande férmaga tre ganger
per dygn. Den fungerar precis som formeln skapa vatten, fast draken kan vélja att forstora en
motsvarande mangd vatten istéllet for att skapa det. Detta forstor obevakade vétskor som innehaller
vatten automatiskt. Magiska foremal (sdsom elixir) och foremal i ndgons dgo maste klara ett
Viljeraddningsslag (SG 17) for at inte forstoras. Formagan rédknas som en forsta gradens formel.

Immuniteter (Ex): Bl& drakar ar immuna mot elektricitet, somn och forlamning.

Skarp syn (Ex): En bla drake ser fyra ganger s& bra som en manniska i svag belysning och dubbelt
sa bra i normal belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36 meter.

Multiattack (knep): Drakens sekundédra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala -5. Detta ar redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.



Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar med en enkel attack (bett) kan den utfora
denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och forflytta
sig vidare. Den totala stridcka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Gron drake

Medelstor Drake (luft)

Livstarningar: 11t12+22 (93 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 12 meter, flyga 45 meter (dalig), simma 12 meter

Pansarklass: 20 (+10 hardhud), beréring 10, handfallen 20

GAF/Brottning: +11/+14

Attack: Bett +15 narstrid (1t8+3)

Full attack: Bett +15 narstrid (1t8+3) och 2 klor +12 narstrid (1t6+1)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: Andedraktsvapen

Sardrag: Blindkansla 18 m, mérkersyn 36 m, immun mot syra, sémn
och férlamning, nattsyn, vattenandning

Raddningsslag: Fast +9, Ref +7, Vilja +8

Grundegenskaper: Sty 17, Han 10, Fys 15, Int 12, Vis 13, Uts 12

Fardigheter: Bluffa +15, Diplomati +15, Gomma sig +14, Leta +15,
Lyssna +17, Smyga +14, Upptacka +17

Knep: Multiattack, Vaksam, Vapenfokus (bett), Overflygning

Omgivning och miljo6: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: 5

Skatter: Tre ganger standard

Livsaskadning: Alltid lagligt ond

Som nyfodd ar en gron drakes fjall tunna och sma med en morkgron farg som ndstan ser svart ut.
Allteftersom draken aldras blir dess fjall storre och ljusare och far en skogsgron, smaragdgron eller
olivgrén nyans.

Denna drake dr ung, ar stor som en dsna och har morkgrona fjall.

Strid

Grona drakar tar strid for néastan ingenting och hoppar pa varelser av alla storlekar. Om malet verkar
underligt eller kraftfullt, smyger draken garna efter varelsen forst for att vanta pa ett bra tillfalle att
anfalla och att avgora den basta taktiken. Om malet verkar svagt, gor draken sin narvaro kand
direkt—den roas av den fruktan detta injagar. Ibland véljer den att styra en humanoid varelse genom
fardigheten Kuva. Grona drakar &r speciellt fortjusta i att fraga ut aventyrare for att ldra sig mer om
deras samhalle och formagor, vad som dr pa gang i omgivningen och om det finns skatter i narheten.

Andedriktsvapen (Ov): En gron drake har en typ av andedriktsvapen, en 18 meter lang kon av
fratande gas (syra). Den gor 6t6 poang syraskada och rdddningsslagets SG ar 17.

Blindkinsla (Ex): Grona drakar kan lokalisera varelser inom 18 meter. Varelsen har dock
fortfarande totalt skyl gentmot draken sa lange den inte kan ses.

Immuniteter (Ex): Grona drakar dr immuna mot syra, sdmn och forlamning.

Skarp syn (Ex): En gron drake ser fyra ganger sa bra som en ménniska i svag belysning och dubbelt
sa bra i normal belysning. Den har ocksad morkersyn upp till 36 meter.

Vattenandning (Ex): En gron drake kan andas i vatten och kan utan hinder anvinda
andedriktsvapen och andra formagor under vattnet.

Multiattack (knep): Drakens sekundédra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala —5. Detta ar redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Overflygning (knep): Nir draken flyger och attackerar med en enkel attack (bett) kan den utfora
denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och forflytta
sig vidare. Den totala striacka den kan forflytta sig okar dock inte av detta knep.

Rod drake
Stor Drake (eld)

Livstarningar: 13t12+39 (123 Ip)
Initiativ: +4



Fart:
Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

12m, flyga 45 meter (dalig)

21 (-1 Storlek, +12 hardhud), beréring 9, handfallen 21
+13/+24

Bett +20 narstrid (2t6+7)

Bett +20 narstrid (2t6+7) och 2 klor +10 narstrid (1t8+3)

2 m/1 m (2 m med bettet)

Andedraktsvapen, drakmagi

Blindkansla 18 m, mérkersyn 36 m, immun mot eld, sémn
och férlamning, nattsyn, sarbarhet mot kyla

Fast +11, Ref +8, Vilja +9

Sty 25, Han 10, Fys 17, Int 12, Vis 13, Uts 12

Bluffa +17, Insikt +17, Kuva +17, Leta +17, Lyssna +19,
Upptacka +19, Vardera +17

Forbattrat initiativ, Multiattack, Vaksam, Vapenfokus (bett),

Overflygning
Omgivning och miljo6: Varma bergstrakter
Utmaningsgrad: 7
Skatter: Tre ganger standard
Livsaskadning: Alltid kaotisk ond

Den hér draken &r ung och stor som en hést. Dess fjdll har blivit djuproda och den nyklackta drakens
blanka fjall har ersatts av en matt yta. Allteftersom draken aldras kommer dess fjall att bli storre,
tjockare och starkare. Dess nackskold och vingar har grabld eller purpurgra kanter vilka blir allt
morkare med &ren. Pupillerna hos en r6d drake bleknar med aren, de dldsta roda drakarna har 6gon
som liknar klot av smalt lava.

Strid

Eftersom roda drakar ar mycket sjilvsakra, stannar de sillan upp for att bedoma en motstandares
styrka. Nar de ser ett mal bestaimmer de sig genast for om de skall attackera med ndgon av de
strategier som den har tankt ut i forvig. En rod drake landar garna for att attackera sma och svaga
varelser med sina klor och sitt bett, eftersom att utplana dem med andedréktsvapnet skulle kunna
forstora skatter som de bar med sig.

Andedriktsvapen (Ov): En r6d drake har en typ av andedriktsvapen, en 24 meter lang kon av eld.
Den gor 6t10 poang eldskada och raddningsslagets SG ar 19.

Blindkinsla (Ex): Roda drakar kan lokalisera varelser inom 18 meter. Varelsen har dock fortfarande
totalt skyl gentmot draken sa lange den inte kan ses.

Drakmagi: En rod drake kédnner till ett antal trollformler som den kan kasta varje dygn utan att
behova preparera dem i forvdag. Den har samma antal trollformler som en forsta gradens trollkonstnar.

Immuniteter (Ex): R6da drakar d4r immuna mot eld, sémn och forlamning.

Skarp syn (Ex): En rod drake ser fyra ganger sa bra som en méanniska i svag belysning och dubbelt
sa bra i normal belysning. Den har ocksa morkersyn upp till 36 meter.

Sarbarhet mot kyla (Ex): Eftersom den &r en eldvarelse, ar den sarskilt sarbar mot kyla och erhaller
50% extra skada fran koldattacker, antingen attacken ger ett raddningsslag eller inte, och oberoende
av om det eventuella raddningsslaget lyckas eller inte.

Multiattack (knep): Drakens sekundédra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala -5. Detta &r redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Overflygning (knep): Nar draken flyger och attackerar med en enkel attack (bett) kan den utfora
denna normala handling mitt under sin f6rflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och forflytta
sig vidare. Den totala strdcka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Vit drake
Medelstor Drake (kyla)

Livstarningar: 9t12+18 (76 Ip)

Initiativ: +4
Fart: 18 meter, grava 9 meter, flyga 60 meter (dalig), simma 18
meter

Pansarklass: 18 (+8 hardhud), beréring 10, handfallen 18
GAF/Brottning: +9/+11
Attack: Bett +12 narstrid (2t6+2)



Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:

Réaddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

Bett +12 narstrid (2t6+2) och 2 klor +6 néarstrid (1t6+1)
Tm/Mm

Andedraktsvapen

Blindkénsla 18 m, morkersyn 36 m, isfard, immun mot kyla,
soémn och férlamning, nattsyn, sarbarhet mot eld

Fast +8, Ref +6, Vilja +6

Sty 15, Han 10, Fys 15, Int 6, Vis 11, Uts 6

Kuva +12, Lyssna +12, Leta +12, Upptacka +12
Foérbattrad naturlig attack (bett), Férbattrat initiativ,
Vapenfokus (bett), Overflygning

Kalla bergstrakter

4

Tre ganger standard

Alltid kaotisk ond

Den hér draken dr ung och stor som en asna. Dess tjéll har forlorat ndgot av den lyster de hade nar
den var nyklackt, men de glanser fortfarande i solskenet. Allteftersom draken &ldras kommer denna
glans att forsvinna helt och pa riktigt gamla vita drakar syn en del blekbla och ljusgra fjall bland de

vita.

Strid

Vita drakar féredrar 6verraskande anfall dar den plotsligt dyker ner fran hog hojd eller hoppar fram
frdn under sno och is. De inleder med sitt andedréaktsvapen och forsoker sedan snabbt sla ut fienderna

en och en.

Andedriktsvapen (Ov): En vit drake har en typ av andedraktsvapen, en 18 meter lang kon av kyla.
Den gor 3t6 podng koldskada och raddningsslagets SG ar 16.

Blindkénsla (Ex): Vita drakar kan lokalisera varelser inom 18 meter. Varelsen har dock fortfarande
totalt skyl gentmot draken s linge den inte kan ses.

Isfird (Ex): Denna formaga fungerar pa samma satt som formeln spindelben, men bara pa iskladda
ytor. Denna f6rmaga ar alltid i gang.

Immuniteter (Ex): Vita drakar dr immuna mot kyla, sémn och férlamning.

Skarp syn (Ex): En vit drake ser fyra ganger sa bra som en ménniska i svag belysning och dubbelt
sa bra i normal belysning. Den har ocksad morkersyn upp till 36 meter.

Sarbarhet mot eld (Ex): Eftersom den ar en kdldvarelse, ar den sarskilt sarbar mot eld och erhaller
50% extra skada fran eldattacker, antingen attacken ger ett raddningsslag eller inte, och oberoende av
om det eventuella raddningsslaget lyckas eller inte.

Overflygning (knep): Nir draken flyger och attackerar med en enkel attack (bett) kan den utfora
denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och forflytta
sig vidare. Den totala stridcka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Dubbelgangare

Medelstor Monstrositet (Formbytare)

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:
Omgivning och miljo6:

4t8+4 (22 Ip)

+1

9 meter

15 (+1 Han, +4 hardhud), beroéring 11, handfallen 14
+4/+5

Small +5 narstrid (1t6+1)

Small +5 narstrid (1t6+1)

Tm/M1m

Upptacka tankar

Byta form, immunitet mot sémn och férhaxningar
Fast +4, Ref +5, Vilja +6

Sty 12, Han 13, Fys 12, Int 13, Vis 14, Uts 13

Bluffa +10, Diplomati +3, Foérkladnad +9 (+11 skadespelande),
Insikt +6, Kuva +3, Lyssna +6, Upptacka +6

Ducka, Rejal fasthet

Alla



Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

3
Dubbel standard
Vanligtvis neutral

Dubbelgéngare ar underliga varelser som kan anta formen hos dem de moter. I sin naturliga form, ser
varelsen mer eller mindre humanoid ut, fast géanglig och vek, med spinkiga armar och ben och
halvfardiga drag. Dess hud dr blek och hérlds. Dess stora, utstdende 6gon ar gula med vertikala
pupiller likt en katt. En dubbelgangares utseende dr bedragligt &ven i dess naturliga form. En
dubbelgéangare &r robust, med en naturlig smidighet som inte passar dess veka utseende.

Dubbelgéngare drar maximal nytta av sin naturliga forkladnadsférmaga for att skapa bakhall och
fallor och for att infiltrera andra grupper. Fastdn de vanligtvis inte dr uttalat onda, tinker de endast pa
sig sjdlva och betraktar andra varelser som leksaker som man kan manipulera och lura.

I'sin naturliga form ar en dubbelgadngare runt 190 cm lang och véager omkring 70 kg.

Strid

Nar den é&r i sin naturliga form, attackerar dubbelgangaren med sina kraftfulla knytnéavar. Nar den
antagit formen av en soldat eller annan beviapnad person, attackerar den med det vapen som passar. I
de fallen anvander den sin formaga till att upptacka tankar, for att kunna bruka samma taktik som
den person de efterliknar.

Uppticka tankar (Ov): En dubbelgangare hela tiden upptécka tankar precis som med formeln
(kastargrad 18, Viljerdddningsslag (SG 13) upphaver). Den kan undertrycka eller ateruppta denna
forméga som en fri handling. RS-SG mot detta &r baserat pa Utstralning.

Byta form (Ov): En dubbelgéngare kan anta formen hos en Liten eller Medelstor humanoid. T
humanoid form forlorar dubbelgangaren sin naturliga attack. En dubbelgangare kan forbli i en
humanoid form tills den véljer att byta form pa nytt. Ett formbyte kan inte skingras, men en
dubbelgangare aterfar sin naturliga form nar den dor. En sannsyn eller liknande formaga avslojar dess
naturliga form.

Fardigheter: En dubbelgangare har en inrdknad rasférdel av +4 pa tester av Bluffa och Forkladnad.
Nar den anvander sin formaga att byta form, erhaller dubbelgéngaren dessutom en omstandighets-
fordel av +10 pa tester av Forkladnad. Om den kan ldsa motstandarens tankar erhaller den dessutom
en omstandighetsfordel av +4 pa tester av Bluffa och Forkladnad.

Dvarg

Dvarg, 1:a gradens Soldat
Medelstor Humanoid (Dvarg)

Livstarningar: 1t8+2 (6 Ip)
Initiativ: +0
Fart: 6 meter

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

16 (+4 fjallpansar, +2 tung skold), berdring 10, handfallen 16
+1/+2

Dvargayxa +3 narstrid (1t10+1/x3) eller kortbage +1 avstand
(1t6/x3)

Dvargayxa +3 narstrid (1t10+1/x3) eller kortbage +1 avstand
(1t6/x3)

Tm/Mm

Morkersyn 18 meter, immuniteter, rasfiender, stabilitet,
stenkénsla

Fast +4, Ref +0, Vilja —1

Sty 13, Han 11, Fys 14, Int 10, Vis 9, Uts 6

Vardera +2, Hantverk(grovsmide) +2, Hantverk(mureri) +2,
Lyssna +2, Upptacka +2

Vapenfokus (dvargayxa)

Tempererade bergstrakter

Y

Standard mynt, dubbla varor, standard foremal

Vanligtvis lagligt god



Dvargar fordrar klader i jordfarger och klar sig helst i enkla och funktionella plagg. Deras hy kan vara
mycket mork, men ar alltid i nagon brun fargton. Haret kan vara svart, gratt eller brunt. Dvargar ar
runt 120 cm langa, men véger dnda lika mycket som en fullvuxen ménniska.

Dvargar talar Dvargiska. De flesta som reser utanfor dvargmarker (som handelsman, legosoldater
eller dventyrare) kan dven Allmanspraket, medan krigare i dvargstdderna ofta lar sig Vattespraket for
att lattare kunna forhora och spionera pa dessa onda varelser.

De flesta dvargar man stoter pa utanfor deras hem, ar soldater.

Strid

Dvargar ar experter pa strid, drar nytta av omgivningarna och genomfor valplanerade attacker. De
anvander sdllan magi i strider, eftersom de har fa magiker eller trollkonstnarer (men dvargpraster
kastar sig in i strid lika tappert som sina krigarbréder). Om de har tid att forbereda ett forsvar, bygger
de gédrna rasfallor eller liknande anordningar av sten. Férutom dvargayxor och kastade hammare,

anvander dvargar ocksa krigshammare, hackor, kortbagar, armborst och stridsklubbor.

Morkersyn (Ex): Dvérgar kan se i morker upp till 18 meter.

Immuniteter (Ex): +2 fordel pa raddningsslag mot gift. +2 fordel pa radddningsslag mot formler och
formel-liknande effekter. (Inte inrdknat i de raddningsslagsfordelar som ges ovan.)

Rasfiender (Ex): +1 fordel pa traffslag mot orcher (dven halvorcher) och véttefolk (vattar, illvattar
och grylar). +4 duckafdrdel pa PK mot fiender av typen jatte (sasom resar, troll och olika sorters jattar).

Stabilitet (Ex): Dvargar ar utomordentligt stadiga pa fotterna. En dvéarg erhaller en fordel av +4 pa
tester som gors som férsvar mot tjurrusning eller fallning nar de star pd marken (men inte nar de
klattrar, flyger, rider eller pa annat vis saknar bra kontakt med marken).

Stenkdnsla (Ex): Deras kénsla for sten ger dvargar en rasfordel av +2 pa tester av Leta for att
upptédcka ovanliga stenarbeten, sdsom glidande vaggar, fallor av sten, nykonstruktioner (dven om de
byggts for att matcha den gamla omgivningen), osdkra stenytor, rasbendgna stentak, etc. Nagot som
inte ar sten, men som maskerats for att likna sten, raknas ocksa som ovanliga stenarbeten. En dvirg
som passerar inom 3 meter fran ett sidant stenarbete kan testa Leta precis som om han faktiskt letade

aktivt, och en dvirg kan anvénda sin fardighet pa Leta for att finna féllor av sten pa samma sitt som

en rackare hittar féllor. En dvérg kan dessutom bedéma djupet under markytan han befinner sig lika
enkelt som en ménniska kan bedéma vilken riktning som ar uppat. Dvargar har ett sjitte sinne nar det
galler stenarbeten, en medfodd formaga som de far massor av tillfdlle att utdva och finslipa i sina

underjordiska boningar.

Fardigheter: Dvargar erhaller en rasférdel av +2 pa tester av Vardera som avser sten- eller

metallféremal och en rasférdel av +2 pa tester av Hantverk som avser sten eller metall.

Enhorning

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:

Réddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:

4t10+20 (42 Ip)

+3

18 meter

18 (—1 Storlek, +3 Han, +6 hardhud), berdring 12, handfallen 15
+4/+13

Horn +11 nérstrid (1t8+8)

Horn +11 narstrid (1t8+8) och 2 hovar +3 narstrid (1t4+2)
2m/1m

Morkersyn 18m, immuniteter, nattsyn, ondskebarriar, vaderkorn,
formelliknande férmagor, djurforstaelse

Fast +9, Ref +7, Vilja +6

Sty 20, Han 17, Fys 21, Int 10, Vis 21, Uts 24

Hoppa +21, Lyssna +11, Smyga +9, Upptacka +11,
Vildmarkskannedom +8

Vaksam, Fardighetsfokus(Vildmarkskdnnedom)

Tempererade skogar



Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

3
Inga
Alltid kaotiskt god

En enhoring har djuphavsbls, lila, bruna eller gyllene 6gon. Hannarna stoltserar med ett stort, vitt

skagg.

En typisk fullvuxen enhérning blir 2,5 meter lang, 1,5 meter i mankhojd och véger runt 600 kg.
Honorna ar nagot mindre och slankare &n hannarna.

Enhorningar talar skogsspéket och allméanspraket.

Strid

Enhorningar anfaller vanligtvis bara for att forsvara sig sjélva eller sin skog. De kan storma fram och
spetsa fiender pa sitt sylvasa horn likt en lans eller sla dem med sin kraftiga hovar. Hornet ar ett +3
magiskt vapen, men dess kraft bleknar snabbt bort om det avldgsnas fran enhérningens huvud.
Morkersyn (Ex): Enorningar kan se i morker upp till 18 meter.
Immuniteter (Ex): Enhorningar d4r immuna mot gift och fortrollningar (bade féorhaxningar och

tvang).

Nattsyn (Ex): En enhorning ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.
Ondskebarriir (Ov): Denna stiandigt aktiva formaga efterliknar exakt effekten hos formeln med
samma namn. Enhorningen kan inte sjalv undertrycka formégan.

Viderkorn (Ex): En enhorning kan upptécka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i Id om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.

Formelliknande férmagor (Fo): En enhdrning kan nér den vill uppticka ondska som en fri handling.

En gang per dygn kan en enhdrning anvanda hdgre teleportation for att forflytta sig inom sin skog.
Den kan dock inte teleportera sig utanfor skogens grénser eller tillbaka till skogen utifran.

En enhorning kan lika litta skador tre ganger per dygn och ldka mdttliga skador en gang per dygn
(kastargrad 5 i bagge fallen) genom att vidrora den skadade varelsen med sitt horn. En gang per dygn
kan den dven avgifta (SG 21, kastargrad 8) med berdringen av dess horn. RS-SG mot detta &r baserat pa
Utstralning.

Djurforstaelse (Ex): Denna formaga fungerar precis som en druids klassformaga, forutom att
enhorningen har en rasfordel av +6 pa testet.

Fardigheter: Enhorningar har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Smyga. Enhorningar erhaller
en kompetensfordel av +3 pa tester av Vildmarkskannedom inom sin egen skogs granser.

Gast

Gast
Medelstor Vandod

2t12 (13 Ip)
+2

Svartgast
Medelstor Vandod

Livstarningar: 4t12+3 (29 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 9 meter

Pansarklass: 14 (+2 Han, +2 hardhud), beréring 12,
handfallen 12

+1/+2

9 meter
17 (+3 Han, +4 hardhud), beréring 12,
handfallen 14

GAF/Brottning: +2/+5

Attack: Bett +2 narstrid (1t6+1 plus férlamning) Bett +5 narstrid (1t8+3 plus férlamning)
Full attack: Bett +2 narstrid (1t6+1 plus férlamning) Bett +5 narstrid (1t8+3 plus férlamning)
och 2 klor +0 narstrid (1t3 plus férlamning) och 2 klor +3 narstrid (1t4+1 plus
férlamning)
Utrymme/Réackvidd: Tm/1m Tm/1m
Specialattacker: Gastfeber, forlamning Gastfeber, forlamning, stank
Sardrag: Morkersyn 18 meter, vandod, +2 Morkersyn 18 meter, vandod, +2

fordrivningsmotstand fordrivningsmotstand

Fast +0, Ref +2, Vilja +5 Fast +1, Ref +4, Vilja +6

Sty 13, Han 15, Fys —, Int 13, Vis 14, Uts Sty 17, Han 17, Fys —, Int 13, Vis 14, Uts
12 16

Balansera +6, Klattra +5, Gbmma sig +6, Balansera +7, Klattra +9, Gbmma sig +8,

Réaddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:



Hoppa +5, Smyga +6, Upptéacka +7 Hoppa +9, Smyga +8, Upptéacka +8

Knep: Multiattack Multiattack, Talighet
Omgivning och miljé: Alla Alla
Utmaningsgrad: 1 3

Skatter: Inga Standard
Livsaskadning: Alltid kaotisk ond Alltid kaotisk ond
Uppgradering: 3 LT (Medelstor) 5-8 LT (Medelstor)

Gradjustering: — —
Gastar och svartgastar talar samma sprak som de gjorde i livet (vanligtvis Allménspréket).

Strid

Gastar
Gastar forsoker alltid anfalla med verraskning. De dyker upp bakom gravstenar eller upp ur grunda
gravar.

Gastfeber (Ov): Sjukdom —bett, Fasthet SG 12, inkubationstid 1 dygn, skada 1t3 Fys och 1t3 Han.
En insjuknad humanoid som dor av gastfeber, ateruppstar som en gast nésta gang midnatt intraffar.
En humanoid som blir en gast pa detta vis behéller inga av de férméagor han hade i livet. Den star inte
under nagon annan gasts kontroll, men den hungrar efter levande kott och beter som pa alla sétt som
en normal gast. En humanoid med 4 eller fler LT blir en svartgast istallet.

Forlamning (Ex): Den som blir traffad av en gasts bett eller kloattack maste lyckas med ett
Fasthetsraddningsslag (SG 12) for att inte bli forlamad i 1t4+1 rundor. Alver ar helt immuna mot
denna sorts forlamning.

Morkersyn (Ex): Gastar kan se i morker upp till 18 meter.

Vandod (Ex): Som vandoda &r gastar helt immuna mot gift, somn, férlamning, beddvning, sjukdom,
dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
beddvande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Fordrivningsmotstind (Ex): En gast ar svarare att fordriva an vad dess antal livstirningar visar.
Nar en prast forsoker fordriva gastar raknas de som om de hade 4 LT vardera.

Multiattack (knep): Gastens sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack istillet
for det normala 5. Detta ar redan inrdaknat i attackfordelarna som ges ovan.

Svartgast
Svartgastar liknar sina mindre slaktingar, men ar betydligt dodligare och listigare.

Gastfeber (Ov): Sjukdom —bett, Fasthet SG 15, inkubationstid 1 dygn, skada 1t3 Fys och 1t3 Han.
Den som dor av gastfeber drabbas sdsom beskrivs ovan.

Forlamning (Ex): Den som blir traffad av en svartgasts bett eller kloattack maste lyckas med ett
Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte bli foérlamad i 1t4+1 rundor. Till och med alver kan férlamas
av en svartgast.

Stank (Ex): Stanken av dod och forruttnelse som omger dessa varelser ar 6vervildigande. Levande
varelser inom 3 meter maste lyckas med ett Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte bli dcklade i
1t6+4 minuter. En varelse som klarar det har raddningsslaget kan inte paverkas av stanken fran
samma svartgast under de narmaste 24 timmarna. En forsena gift eller avgifta avsldagsnar effekten fran
en paverkad varelse. Varelser som ar immuna mot gifter paverkas aldrig och varelser som tal gifter
battre dn vanligt far sin normala fordel mot gift &ven pa detta raiddningsslag.

Morkersyn (Ex): Svartgastar kan se i morker upp till 18 meter.

Vandéd (Ex): Som vanddda ar svartgastar helt immuna mot gift, somn, férlamning, bedévning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Fordrivningsmotstind (Ex): En svartgast ar svarare att fordriva dn vad dess antal livstarningar
visar. Nar en prast forsoker fordriva svartgastar raknas de som om de hade 6 LT vardera.



Multiattack (knep): Svartgastens sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala -5. Detta &r redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Gelékub

Jattestort slem

Livstarningar: 4t10+32 (54 Ip)

Initiativ: -5

Fart: 4 meter

Pansarklass: 3 (-2 storlek, =5 Han), beréring 3, handfallen 3

GAF/Brottning: +3/+11

Attack: Small +1 narstrid (1t6 plus 16 syra)

Full attack: Small +1 narstrid (1t6 plus 16 syra)

Utrymme/Réackvidd: 3m/2m

Specialattacker: Syra, uppsluka, férlamning

Sardrag: Blindsyn 18 meter, immuniteter, genomskinlig

Raddningsslag: Fast +9, Ref —4, Vilja —4

Grundegenskaper: Sty 10, Han 1, Fys 26, Int —, Vis 1, Uts 1

Fardigheter: —

Knep: —

Omgivning och miljo6: Underjorden

Utmaningsgrad: 3

Skatter: 1/10 av mynt, 50% varor (endast metall och sten), 50%
foremal (endast metall och sten)

Livsaskadning: Alltid neutral

Gelékuber ar ndstan helt genomskinliga, formlosa varelser som bara lever for att dta. De bebor
underjordiska omraden &ver hela varlden dar de genomsoker grottor, ruiner och fanghalor i sin jakt
pa organiskt material — dott eller levande. De ror sig langsamt genom gangarna och uppslukar allt de
traffar pa, lik, varelser och skrap. Oorganiskt material stannar oftast kvar inne i dess kropp och syns
ganska tydligt.

En typisk gelékub &r 3 meter utmed varje sida och vager drygt 7 ton.

Strid

Gelékuber attackerar allt de stoter pa. De anfaller genom att sla sin kroppshydda mot fienden. De kan
piska till med sina tjocka slemtréddar, men forsoker oftast att uppsluka fiender i sin kropp, dar de i
lugn och ro kan uppldsa dem med sin starka syra.

Syra (Ex): En gelékubs syra skadar inte metall eller sten.

Uppsluka (Ex): Aven om den ror sig langsamt, kan en gelékub helt enkelt kora 6ver varelser av Stor
eller mindre storlek som en normal handling. Den kan inte attackera med sin small i samma runda
som den forsoker uppsluka. Gelékuben forflyttar sig bara in 6ver motstandarna och péaverkar lika
manga som den kan tédcka med sin kropp. Motstandarna har normalt rétt till gratisattacker mot
gelékuben i det hér laget, men om de viljer att utfora dem, erhaller de i gengéld inget raddningsslag
mot attacken. De som viljer att lata bli sina gratisattacker kan undga att bli uppslukade genom ett
lyckat Reflexraddningsslag (SG 13). Om de lyckas har de bara knuffats bakat eller at sidan (deras val)
nar kuben rorde sig framat. Uppslukade varelser &r utsatta for kubens férlamning och syra, och anses
vara greppade och fastlasta inom dess kropp (fo]j reglerna for Brottning for att komma loss).
Raddningsslagets SG ar baserat pa Styrka och raknar in en rasférdel +1.

Forlamning (Ex): En gelékub utsondrar ett forlamande slem. Ett offer som blir traffad av
gelékubens small eller blir uppslukad, maste klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 20) for att inte bli
forlamad i 3t6 rundor. Kuben kan automatiskt uppsluka en forlamad motstandare. RS-SG mot detta ar
baserat pa Fysik.

Blindsyn (Ex): Gelékubens hela kropp ér ett primitivt kdnselorgan som kan lokalisera byte genom
lukter och vibrationer pa 18 meters hall.



Immuniteter (Ex): En gelékub péaverkas inte av elektricitet, gift, simn, férlamning, omvandlingar,
bed6vning, fataliteter och omringning. Eftersom den saknar Intelligens, dr den ocksa immun mot alla
sinnespaverkande effekter.

Genomskinlig (Ex): Gelékuber ar svara att upptdcka, dven under ideala férhallanden, och det krévs
att man lyckas med Upptécka (SG 15) for att se den. Varelser som inte upptacker kuben och gar rakt in
i den, blir automatiskt uppslukade.

(-]
Gengangare
Medelstor Vandod
Livstarningar: 4112 (26 Ip)
Initiativ: +1
Fart: 9 meter
Pansarklass: 15 (+1 Han, +4 hardhud), beréring 11, handfallen 14
GAF/Brottning: +2/+3
Attack: Small +3 nérstrid (1t4+1 plus livstappning)
Full attack: Small +3 narstrid (1t4+1 plus livstappning)
Utrymme/Réackvidd: Tm/Mm
Specialattacker: Skapa avkomma, livstappning
Sardrag: Morkersyn 18m, vandod
Raddningsslag: Fast +1, Ref +2, Vilja +5
Grundegenskaper: Sty 12, Han 12, Con —, Int 11, Vis 13, Uts 15
Fardigheter: Gomma sig +8, Lyssna +7, Smyga +16, Upptacka +7
Knep: Strid i blindo, Vaksam
Omgivning och miljo6: Alla
Utmaningsgrad: 3
Skatter: Inga
Livsaskadning: Alltid lagligt ond

En gengéngares utseende ar en underlig, férvriden avspegling av den form den hade i livet En
gengangare ar ungefar lika stor som en ménniska.
Gengéngare talar Allméanspraket.

Strid

Gengangare attackerar med sina harda navar.

Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som dodas av en gengangare blir sjilv till en gengangare
inom 1t4 rundor. Avkomman star under kontroll av den gengéngare som skapade dem och deras
slaveri varar till dess dod. De behaller inga av de formagor de hade i livet.

Livstappning (Ov): Levande varelser som blir triffade av gengangarens small, drabbas av 2
negativa grader. SG for Fasthetsraddningslaget att f& bort en negativ grad ar 14. For varje sddan
negativ grad den ger en motstdndare, erhller den sjélv 5 tillfalliga livspoang.

Morkersyn (Ex): Gengangare kan se i morker upp till 18 meter.

Vandod (Ex): Som vanddda &r gengangare helt immuna mot gift, sémn, forlamning, bedévning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Fardigheter: Gengangare har en inrdknad rasfordel av +8 pa tester av Smyga.

Gnom

Gnom, 1:a gradens Soldat
Liten Humanoid (Gnom)

Livstarningar: 1t8+2 (6 Ip)
Initiativ: +0
Fart: 6 meter

Pansarklass: 16 (+1 Storlek, +4 ringbrynja, +1 latt skold), beréring 11,



handfallen 16

GAF/Brottning: +1/-3

Attack: Langsvard +2 narstrid (1t6/19-20) eller 1att armborst +3
avstand (1t6/19-20)

Full attack: Langsvard +2 narstrid (1t6/19-20) eller latt armborst +3
avstand (1t6/19-20)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: —

Sardrag: Immuniteter, nattsyn, rasfiender

Raddningsslag: Fast +4, Ref +0, Vilja —1

Grundegenskaper: Sty 11, Han 11, Fys 14, Int 10, Vis 9, Uts 8

Fardigheter: Gomma sig +3, Hantverk (Alkemi) +2, Lyssna +1, Upptacka
+1

Knep: Vapenfokus (latt armborst)

Omgivning och miljo: Tempererade kullar (Skogsgnomer: Tempererade skogar)

Utmaningsgrad: 1/2

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutralt god

En gnom dr 90-110 cm hog och vager 20-25 kg. Deras hud varierar i farg fran gyllenbrun till
valnotsbrun. Deras har &r ljust och deras 6gon har nagon bla nyans. Gnomman foredrar korta,
valtrimmande skagg. Gnomer kldr sig vanligtvis i lader eller jordfarger, fast de dekorerar garna
kladerna med broderier eller fina ddelstenar. Gnomer blir vuxna vid 40 ars alder och lever oftast runt
350 ar, fast vissa kan bli sa gamla som 500 &r.

Gnomer talar sitt eget sprak, Gnomiska. De flesta gnomer som fardas utanfér gnomernas lander
(som handelsman, hantverkare eller dventyrare) talar dven Allmadnspraket, medan soldater bland
gnomerna oftast lar sig Vattesprak.

De flesta gnomer man stdter pa utanfor deras hem ar soldater. Informationen ovan ar for en 1:a
gradens soldat.

Strid

Gnomer foredrar vilseledning och lurendrejeri framfor direkta konfrontationer.

Oftast brukar de forvirra och fornedra sina fiender (om de inte ar vattefolk eller kobolder) hellre dn
att doda dem.

Gnomer utnyttjar illusionsmagi och vélplanerade bakhall och fallor so ofta de kan.

Immuniteter (Ex): Gnomer har en rasfordel av +2 pa raddningsslag mot illusioner. (Inte inrédknat i
de raddningsslagsfordelar som ges ovan.)

Nattsyn (Ex): En gnomer ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Rasfiender: +1 rasfordel pa tréffslag mot kobolder och vittefolk (véttar, illvéttar och grylar). +4
duckafordel pa PK mot fiender av typen jatte (sasom resar, troll och olika sorters jattar).

Formelliknande formagor (Fo): 1/dygn— tala med djur (endast jordgravande daggdjur, varaktighet 1
minut). En gnom med minst 10 i Utstralning har dven f6ljande formelliknande formagor: 1/dygn—
dansande ljus, spokljud, hokus pokus. Kastargrad 1; RS-SG 10 + formelgrad.

Fardigheter: Gnomer har en inrdknad rasférdel av +2 pa tester av Lyssna och Hantverk (Alkemi).

Groll

Medelstor Humanoid (Groll)

Livstarningar: 2t8+2 (11 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+1 hardhud, +2 laderpansar, +2 tung stalskold), beréring
10, handfallen 15

GAF/Brottning: +1/+3

Attack: Stridsyxa +3 narstrid (1t8+2/x3) eller kortbage +1 avstand
(1t6/x3)

Full attack: Stridsyxa +3 narstrid (1t8+2/x3) eller kortbage +1 avstand
(1t6/x3)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m



Specialattacker: —
Sardrag: Morkersyn 18m

Raddningsslag: Fast +4, Ref +0, Vilja +0
Grundegenskaper: Sty 15, Han 10, Fys 13, Int 8, Vis 11, Uts 8
Fardigheter: Lyssna +2, Upptacka +3

Knep: Kraftslag

Omgivning och miljo6: Varma slatter

Utmaningsgrad: 1

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

Groller dr hyenahdvdade, onda humanoider som drar runt i 16st sammanhallna stammar. De flesta
groller har smutsgul eller rodbrun péls. En groll dr en nattlevande kottédtare, som foredrar intelligenta
varelser som byte, eftersom de skriker mer. En groll ar omkring 2,2 meter lang och véger runt 150 kg.
Groller talar Grollspraket.

Strid

Groller foredrar att attackera i numerart overldge, utnyttja sitt antal och sin fysiska styrka for att
Oovermanna och félla sina motstandare. De uppvisar sallan nagon disciplin nér de strider, savida de
inte styrs av en stark ledare; men med en sddan kan de formera sig och strid som en enhet. De bygger
séllan fallor, men tycker om bakhall och forsoker garna attackera sé att de kan omringa fienden.
Eftersom de anvénder en skold dr deras justering pa Gomma sig normalt -2, vilket gor att de dr noga
med att skaffa sig omstandighetsfordelar nir de skall genomfora ett bakhall (morker, skyl eller annan
fordelaktig terrang).

Morkersyn (Ex): Groller kan se i morker upp till 18 meter.

Grotesk

Medelstor Monstrositet (Jord)

Livstarningar: 4t8+19 (37 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 12 meter, flyga 18 meter (normal)

Pansarklass: 16 (+2 Han, +4 hardhud), beréring 12, handfallen 14

GAF/Brottning: +4/+6

Attack: Klo +6 nérstrid (1t4+2)

Full attack: 2 klor +6 narstrid (1t4+2) och bett +4 narstrid (1t6+1)
och spetsa +4 (1t6+1)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: —

Sardrag: Skadereducering 10/magi, morkersyn 18 meter, blickstill

Raddningsslag: Fast +5, Ref +6, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty 15, Han 14, Fys 18, Int 6, Vis 11, Uts 7

Fardigheter: Gomma sig +7*, Lyssna +4, Upptacka +4

Knep: Multiattack, Talighet

Omgivning och miljo6: Alla

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

Grotesker upptrader ofta som bevingade stenstatyer, for de kan sitta blickstilla under langa stunder,

och de anvander gidrna denna forkladnad till att Gverraska sina fiender. De har inget behov av mat,

vatten eller luft, men ater garna sina fallna fiender eftersom de njuter av den smarta de tillfogar dem.
Grotesker talar Allméanspraket och Jordspraket.

Strid

Grotesker sitter antingen helt still och anfaller plotsligt eller dyker snabbt ner mot sina byten.
Skadereducering (Ov): Varje gang en grotesk blir traffad av ett icke-magiskt vapen, reduceras
skadan som tillfogas med 10 poang. Endast magiska vapen kan tillfoga den full skada. En grotesks
naturliga vapen betraktas som magiska vapen nér det géller att 6vervinna andras skadereducering.



Morkersyn (Ex): Grotesker kan se i morker upp till 18 meter.

Blickstill (Ex): En grotesk kan vara s helt stilla att man ar 6vertygad om att den ar en staty. En
iakttagare maste lyckas med ett test av Upptacka (SG 20) {or att inse att grotesken i sjdlva verket &r
levande.

Fardigheter: Grotesker har en inrdknad rasférdel av +2 pa tester av Gomma sig, Lyssna och
Upptécka. Fordelen pa tester av Gomma sig Okar till +8 nér grotesken gémmer sig bland sten.

Multiattack (knep): Groteskens sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala -5. Detta &r redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Grottkrypare

Stort Vidunder

Livstarningar: 3t8+6 (19 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 9 meter, klattra 4 meter

Pansarklass: 17 (-1 Storlek, +2 Han, +6 hardhud), beréring 11, handfallen 15
GAF/Brottning: +2/+8

Attack: Tentakel +3 narstrid (forlamning)

Full attack: 8 tentakler +3 narstrid (férlamning) och bett +2 narstrid (1t4+1)
Utrymme/Réackvidd: 2m/im

Specialattacker: Foérlamning

Sardrag: Méorkersyn 18m, vaderkorn

Réddningsslag: Fast +3, Ref +3, Vilja +5

Grundegenskaper: Sty 14, Han 15, Fys 14, Int 1, Vis 15, Uts 6

Fardigheter: Klattra +12, Lyssna +6, Upptacka +6

Knep: Stridsreflexer, Spara, Vaksam

Omgivning och miljo6: Underjorden

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Grottkrypare ar en drygt 2 meter lang, insektsliknande varelse med ménga ben. Runt dess vassa gap
véxer ut atta tentakler.

Strid

Grottkrypare anvander sina tentakler for att forlama bytet, sa att den kan dta upp det i lugn och ro.

Grottkrypares attacker ar alltid osamordnade, varje individ strider for sig sjdlv.

Forlamning (Ex): Den som blir traffad av en grottkrypares tentakelattack maste lyckas med ett
Fasthetsraddningsslag (SG 13) for att inte bli férlamad i 2t4 rundor.

Morkersyn (Ex): Grottkrypare kan se i morker upp till 18 meter.

Viderkorn (Ex): En grottkrypare kan uppticka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen &r i lovart, 5 meter om den dr i ld om grottkryparen). Med en kort handling kan
grottkryparen finna ut den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan grottkryparen faststalla
varelsens exakta position.

Fardigheter: Grottkrypare har en inrdknad rasférdel av +8 pa tester av Klattra och kan alltid ta 10
pa testet aven nar de &r stressade eller hotade.

Gryle

Medelstor Humanoid (Vattefolk)

Livstarningar: 3t8+3 (16 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 17 (+1 Han, +3 hardhud, +2 laderpansar, +1 latt skold), berdring 11,
handfallen 16

GAF/Brottning: +2/+4

Attack: Morgonstjarna +5 narstrid (1t8+2) eller kastspjut +3 avstand (1t6+2)



Full attack: Morgonstjarna +5 narstrid (1t8+2) eller kastspjut +3 avstand (1t6+2)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: —

Sardrag: Méorkersyn 18m, vaderkorn
Réddningsslag: Fast +2, Ref +4, Vilja +1
Grundegenskaper: Sty 15, Han 12, Fys 13, Int 10, Vis 10, Uts 9
Fardigheter: Gomma sig +4, Klattra +3, Lyssna +4, Smyga +6, Upptécka +4
Knep: Vaksam, Vapenfokus (morgonstjarna)
Omgivning och miljo6: Tempererade bergstrakter
Utmaningsgrad: 2

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

Grylar talar Vittesprak och Allméansprak.

Strid

Grylar foredrar att attackera fiender ur bakhall nar det ar majligt. Nar de jagar, skickar de vanligtvis
ut spejare i forvég, som, om de far syn pa byte, atervander for att rapportera och hamta forstarkning.

Grylars attacker ar samordnade och deras taktik ar sund om an langt fran genial.

Morkersyn (Ex): Grylar kan se i morker upp till 18 meter.

Viderkorn (Ex): En gryle kan uppticka varelser inom 10 meter med vdderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i la om grylen). Med en kort handling kan grylen finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan grylen faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: Grylar har inrdknat en rasfordel av +4 pa tester av Smyga.

Grabake

Stor magisk best

Livstarningar: 10t10+70 (125 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 9 meter

Pansarklass: 19 (-1 Storlek, +10 hardhud), beréring 9, handfallen 19
GAF/Brottning: +10/+20

Attack: Bett +15 narstrid (2t6+6)

Full attack: Bett +15 narstrid (2t6+6), 2 klor +10 narstrid (1t6+3)
Utrymme/Réackvidd: 2m/2m

Specialattacker: Foérbattrat grepp, slita 2t6+9

Sardrag: Morkersyn 18m, nattsyn, vaderkorn

Réaddningsslag: Fast +14, Ref +7, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty 23, Han 10, Fys 24, Int 3, Vis 12, Uts 8
Fardigheter: Gomma sig +2, Upptacka +10, Vildmarkskannedom +3
Knep: Forbattrad tjurrusning, Klyvning, Kraftslag, Spara
Omgivning och miljo6: Tempererade sumpmarker

Utmaningsgrad: 8

Skatter: Inga

Livsaskadning: Vanligtvis neutral

Uppgradering: 11-15 LT (Stor); 16-30 LT (Jattestor)

Gradjustering: +5 (anhangare)

Ett grabake tornar upp sig drygt 2% meter, sin hukande kroppsstillning till trots, och &dr nastan 12
meter bred. Det vdger runt tva ton.

Grabéaken atfinns aldrig i grupper. Dessa konlosa varelser producerar sjédlva en avkomma och bér
omkring pa den ett tag i en pung, likt en kdnguru, men darefter lamnas ungen att klara sig sjdlv.

Ett unikt sardrag hos grabaken &r deras tendens att binda sig till, beskydda och sorja f6r en annan
varelse (eller grupp av varelser) som bor i deras omgivning. Antingen de accepteras eller inte,
forsoker grabaket alltid halla sig i ndrheten, vakta 6ver sin skyddsling och varje dag donera ett mal
kott. Det kommer aldrig att medvetet skada en adopterad varelse och retirerar om det blir attackerat
av den.



Strid

Ett grabake slass for att doda, antingen den gor det for att fdlla byte eller for att skydd sig sjalv eller de
den har tagit under sitt beskydd. Ndr den jagar, viljer den ibland att gdmma sig och invénta att bytet
kommer néra.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdnda denna formaga, maste grabéket traffa med sitt bett.
Det kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack.

Slita (Ex): Ett grdbdake som vinner testet av brottning efter en lyckad bettattack, far ett grepp, haller
tag i motstandarens kropp och sliter sonder den. Denna attack ger automatiskt 2t6+9 poang skada.

Morkersyn (Ex): Grabdken kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): Ett grabake ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): Ett grabdke kan upptdcka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i 1d om grabaket). Med en kort handling kan grabaket finna ut
den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan grabaket faststdlla varelsens exakta position.

Fardigheter: Grabaken har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Upptédcka pa grund av sina sex
dgon.

Halvling

Halvling, 1:a gradens Soldat
Liten Humanoid (Halvling)

Livstarningar: 1t8+1 (5 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 6 meter

Pansarklass: 16 (+1 storlek, +1 Han, +3 nitat Iader, +1 14tt skéld), berdring
12, handfallen 15

GAF/Brottning: +1/-3

Attack: Langsvard +3 narstrid (1t6/19-20) eller 1att armborst +3
avstand (1t6/19-20)

Full attack: Langsvard +3 narstrid (1t6/19-20) eller latt armborst +3
avstand (1t6/19-20)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: —

Sardrag: Immuniteter

Raddningsslag: Fast +4, Ref +2, Vilja +0

Grundegenskaper: Sty 11, Han 13, Fys 12, Int 10, Vis 9, Uts 8

Fardigheter: Gomma sig +4, Hoppa —4, Klattra +2, Lyssna +3, Smyga +1

Knep: Vapenfokus (langsvard)

Omgivning och miljo6: Varma slatter

Utmaningsgrad: VS

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutral

Halvlingar dr knappt meterhdga och vager drygt 15 kg. De har bruna eller svarta 6gon. Mannen har
ofta langa polisonger, men skégg dr séllsynta och mustascher narmast obefintliga. Halvlingar foredrar
enkla, bekvdma och praktiska klader. Till skillnad mot manga andra raser, foredrar de verklig komfort
framfor ett sken av vélstand. Halvlingar blir vuxna i tjugoarséldern och lever oftast till mitten av sitt
andra arhundrade. Halvlingar talar Halvlingspraket och Allméanspraket.

De flesta halvlingar man stoter pa utanfor deras hem ar soldater. Informationen ovan ar for en 1:a
gradens soldat.

Strid

Halvlingar foredrar att strida defensivt, valigtvis gommer de sig och anfaller p& avstand nér en fiende
narmar sig. Deras taktik liknar i mangt alvernas, men de lagger mer tonvikt pa skydd och skyl och
mindre pa rorlighet.

Immuniteter (Ex): +2 fordel pa raddningsslag mot fruktan.

Fardigheter: Halvlingar har en inrdknad rasfordel av +2 pa tester av Hoppa, Klattra, Lyssna och
Smyga.



Hemskedjur

Hemskedjur ar storre, tuffare och elakare varianter av vanliga djur. De har vanligtvis blodtorstiga,

forhistoriska eller, till och med, demoniska drag.

Hemskegorilla
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réackvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

5t8+13 (35 Ip)

+2

9 meter, klattra 4 meter

15 (-1 Storlek, +2 Han, +4 hardhud), berdring 11, handfallen 13
+3/+13

Klo +8 narstrid (1t6+6)

2 klor +8 narstrid (1t6+6) och bett +3 narstrid (1t8+3)
2m/2m

Slita 2t6+9

Nattsyn, vaderkorn

Fast +6, Ref +6, Vilja +5

Sty 22, Han 15, Fys 14, Int 2, Vis 12, Uts 7

Klattra +14, Lyssna +5, Smyga +4, Upptacka +6
Talighet, Vaksam

Varma skogar

3

Inga

Alltid neutral

En hemskegorilla dr ndstan 3 meter ldng och védger mellan 400 och 600 kg.

Strid

Hemskegorillor anfaller alla som kommer in i deras revir, &ven andra hemskegorillor. Om en
motstandare har for mycket rustning, kommer hemskegorillan av brotta ner honom istéllet och slita
honom i stycken nar han ligger fastlast.

Slita (Ex): Om en hemskegorilla traffar med bada sina klor, haller den fast i motstdndarens kropp

och sliter sonder den. Denna attack ger automatiskt 2t6+9 poang skada.

Nattsyn (Ex): En hemskegorilla ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskegorilla kan upptacka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: En hemskegorilla har en inrdknad rasférdel av +8 pa tester av Kldttra och kan alltid ta
10 pa testet a&ven ndr den éar stressad eller hotad.

Hemskegravling
Medelstort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

3t8+15 (28 Ip)

+3

9 meter, grava 3 meter

16 (+3 Han, +3 hardhud), beréring 13, handfallen 13
+2/+4

Klo +4 narstrid (1t4+2)

2 klor +4 narstrid (1t4+2) och bett —1 narstrid (1t6+1)
Tm/M1m

Raseri

Nattsyn, vaderkorn

Fast +7, Ref +6, Vilja +4

Sty 14, Han 17, Fys 19, Int 2, Vis 12, Uts 10

Lyssna +6, Upptacka +6

Vaksam, Talighet, Spara

Tempererade skogar

2

Inga

Alltid neutral



Dessa blodtorstiga vilddjur tolererar inga inkraktare. De kan inte gréva sig igenom massiv sten, men

alla material som ar mjukare &n s4, tar de sig fram igenom. En hemskegravling efterlamnar oftast en
fullt anvandbar tunnel med en dryg meters diameter, savida inte materialet den graver genom é&r

mycket 16st.

En hemskegravling ar fran halvannan till tvd meter lang och kan véaga upp till 250 kg.

Strid

Hemskegrévlingar anfaller med sina skarpa klor och vassa tander.

Raseri (Ex): En hemskegravling som blir skadad uppfylls utav ett besinningslost raseri i nésta drag,
vilket far den att anfalla vilt tills antingen den eller dess motstandare ar dod. Den erhéller +4 Styrka,
+4 Fysik och -2 PK. Varelsen kan inte sjdlv avbryta raseriet.

Nattsyn (Ex): En hemskegravling ser dubbelt s& bra som en méanniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskegrévling kan upptédcka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20
meter om varelsen dr i lovart, 5 meter om den ar i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut
den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Hemskefladdermus

Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

418+12 (30 Ip)

+6

6 meter, flyga 12 meter (bra)

20 (-1 Storlek, +6 Han, +5 hardhud), beréring 15, handfallen
14

+3/+10

Bett +5 narstrid (1t8+4)

Bett +5 narstrid (1t8+4)

2m/1m

Blindkansla 12m

Fast +7, Ref +10, Vilja +6

Sty 17, Han 22, Fys 17, Int 2, Vis 14, Uts 6

GoOmma sig +4, Lyssna +12, Smyga +11, Upptacka +8
Forstulen, Vaksam

Tempererade dknar

2

Inga

Alltid neutral

En hemskefladdermus har en vingbredd pa 6ver 4 meter och vager cirka 100 kg.

Strid

Hemskefladdermdss sveper ner mot intet ont anande byten fran ovan.
Blindkénsla (Ex): En hemskefladdermus kan anvénda ekon och horseln till att lokalisera varelser
inom 12 meter. Motstandare har fortfarande totalt skyl mot fladdermusen, savida den inte kan se dem.
Fardigheter: Hemskefladdermdss har en inraknad rasfdrdel av +4 pa tester av Lyssna och
Upptdcka. Den forlorar dessa férdelar om den inte kan anvéanda sin blindkénsla.

Hemskebjorn
Stort Djur

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:

12t8+51 (105 Ip)

+1

12 meter

17 (-1 Storlek, +1 Han, +7 hardhud), berdring 10, handfallen 16
+9/+23

Klo +19 narstrid (2t4+10)

2 klor +19 narstrid (2t4+10) och bett +13 nérstrid (2t8+5)
2m/1m

Forbattrat grepp

Nattsyn, vaderkorn

Fast +12, Ref +9, Vilja +9



Grundegenskaper: Sty 31, Han 13, Fys 19, Int 2, Vis 12, Uts 10

Fardigheter: Lyssna +10, Simma +13, Upptécka +10

Knep: Springa, Talighet, Uthallighet, Vaksam, Vapenfokus (klo)
Omgivning och milj6: Kalla skogar

Utmaningsgrad: 7

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

En alldtande hemskebjorn stor oftast inte varelser som inte stor den, men den forsvarar ilsket sitt
nedlagda byte eller annan mat. Den tvekar inte att slita sonder allt som den misstédnker kan innehalla
nagon dtbart.

En normal hemskebjorn ar 3%2 meter lang och vager 4000 kg.

Strid

En hemskebjorn attackerar gérna sina fiender med klorna for att slita dem i bitar.

Forbattrat grepp (Ex): For att anvanda denna formaga, maste hemskebjornen tréffa med en
kloattack. Den kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen
inledande beroringsattack behovs. Om den vinner testet av Brottning, far den ett grepp.

Nattsyn (Ex): En hemskebjorn ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskebjorn kan uppticka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1a om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Hemskevildsvin

Stort Djur

Livstarningar: 7t8+21 (52 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 12 meter

Pansarklass: 15 (—1 Storlek, +6 hardhud), beroring 9, handfallen 15
GAF/Brottning: +5/+17

Attack: Spetsa +12 narstrid (1t8+12)

Full attack: Spetsa +12 narstrid (1t8+12)
Utrymme/Réackvidd: 2m/1m

Specialattacker: Vildsint

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Raddningsslag: Fast +8, Ref +5, Vilja +8
Grundegenskaper: Sty 27, Han 10, Fys 17, Int 2, Vis 13, Uts 8
Fardigheter: Lyssna +8, Upptacka +8

Knep: Jarnvilja, Uthallighet, Vaksam

Omgivning och miljo6: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hemskevildsvin &r alldtare och spenderar det mesta av sin tid med att boka runt, precis som en
normal gris. De attackerar dock vildsint allt och alla som néarmar sig.
Hemskevildsvin kan bli upp till 3%2 meter langa och viaga 1000 kg.

Strid

Ett hemskevildsvin stormar drna fram mot sin motstandare och férsoker spratta upp honom med sina
grymma betar.

Vildsint (Ex): Ett hemskevildsvin ar s& hardnackat att det fortsatter att strida utan nackdelar aven
om det ar vanmaktigt eller doende.

Nattsyn (Ex): Ett hemskevildsvin ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): Ett hemskevildsvin kan upptacka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20
meter om varelsen dr i lovart, 5 meter om den dr i 14 om det). Med en kort handling kan det finna ut
den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan det faststélla varelsens exakta position.



Hemskelejon

Stort Djur

Livstarningar: 8t8+24 (60 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 12 meter

Pansarklass: 15 (—1 Storlek, +2 Han, +4 hardhud), berdring 11, handfallen 13
GAF/Brottning: +6/+17

Attack: Klo +13 narstrid (116+7)

Full attack: 2 klor +13 narstrid (1t6+7) och bett +7 narstrid (1t8+3)
Utrymme/Réckvidd: 2m/im

Specialattacker: Forbattrat grepp, sprang, riva 1t6+3

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Réddningsslag: Fast +9, Ref +8, Vilja +7

Grundegenskaper: Sty 25, Han 15, Fys 17, Int 2, Vis 12, Uts 10
Fardigheter: GOmma sig +2, Lyssna +7, Smyga +5, Upptacka +7
Knep: Springa, Vaksam, Vapenfokus (klo)

Omgivning och miljo6: Varma slatter

Utmaningsgrad: 5

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral
Hemskelejon ar talmodiga jagare, precis som sina mindre slaktingar, men foredrar storre byten.
Hemskelejon blir upp till 4%2 meter langa och viger upp emot 1800kg.

Strid

Ett hemskelejon anfaller genom att springa mot bytet, hoppa mot det och attackera med klo och bett
medan det river med baktassarna. Det kan ofta hoppa pa varelser som é&r storre &n det sjalv.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdanda denna formaga, maste hemskelejonet traffa med sitt
bett. Det kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen
inledande beréringsattack behovs. Om det vinner testet av Brottning, far det ett grepp och kan riva
med baktassarna.

Sprang (Ex): Nar ett hemskelejon stormar kan det utfora en full attack i slutet av forflyttningen,
vilket @ven kan omfatta tva baktassar som river.

Riva (Ex): Kan bara anvéndas av lejonet i samband med Brottning. Vardera baktassen kan riva.
Attackfordel +12 narstrid, skada 1t6+3.

Nattsyn (Ex): Ett hemskelejon ser dubbelt s& bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): Ett hemskelejon kan upptéacka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen &r i lovart, 5 meter om den &r i 14 om det). Med en kort handling kan den finna ut det
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan det faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Hemskelejon har en rasfordel av +4 pa tester av Gomma sig och Smyga. I omraden
med hogt gras eller tat undervegetation kar deras rasfordel pa Gomma sig till +8.

Hemskeratta

Litet Djur

Livstarningar: 1t8+1 (5 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 12 meter, klattra 6 meter

Pansarklass:
GAF/Brottning:

15 (+1 storlek, +3 Han, +1 hardhud), beréring 14, handfallen 12
+0/—4

Attack: Bett +4 narstrid (1t4 plus sjukdom)

Full attack: Bett +4 narstrid (1t4 plus sjukdom)
Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: Sjukdom

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Raddningsslag: Fast +3, Ref +5, Vilja +3
Grundegenskaper: Sty 10, Han 17, Fys 12, Int 1, Vis 12, Uts 4

Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:

Gomma sig +8, Klattra +11, Lyssna +4, Simma +11, Smyga +4,
Upptacka +4

Vaksam, Vapenfiness

Alla



Utmaningsgrad: 1/3
Skatter: Inga
Livsaskadning: Alltid neutral

Hemskerattor ar framst asatare, men attackerar for att forsvara sina ndsten och revir.
En hemskeratta kan bli dryga metern och viaga 6ver 25kg.

Strid

Pack av hemskerattor attackerar utan fruktan, biter och sliter med sina vassa tander.

Sjukdom (Ex): Smutsfeber —bett, Fasthet SG 11, inkubationstid 1t3 dygn, skada 1t3 Han och 1t3
Fys.

Nattsyn (Ex): En hemskeratta ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskeratta kan upptéacka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 14 om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststdlla varelsens exakta position.

Fardigheter: Hemskerattor har en inrdknad rasfordel av +8 pa tester av Simma. En hemskeratta har
en inrdknad rasfordel av +8 pé tester av Klattra och kan alltid ta 10 pa testet A&ven nar den ar stressad
eller hotad.

Hemskerattor anvander sin Handighetsjustering for tester av Kléttra och Simma.

Hemskehaj

Jéttestort Djur (vattenlevande)

Livstarningar: 18t10+66 (147 Ip)

Initiativ: +2

Fart: Simma 18 meter

Pansarklass: 17 (-2 Storlek, +2 Han, +7 hardhud), berdring 10, handfallen 15
GAF/Brottning: +13/+27

Attack: Bett +18 narstrid (2t8+9)

Full attack: Bett +18 narstrid (2t8+9)

Utrymme/Réackvidd: 3m/2m

Specialattacker: Forbattrat grepp, svalja hel

Sardrag: Kansligt vaderkorn

Réaddningsslag: Fast +14, Ref +13, Vilja +12

Grundegenskaper: Sty 23, Han 15, Fys 17, Int 1, Vis 12, Uts 10

Fardigheter: Lyssna +12, Simma +14, Upptécka +11

Knep: Forbattrad naturlig attack (bett), Talighet (4), Vapenfokus (bett)
Omgivning och milj6: Kallt vatten

Utmaningsgrad: 9

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hemskehajar attacker allt de tycker verka atbart, dven storre varelser.
Denna monstrudsa fisk kan bli drygt 8 meter lang och véaga drygt 10 ton.

Strid

Hemskehajar biter med sina kraftiga kaftar, och svéljer mindre varelser i en enda tugga.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdanda denna formaga, maste hemskehajen traffa med sitt
bett. Den kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen
inledande beréringsattack behovs. Om den vinner testet av Brottning, har den fatt ett grepp och kan
forsoka svalja bytet i nésta runda.

Svilja hel (Ex): En hemskehaj kan forsoka svilja en greppad fiende som dr mindre &n den sjalv
genom att lyckas med ett test av Brottning. Nere i hajens mage, drabbas motstdndaren automatiskt av
2t6+6 poang krosskada plus 1t8+4 podng syraskada per runda. En svald varelse kan skara sig ut med
ett latt hugg- eller stickvapen genom att orsaka 25 poédng skada pa hajens matsmaltningskanal (PK 13).
Sa fort en varelse lyckats skara sig ut, kommer hajens muskler att stanga till hélet, sa att en annan
varelse som blir svald maste skdra sig en egen vag ut. Skada pa matsmaltningskanalen riknas givetvis
av fran hajens totala livspodng, sa det ar tankbart att den dor av operationen om den var svart skadad
innan.



En hemskehajs magsack kan rymma 2 varelser av Stor storlek, 8 av Medelstor eller Liten storlek, 32
av Pytteliten storlek, 128 av Natt storlek eller 512 av Futtig storlek.

Kinsligt vaderkorn (Ex): En hemskehaj kan upptéacka varelser inom 50 meter med vaderkornet (100
meter om varelsen dr i lovart, 25 meter om den dr i ld om den). Med en kort handling kan den finna ut
den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Den kan ocksa kdnna lukten av blod i vattnet en hel kilometer bort.

Fardigheter: En hemskehaj erhéller en rasférdel av +8 pa ett test av Simma som gors for att utféra
nagot speciellt eller att undvika en fara. Den kan alltid ta 10 pa tester av Simma, d&ven om den &r
stressad eller hotad medan den simmar.

Den kan springa medan den simmar, forutsatt att den simmar utmed en rét linje.

Hemsketiger

Stort Djur

Livstarningar: 16t8+48 (120 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 12 meter

Pansarklass: 17 (—1 Storlek, +2 Han, +6 hardhud), berdring 11, handfallen 15

GAF/Brottning: +12/+24

Attack: Klo +20 narstrid (2t4+8)

Full attack: 2 klor +20 narstrid (2t4+8) och bett +14 narstrid (2t8+4)

Utrymme/Réckvidd: 2m/im

Specialattacker: Forbattrat grepp, sprang, riva 2t4+4

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Réaddningsslag: Fast +13, Ref +12, Vilja +11

Grundegenskaper: Sty 27, Han 15, Fys 17, Int 2, Vis 12, Uts 10

Fardigheter: Go6mma sig +7, Hoppa +14, Lyssna +7, Simma +10, Smyga +11,
Upptacka +7

Knep: Foérbattrad naturlig attack (bett), Férbattrad naturlig attack (klo),
Forstulen, Springa, Vaksam, Vapenfokus (klo)

Omgivning och milj6: Varma skogar

Utmaningsgrad: 8

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hemsketigrar 6verfaller i stort sett allt som ror sig. De forfoljer talmodigt en mojlig maltid, och slar till
nar varelsen inte ar pa sin vakt.
Hemsketigrar blir upp till 3%2 meter langa och vager upp emot tre ton.

Strid

En hemsketiger anfaller genom att springa mot bytet, hoppa mot det och attackera med klo och bett
medan den river med baktassarna.

Forbattrat grepp (Ex): For att kunna anvianda denna formaga, maste hemsketigern traffa med sitt
bett. Den kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen
inledande beroringsattack behovs. Om den vinner testet av Brottning, far den ett grepp och kan riva
med baktassarna.

Sprang (Ex): Nar en hemsketiger stormar kan den utfora en full attack i slutet av forflyttningen,
vilket @ven kan omfatta tva baktassar som river.

Riva (Ex): Kan bara anvéndas av tigern i samband med Brottning. Vardera baktassen kan riva.
Attackfordel +18 narstrid, skada 2t4+4.

Nattsyn (Ex): En hemsketiger ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemsketiger kan upptécka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1a om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Hemsketigrar har en inraknad rasfordel av +4 pa tester av Gomma sig och Smyga. I
omraden med hogt gras eller tat undervegetation 6kar deras rasfordel pd Gomma sig till +8.



Hemskevessla
Medelstort Djur

Livstarningar: 3t8 (13 Ip)

Initiativ: +4

Fart: 12 meter

Pansarklass: 16 (+4 Han, +2 hardhud), beréring 14, handfallen 12
GAF/Brottning: +2/+4

Attack: Bett +6 narstrid (1t6+3)

Full attack: Bett +6 narstrid (1t6+3)

Utrymme/Réckvidd: Tm/1m

Specialattacker: Satta sig fast, blodsugare

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Réddningsslag: Fast +3, Ref +7, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty 14, Han 19, Fys 10, Int 2, Vis 12, Uts 11
Fardigheter: GoOmma sig +8, Lyssna +3, Smyga +8, Upptacka +5
Knep: Forstulen, Vaksam, Vapenfiness

Omgivning och miljo6: Tempererade kullar

Utmaningsgrad: 2

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hemskevesslor kan bli upp till 3 meter langa och vaga 350kg.

Strid

Hemskevesslor smyger sig efter sitt byte i morkret och anfaller sedan plotsligt med bett och klor.

Sitta sig fast (Ex): En hemskevessla som tréaffar med bettet haller sig fast i motstandarens kropp
med sina kraftiga kakar. En fastsatt hemskevessla forvéagras sin Han-fordel pa PK och sjunker darmed
till PK 12. En fastsatt vessla kan attackeras med vapen eller Brottning. For att dra loss en fastsatt vessla
genom brottning, méste man fa ett 1as pa den.

Blodsugare (Ex): En hemskevessla suger blod motsvarande 1t4 podng Fys varje runda som vesslan
borjar sitt drag fastsatt pa sitt offer.

Nattsyn (Ex): En hemskevessla ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskevessla kan uppticka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen &r i lovart, 5 meter om den &r i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Hemskevarg

Stort Djur

Livstarningar: 6t8+18 (45 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 15 meter

Pansarklass: 14 (—1 Storlek, +2 Han, +3 hardhud), berdring 11, handfallen 12

GAF/Brottning: +4/+15

Attack: Bett +11 narstrid (1t8+10)

Full attack: Bett +11 narstrid (1t8+10)

Utrymme/Réackvidd: 2m/1m

Specialattacker: Fallning

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Réaddningsslag: Fast +8, Ref +7, Vilja +6

Grundegenskaper: Sty 25, Han 15, Fys 17, Int 2, Vis 12, Uts 10

Fardigheter: Goémma sig +0, Lyssna +7, Smyga +4, Upptéacka +7,
Vildmarkskannedom +2

Knep: Springa, Spara, Vaksam, Vapenfokus (bett)

Omgivning och milj6: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: 3

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hemskevargar jagar i flock och dodar allt som de kan fanga.
Hemskevargar ar flackigt gra eller svarta, drygt 2% meter langa och vager runt 400kg.



Strid

Hemskevargar foredrar att attackera i flock och omringa sin fiende om det gar.

Fillning (Ex): En hemskevarg som traffar med sitt bett kan forsoka félla sin motstandare (+11 pa
testet) som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen inledande beroringsattack behovs.
Om forsoket misslyckas, kan motstdndaren anda inte falla vargen tillbaka.

Nattsyn (Ex): En hemskevarg ser dubbelt sd bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskevarg kan upptécka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: En hemskevarg har en inrdknad rasfordel av +2 pa tester av GOmma sig, Lyssna och
Upptécka. Den erhaller en rasfordel av +4 pa testet av Vildmarkskdannedom nédr den sparar efter
vittringen.

Hemskejarv

Stort Djur

Livstarningar: 5t8+23 (45 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 9 meter, klattra 3 meter

Pansarklass: 16 (—1 Storlek, +3 Han, +4 hardhud), berdring 12, handfallen 13
GAF/Brottning: +3/+13

Attack: Klo +8 narstrid (1t6+6)

Full attack: 2 klor +8 narstrid (1t6+6) och bett +3 narstrid (1t8+3)
Utrymme/Réackvidd: 2m/1m

Specialattacker: Raseri

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Raddningsslag: Fast +8, Ref +7, Vilja +5

Grundegenskaper: Sty 22, Han 17, Fys 19, Int 2, Vis 12, Uts 10
Fardigheter: Klattra +14, Lyssna +7, Upptécka +7

Knep: Vaksam, Spara, Talighet

Omgivning och miljo6: Kalla skogar

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hemskejérvar blir omkring 3% meter langa och vager upp till 1 ton.

Strid

Hemskejarvar anfaller motstandare urskillningslost och fruktar inga andra varelser.

Raseri (Ex): En hemskejarv som blir skadad uppfylls utav ett besinningsldst raseri i nasta drag,
vilket far den att anfalla vilt tills antingen den eller dess motstandare ar dod. Den erhéller +4 Styrka,
+4 Fysik och -2 PK. Varelsen kan inte sjdlv avbryta raseriet.

Nattsyn (Ex): En hemskejarv ser dubbelt s& bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hemskejarv kan upptédcka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen &r i lovart, 5 meter om den &r i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: En hemskejarv har en inrdknad rasférdel av +8 pa tester av Kldttra och kan alltid ta 10
pa testet d&ven nar den ar stressad eller hotad.

Hippogrip

Stor magisk best

Livstarningar: 3t10+9 (25 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 15 meter, flyga 30 meter (normal)

Pansarklass: 15 (-1 Storlek, +2 Han, +4 hardhud), beréring 11, handfallen 13
GAF/Brottning: +3/+11

Attack: Klo +6 narstrid (1t4+4)

Full attack: 2 klor +6 narstrid (1t4+4) och bett +1 narstrid (1t8+2)



Utrymme/Réackvidd: 2m/im
Specialattacker: —

Sardrag: Méorkersyn 18m, nattsyn, vaderkorn
Raddningsslag: Fast +6, Ref +5, Vilja +2
Grundegenskaper: Sty 18, Han 15, Fys 16, Int 2, Vis 13, Uts 8
Fardigheter: Lyssna +4, Upptacka +8

Knep: Ducka, Vingspetsvandning

Omgivning och miljo6: Tempererade kullar

Utmaningsgrad: 2

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Hippogriper, daven ibland kallade hippogriffer, ar aggressiva, flygande bestar som ser ut som en
korsning mellan hastar och jattelika ornar. De ar glupska allatare som lika garna dter méanniskor som
nagot annat. En typisk hippogrip ar drygt 2% meter lang, har en vingbredd pa 6 meter och véager 500

kg.
Strid

Hippogriper dyker gdrna ner mot sitt byte och attackerar med sina kloférsedda framben. Om de inte
kan dyka, attackerar de med klor och bett. Om de ir flera attackerar de alltid samordnat, dyker ner
gang pa gang for att driva bort eller doda inkrdktare. Hippogriper slass till doden for att forsvara sina
bon och sina sma. Nyfodda hippogriper gér att trana upp till riddjur och ger ett bra pris i manga
civiliserade trakter.

Morkersyn (Ex): Hippogriper kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): En hippogrip ser dubbelt sa bra som en manniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En hippogrip kan uppticka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 1a om hippogripen). Med en kort handling kan den finna ut
den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststalla varelsens exakta position.

Vingspetsviandning (knep): En hippogrip kan tvarvanda en gang per drag som en fri handling till
en kostnad av 3 meter flygfart.

Fardigheter: Hippogriper har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Upptdcka.

Trana en hippogrip

En hippogrip behover trdanas innan den kan béra en ryttare i strid.

Det tar sex veckor att trana en hippogrip och kraver att man lyckas med ett test av Hantera djur (5G
25). For att rida pa en hippogrip behdver man en exotisk sadel. En hippogrip kan strida medan den
bér en ryttare, men ryttaren kan inte attackera samtidigt sdvida han inte klarar ett test av Rida (SG 10).

Hippogripagg ar varda 2000 gp styck pa 6ppna marknaden, medan ungar ar varda 3000 gp styck.
Professionella tranare tar 1000 gp for att foda upp eller trédna en hippogrip.

Barformaga: Latt belastning for en hippogrip ar upp till 150 kg, medan 151-300 kg dr medeltung
belastning och 301-450 kg &ar tung belastning.

Huggorm

Litet djur

Livstarningar: 1t8 (4 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 6 meter, klattra 6 meter, simma 6 meter
Pansarklass: 17 (+1 storlek, +3 Han, +3 hardhud), berdring 14, handfallen 14
GAF/Brottning: +0/-6

Attack: Bett +4 néarstrid (1t2-2 plus gift)

Full attack: Bett +4 narstrid (1t2-2 plus gift)
Utrymme/Réckvidd: Tm/1m

Specialattacker: Gift

Sardrag: Nattsyn, vaderkorn

Réaddningsslag: Fast +2, Ref +5, Vilja +1

Grundegenskaper: Sty 6, Han 17, Fys 11, Int 1, Vis 12, Uts 2



Fardigheter: Balansera +11, Gémma sig +11, Klattra +11, Lyssna +7, Simma
+6, Upptacka +7

Knep: Vapenfiness

Omgivning och miljé: Tempererade sumpmarker
Utmaningsgrad: Yz

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

Dessa sma varelser varierar rejalt i storlek. De ar sdllan speciellt agressiva, men far ofta ut med ett bett
innan de forsoker fly.

Strid

Huggormar forlitar sig pa sitt giftiga bett for att doda byte och forsvara sig sjdlva.

Gift (Ex): En huggorm har ett giftigt bett som ger 1t6 Fys i bade forsta- och andraskada. RS SG éar
10.

Nattsyn (Ex): En huggorm ser dubbelt s& bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En huggorm kan upptacka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Huggormar har en inrdknad rasférdel av +4 pa tester av Gomma sig, Lyssna och
Upptacka och en inrdknad rasfordel av +8 pa tester av Balansera och Klattra. En huggorm kan alltid ta
10 pa tester av Kldttra, @ven om den ar stressad eller hotad medan den kléttrar. Huggormar anvander
Styrkejustering eller Handighetsjustering for tester av Klattra, beroende pa vilken som ger dem den
hogsta fordelen. En huggorm erhaller en rasfordel av +8 pa ett test av Simma som gors {Or att utfora
nagot speciellt eller att undvika en fara. Den kan alltid ta 10 pa tester av Simma, d&ven om den &r
stressad eller hotad medan den simmar. Den kan springa medan den simmar, forutsatt att den simmar
utmed en rét linje.

llivatte

llivatte, 1:a gradens Soldat
Medelstor Humanoid (Vattefolk)

Livstarningar: 1t8+2 (6 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+1 Han, +2 nitat |ader, +1 Iatt skold), beréring 11, handfallen
14

GAF/Brottning: +1/+2

Attack: Langsvard +2 narstrid (1t8+1/19-20) eller kastspjut +2 avstand
(1t6+1)

Full attack: Langsvard +2 narstrid (1t8+1/19-20) eller kastspjut +2 avstand
(1t6+1)

Utrymme/Réckvidd: 1Tm/1m
Specialattacker: —

Sardrag: Morkersyn 18m

Raddningsslag: Fast +4, Ref +1, Vilja —1

Grundegenskaper: Sty 13, Han 13, Fys 14, Int 10, Vis 9, Uts 8
Fardigheter: GoOmma sig +3, Lyssna +2, Smyga +3, Upptacka +2
Knep: Vaksam

Omgivning och miljé:  Varma kullar

Utmaningsgrad: 1/2

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis lagligt ond

Nlvéttar ar vattarnas storre slaktingar. Illvattars harfarg varierar fran morkt rédbrun till morkt gratt.
De har morkorange eller rodorange hud. Stora hannar har bla eller réda nasor. Illvéttars 6gon &r
gulaktiga eller morkbruna, medan deras tander ar gula. Deras kldder brukar vara i klara farger, oftast
blodrott med svartlackat lader. Deras bevapning ar valhallen och i gott skick. Illvattar talar Vattesprak
och Allménsprak. De flesta illvattar man stoter pa utanfor deras hem ar soldater. Informationen ovan
ar for en 1:a gradens soldat.



Strid

Dessa varelser har god kénsla for strategi och taktik och fullt kapabla att utfora sofistikerade planer.
Under ledning av en skicklig strateg eller taktiker, kan deras disciplin vara en avgorande faktor.
[lvéttar hatar alver och anfaller alltid dessa forst, innan de tar sig an andra fiender.

Morkersyn (Ex): Illvattar kan se i morker upp till 18 meter.

Fardigheter: Illvittar har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Smyga.

Jatte, bergsjatte

Stor Jatte

Livstarningar: 12t8+48 (102 Ip)

Initiativ: -1

Fart: 9 meter i skinnpansar, grundfart 12 meter

Pansarklass: 20 (-1 Storlek, —1 Han, +9 hardhud, +3 skinnpansar),
beréring 8, handfallen 20

GAF/Brottning: +9/+20

Attack: Hemskeklubba +16 narstrid (2t8+10) eller small +15 narstrid
(1t4+7) eller stenblock +8 avstand (2t6+7)

Full attack: Hemskeklubba +16/+11 narstrid (2t8+10) eller 2 smallar +15
narstrid (1t4+7) eller stenblock +8 avstand (2t6+7)

Utrymme/Réackvidd: 2mi2m

Specialattacker: Stenkastning

Sardrag: Nattsyn, stenfangning

Raddningsslag: Fast +12, Ref +3, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty 25, Han 8, Fys 19, Int 6, Vis 10, Uts 7

Fardigheter: Hoppa +7, Klattra +7, Lyssna +3, Upptacka +6

Knep: Foérbattrad séndring, Forbattrad tjurrusning, Klyvning,
Kraftslag, Vapenfokus (hemskeklubba)

Omgivning och miljo6: Tempererade kullar

Utmaningsgrad:

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

Huden pa bergsjattar varierar fran ljus solbranna till morkt rodbrun. Deras har dr brunt eller svart,
med 6gon i samma farg. Bergsjdttar dr klddda i flera lager av enkelt beredda skinn dér péalsen
fortfarande sitter kvar. Det ar sillan de lagar eller tvattar dessa plagg, utan klar bara pa sig fler
allteftersom de gamla slits ut.

Vuxna bergsjéttar dr drygt 3 meter langa och véger drygt 500 kg. Bergjattar kan bli upp emot 200 ar
gamla.

Alla bergsjattar talar Jattespraket.

Strid

Bergsjattar foredrar att slass frdn hoga hojder, varifrdn de kan 6verdsa fienden med stenar och
klippblock utan risk for sig sjalva.

Bergsjattar alskar att springa omkull mindre varelser nér de forst kommer in i strid. Darefter star de
oftast stilla och svingar sina vdldiga hemskeklubbor mot alla som kommer i ndrheten.

Stenkastning (Ex): Vuxna bergsjattar dr duktiga pa att kasta stenar och erhaller en rasférdel av +1
pa attackslagen nér de kastar sten. En bergsjatte kan hysta ivdag en bumling pa 20-25 kg (Litet formal)
upp till fem avstandssteg. Avstandssteget for bergsjattars kastade stenar ar 36 meter.

Nattsyn (Ex): En bergsjatte ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Stenfiangning (Ex): En bergsjdtte kan fanga in en sten som &r Liten, Medelstor eller Stor (eller en
annan projektil av likande form).

En gang per runda, kan en bergsjatte som just blir traffad av en slungad sten, sla ett
Reflexrdddninsslag for att fanga den istdllet som en fri (instinktiv) handling. SG &r 15 for att fanga en
Liten sten, 20 f6r en Medelstor och 25 for en Stor. (Om projektilen ger en magisk férdel pa
attackslagen, okar SG i samma méngd.) Bergsjatten mdste vara beredd p& och medveten om attacken



for att kunna fanga stenen. Han behover inte anvanda handlingen Férbereda innan, men han far inte
vara handfallen och han maste kunna se stenen slungas ivag.

Kentaur

Stor monstrositet

Livstarningar: 4t8+8 (26 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 15 meter

Pansarklass: 14 (-1 Storlek, +2 Han, +3 hardhud), berdring 11, handfallen 12

GAF/Brottning: +4/+12

Attack: Langsvard +7 narstrid (2t6+6/19-20) eller sammansatt langbage
(+4 Sty-fordel) +5 avstand (2t6+4/x3)

Full attack: Langsvard +7 narstrid (2t6+6/19-20) och 2 hovar +3 nérstrid
(1t6+2); eller sammansatt langbage (+4 Sty-fordel) +5 avstand
(2t6+4/x3)

Utrymme/Réackvidd: 2m/im

Specialattacker: —

Sardrag: Méorkersyn 18m

Réaddningsslag: Fast +3, Ref +6, Vilja +5

Grundegenskaper: Sty 18, Han 14, Fys 15, Int 8, Vis 13, Uts 11

Fardigheter: Lyssna +3, Smyga +4, Upptacka +3, Vildmarkskannedom +2

Knep: Ducka, Vapenfokus (hov)

Omgivning och miljo6: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: 3

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutralt god

En kentaur &r stor som en tung hést, fast mycket hogre och lite tyngre. En kentaur &r drygt 2 meter
hog och vager runt ett ton.
Kentaurer talar Skogssprak och Alviska.

Strid
En kentaur som anvander en lans i strid gér dubbel vapenskada nér han stormar, precis som en
ryttare gor.

Morkersyn (Ex): Kentaurer kan se i morker upp till 18 meter.

Kimera

Stor magisk best

Livstarningar: 9t10+27 (76 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter, flyga 15 meter (dalig)

Pansarklass: 19 (-1 Storlek, +1 Han, +9 hardhud), berdring 10, handfallen 18

GAF/Brottning: +9/+17

Attack: Bett +12 narstrid (2t6+4)

Full attack: Bett +12 narstrid (2t6+4) och bett +12 narstrid (1t8+4) och
spetsa +12 narstrid (1t8+4) och 2 klor +10 narstrid (1t6+2)

Utrymme/Réckvidd: 2m/im

Specialattacker: Andedraktsvapen

Sardrag: Morkersyn 18m, nattsyn, vaderkorn

Réaddningsslag: Fast +9, Ref +7, Vilja +6

Grundegenskaper: Sty 19, Han 13, Fys 17, Int 4, Vis 13, Uts 10

Fardigheter: Gomma sig +1, Lyssna +9, Upptéacka +9

Knep: Hovra, Jarnvilja, Multiattack, Vaksam

Omgivning och milj6: Tempererade kullar

Utmaningsgrad: 7

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

En kimera dr omkring halvannan meter i mankhgjd, néstan 3 meter lang och véager runt tva ton. En
kimeras drakhuvud kan vara svart, blatt, gront, rott eller vitt.



Kimeror talar Draksprak, men bryr sig sdllan om att gora det, forutom nér de forsoker stélla sig in
hos méktigare varelser.

Strid

En kimera foredrar att Overraska sitt byte. Den sveper ofta ner fran hog hdojd eller ligger gomd tills den
plotsligt stormar fram. Drakhuvudet kan anvéinda sin andedrakt istallet for att bita. Flera kimeror
anfaller garna samordnat.

Andedriktsvapen (Ov): En kimeras andedriktsvapen beror pa fargen pa dess drakhuvud, sdsom
anges i tabellen nedan. Oberoende av farg, kan andedraktsvapnet anvéandas igen forst efter 1t4
rundor, gor 3t8 podng skada och ger ett Reflexraddningsslag (SG 17) for halverad skada.

For att avgora en kimeras huvudfarg och andedraktsvapen slumpmassigt, sla 1t10 och jamfor med

tabellen nedan.
1110 Huvudfarg Andedréaktsvapen

1-2 Svart 12 meters strém av syra

34 Bla 12 meters strom av elektricitet

5-6  Gron 6 meters kon av fratande gas (syra)
7-8 Réd 6 meters kon av eld

9-10 Vit 6 meters kon av kyla

Morkersyn (Ex): Kimeror kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): En kimera ser dubbelt s bra som en méanniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En kimera kan upptédcka varelser inom 10 meter med véderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den ar i 1d om kimeran). Med en kort handling kan kimeran finna ut
den exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan kimeran faststélla varelsens exakta position.

Hovra: Kimeran kan sta helt stilla i luften nar den flyger och darmed utfora en full attack hangande
iluften. Om den gor detta nara markytan (inom 5 meter) och marken under bestar av 16st material
(sand, sno, 16s jord, tjockt med damm eller aska), river detta upp sa mycket skrap i luften inom 20
meter att sikten minskar till 6 meter och allt bortom 2 meter anses ha skyl. Formelkastande inom
skrapmolnet kraver ett test av Koncentration (SG 14+formelgrad).

Multiattack (knep): Kimerans sekundara naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala -5. Detta &r redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Fardigheter: En kimeras tre huvuden ger den en inrdknad rasférdel av +2 pa tester av Lyssna och
Upptdcka. I omradden med buskar och hogt gras erhaller kimeror en rasfordel av +4 pa tester av
Gomma sig.

Barformaga: En latt last for en kimera ar upp till 174 kg, en medeltung last &r 175-349 kg och en
tung last ar 350-520 kg.

Kobold

Kobold, 1:a gradens Soldat
Liten Humanoid (Reptilartad)

Livstarningar: 1t8 (4 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+1 storlek, +1 Han, +1 hardhud, +2 Iaderpansar), berdring
12, handfallen 14

GAF/Brottning: +1/—4

Attack: Spjut +1 narstrid (1t6—1/x3) eller slunga +3 avstand (1t3)

Full attack: Spjut +1 narstrid (1t6—1/x3) eller slunga +3 avstand (1t3)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m
Specialattacker: —

Sardrag: Morkersyn 18m, ljuskanslighet

Réaddningsslag: Fast +2, Ref +1, Vilja —1

Grundegenskaper: Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10, Vis 9, Uts 8

Fardigheter: GoOmma sig +6, Hantverk (fallmakande) +2, Leta +2, Lyssna +2,

Smyga +2, Yrke (gruvarbetare) +2, Upptécka +2



Knep: Vaksam
Omgivning och miljé: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: 1/4
Skatter: Standard
Livsaskadning: Vanligtvis lagligt ond

Kobolder &r kortvaxta, reptilartade humanoider med fega och sadistiska drag.

En kobolds fjalliga hud varierar frdn morkt rostbrun till en urblekt svart farg. Den har glodande
roda dgon. Dess svans saknar gripforméaga. Kobolder bar trasiga och slitna klader, oftast i rott och
orange. En kobold ar 60-80 cm hog och véger 15-20 kg. Kobolder talar Drakspraket, men med roster
som later som gldfsande hundar.

Strid

Kobolder foredrar att attackera i numerart 6verlage —atminstone tvéd mot en—eller att anvanda list.
Om inget av detta star till buds (eller deras antal reduceras till ogynnsamma odds), tar de oftast till
flykten. Dock anfaller de alltid gnomer omedelbart om de atminstone &r lika manga.

De inleder gdrna striden med en svarm av slungstenar och gar helst inte i narkamp forrdn de ar
sakra pa att deras fiende ar rejalt forsvagad. Nar de har majlighet, ligger kobolder garna i bakhall och
har riggat upp fallor i forvag.

Morkersyn (Ex): Kobolder kan se i morker upp till 18 meter.

Ljuskdnslighet (Ex): Kobolder blir blindade i klart solljus eller nér de &r inom effekten av formeln
dagsljus.

Fardigheter: Kobolder har en inrdknad rasfordel av +2 pa tester av Hantverk (fallmakande), Yrke
(gruvarbetare) och Leta.

Kokatris

Liten magisk best

Livstarningar: 5t10 (27 Ip)

Initiativ: +3

Fart: 6 meter, flyga 18 meter (dalig)
Pansarklass: 14 (+1 storlek, +3 Han), beréring 14, handfallen 11
GAF/Brottning: +5/-1

Attack: Bett +9 narstrid (1t4-2 plus forstening)
Full attack: Bett +9 narstrid (1t4—2 plus férstening)
Utrymme/Réackvidd: 1Tm/M1m

Specialattacker: Forstening

Sardrag: Morkersyn 18m, nattsyn
Raddningsslag: Fast +4, Ref +7, Vilja +2
Grundegenskaper: Sty 6, Han 17, Fys 11, Int 2, Vis 13, Uts 9
Fardigheter: Lyssna +7, Upptacka +7

Knep: Ducka, Vaksam, Vapenfiness
Omgivning och milj6: Tempererad slattmark

Utmaningsgrad: 3

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

En kokatrishanne har kam och haklapp, precis som en tupp. Honor, som ér betydligt sallsyntare,
skiljer sig &t i att de inte har kam och haklapp. En kokatris viger runt 12 kg.

Strid

En kokatris anfaller ilsket allt som den beddmer vara ett hot mot den sjalv eller dess lya. Grupper av
kokatriser gor sitt basta 6vermanna och forvirra sina fiender, och flyger ibland rakt in i ansiktet pa
motstandare (rdkna som handlingen Bistd annan).

Forstening (Ov): Varelser som blir skadade av kokatrisens bett, maste klara ett
Fasthetsraddningsslag (SG 12) for att inte omedelbart bli forvandlade till sten. Kokatriser ar sjalva
immuna mot andra kokatrisers forstenande effekt, men paverkas normalt av forstening fran andra
kallor.



Morkersyn (Ex): Kokatriser kan se i morker upp till 18 meter.
Nattsyn (Ex): En kokatris ser dubbelt s& bra som en ménniska i svag belysning.

Krakelkompost

Stor Vaxt

Livstarningar: 8t8+24 (60 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 6 meter, simma 6 meter

Pansarklass: 20 (-1 Storlek, +11 hardhud), beroéring 9, handfallen 20
GAF/Brottning: +6/+15

Attack: Small +11 narstrid (2t6+5)

Full attack: 2 smallar +11 narstrid (2t6+5)

Utrymme/Réackvidd: 2m/2m

Specialattacker: Foérbattrat grepp, pressa samman 2t6+7

Sardrag: Morkersyn 18 m, immuniteter, nattsyn, eldmotstand 10
Raddningsslag: Fast +9, Ref +2, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty 21, Han 10, Fys 17, Int 7, Vis 10, Uts 9
Fardigheter: Gomma sig +3, Lyssna +8, Smyga +7

Knep: Jarnvilja, Kraftslag, Vapenfokus (small)

Omgivning och miljo6: Tempererade sumpmarker

Utmaningsgrad: 6

Skatter: 10% mynt; 50% varor; 50% féremal

Livsaskadning: Vanligtvis neutral

Krakelkomposter, dven kallade krakel kort och gott, ser ut att vara stora hogar av ruttnande
vegetation. Men de ar i sjdlva verket intelligenta, kottdtande véaxter.

Ett krakels hjarna och sinneorgan ar placerade hogt upp pa kroppen.

Ett krakel ar knappt 2 meter hég, men &ar ndstan 2%2 meter runt om “midjan”. Det véger nastan tva
ton.

Strid

En krakelkompost slar och klammer sina motstandare med tva stora, armlikande lemmar.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdnda denna formaga, maste kraklet traffa samma mal med
bada smallarna. Det kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Om
det vinner testet av Brottning, far det ett grepp och kan pressa samman malet.

Pressa samman (Ex): Ett krakel gor 2t6+7 podng skada om det lyckas med ett test av Brottning.

Morkersyn (Ex): Krakel kan se i morker upp till 18 meter.

Immuniteter (Ex): En krakelkompost far ingen skada av elektricitet. Istéllet erhaller den 1t4
tillfalliga poang Fysik av varje elektricitetsattack. Den forlorar sedan 1 av dessa podang per timma.
Eftersom den dr en vaxt 4r den immun mot sinnepaverkande effekter, samt gift, somn, forlamning,
omvandling, bed6évning och fataliteter. Den behover dta och andas, men inte sova.

Nattsyn (Ex): Ett krakel ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Eldmotstand (Ex): Ett krakel ar fuktigt och slemmigt och star emot eld bra. Skadan fran varje
eldattack mot det minskas med 10 poang. Om resultatet skulle bli 0 eller mindre, f&r den ingen skada
alls av eldattacken.

Fardigheter: Krakel har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Gomma sig, Lyssna och Smyga. De
erhaller en rasférdel av +12 pa tester av Gomma sig i sumpmarker och skogar.

Lindorm

Stor Drake

Livstarningar: 7t12+14 (59 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 6 meter, flyga 18 meter (dalig)

Pansarklass: 18 (-1 Storlek, +1 Han, +8 hardhud), beréring 10, handfallen 17

GAF/Brottning: +7/+15



Attack: Gadd +10 nérstrid (1t6+4 plus gift) eller klo +10 nérstrid (2t6+4)
eller bett +10 nérstrid (2t8+4)

Full attack: Gadd +10 nérstrid (1t6+4 plus gift) och bett +8 narstrid (2t8+4)
och 2 vingar +8 narstrid (1t8+2) och 2 klor +8 narstrid (2t6+4)

Utrymme/Réackvidd: 2m/1m

Specialattacker: Gift, forbattrat grepp

Sardrag: Morkersyn 18m, immun mot sémn och férlamning, nattsyn,
vaderkorn

Raddningsslag: Fast +7, Ref +6, Vilja +6

Grundegenskaper: Sty 19, Han 12, Fys 15, Int 6, Vis 12, Uts 9

Fardigheter: Gomma sig +7, Lyssna +13, Smyga +11, Upptacka +16

Knep: Multiattack, Specialfokus (gift), Vaksam, Overflygning

Omgivning och miljo6: Varma kullar

Utmaningsgrad: 6

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutral

En lindorm, en avldgsen slakting till sanna drakar, ar en stor flygodla med en dodlig giftgadd langst
ut pa svansen.
En lindorms kropp ar drygt 4 meter lang och morkbrun till gra. Halva dess langd utgors av
svansen. Dess vingbredd ar omkring 6 meter. En fullvuxen lindorm vager omkring ett ton.
Lindormar talar Drakspraket, men bryr sig oftast inte om nagot uttryckfullare &n en hogljudd
vasning eller ett hotfullt morrande.

Strid

Lindormar har betydligt mer aggressivitet dn intelligens. De anfaller allt i narheten som inte ar
uppenbart mycket starkare dn de sjdlva. En lindorm dyker gédrna ner fran luften, greppar en
motstdndare i sina klor och stinger den till dods. En lindorm kan bara attackera med klorna nér den
utfor en overflygning.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdanda denna formaga, maste lindormen traffa samma mal
med bada klorna. Den kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack.
Om den vinner testet av Brottning, far den ett grepp och kan stinga mélet med gadden.

Gift (Ex): Sar, Fasthet SG 17, forstaskada 2t6 Fys, andraskada 2t6 Fys. RS-SG mot detta dr baserat pa
Fysik.

Morkersyn (Ex): Lindormar kan se i morker upp till 18 meter.

Immuniteter (Ex): En lindorm dr immun mot sémn och férlamning.

Nattsyn (Ex): En lindorm ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En lindorm kan upptécka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i 1d om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.

Multiattack (knep): Lindormens sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala —5. Detta ar redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Overflygning (knep): Nir lindormen flyger och attackerar med en enkel attack (gadd eller bett)
kan den utfora denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig,
attackera och forflytta sig vidare. Den totala stracka den kan forflytta sig 6kar dock inte av detta knep.

Fardigheter: Lindormar har en inrdaknad rasfordel av +3 pa tester av Upptacka.

Mantikora

Stor magisk best

Livstarningar: 6t10+24 (57 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 9 meter, flyga 15 meter (klumpig)

Pansarklass: 17 (-1 Storlek, +2 Han, +6 hardhud), berdring 11, handfallen
15

GAF/Brottning: +6/+15

Attack: Klo +10 narstrid (2t4+5) eller 6 spikar +8 avstand (1t8+2/19—



Full attack:

Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och milj6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

20)

2 klor +10 narstrid (2t4+5) och bett +8 narstrid (1t8+2); eller
6 spikar +8 avstand (1t8+2/19-20)

2m/1m

Spikar

Morkersyn 18m, nattsyn, vaderkorn

Fast +9, Ref +7, Vilja +3

Sty 20, Han 15, Fys 19, Int 7, Vis 12, Uts 9

Lyssna +5, Upptacka +9, Vildmarkskdnnedom +1
Multiattack, Spara, Vapenfokus (spikar), Overflygning
Varma sumpmarker

5

Standard

Vanligtvis lagligt ond

En typisk mantikora dr ungefdr 3 meter lang och véger runt ett halvt ton. Mantikoror talar

Allméanspraket.

Strid

En mantikora inleder oftast sina anfall med en svarm av spikar och gar sedan in i nérstrid. Utomhus
anvander den garna sina kraftiga vingar till att halla sig flygande under striden.

Spikar (Ex): Med en snart av svansen kan mantikoran avlossa en sviarm av (6 st) vassa spikar som
en normal handling (sla ett attackslag for varje spik). Denna avstandsattack har en rackvidd av 54
meter och har inga avstandssteg. Alla mal maste vara inom 9 meter fran varandra. Spikarna véxer

snabbt ut igen, men en mantikora kan bara avlossa 24 spikar under ett och samma dygn.

Morkersyn (Ex): Mantikoror kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): En mantikora ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En mantikora kan uppticka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i & om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Multiattack (knep): Mantikorans sekundéra naturliga vapen (bettet) drabbas bara av -2 vid en full
attack istéllet for det normala —5. Detta dr redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Overflygning (knep): Nar mantikoran flyger och attackerar med en enkel attack (klo) kan den
utfora denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och
forflytta sig vidare. Den totala strdacka den kan forflytta sig okar dock inte av detta knep.

Fardigheter: Mantikoror har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Upptacka.

Minotaur

Stor monstrositet

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och miljo6:
Utmaningsgrad:
Skatter:

6t8+12 (39 Ip)

+0

9 meter

14 (—1 Storlek, +5 hardhud), berdring 9, handfallen — (se
texten)

+6/+14

Bredyxa +9 narstrid (3t6+6/x3) eller spetsa +9 narstrid
(1t8+4)

Bredyxa +9/+4 narstrid (3t6+6/x3) och spetsa +4 narstrid
(1t8+2)

2m/2m

Kraftfull stormning 4t6+6

Morkersyn 18m, medfddd slughet, vaderkorn

Fast +6, Ref +5, Vilja +5

Sty 19, Han 10, Fys 15, Int 7, Vis 10, Uts 8

Kuva +2, Lyssna +7, Leta +2, Upptacka +7

Rejal fasthet, Kraftslag, Spara

Underjorden

4

Standard



Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond
En minotaur ar 6ver tva meter lang och vager runt 350 kg. De har muskulésa méanniskokroppar och
huvudet av en tjur.

Minotaurer talar jattesprak.

Strid

Minotaurer foredrar narstrid, dar deras valdiga Styrka kommer val till pass.

Kraftfull stormning (Ex): En minotaur inleder ofta striden med att storma mot en motstandare,
med sankt huvud for att gora maximal skada med sina méaktiga horn. Férutom de normala for- och
nackdelarna med en stormning, gor denna att minotaurens hornattack (spetsa) gor 4t6+6 i skada
istdllet for den normala 1t8+4.

Morkersyn (Ex): Minotaurer kan se i morker upp till 18 meter.

Medfoédd slughet (Ex): Trots att minotaurer inte dr speciellt intelligenta, d4ger de en medfodd
slughet och logisk formaga. Detta ger dem immunitet mot formeln labyrint, férhindrar att de nagonsin
gar vilse och tillater dem att spara sina fiender (ddrav knepet Spara). Dessutom, blir de aldrig
handfallna.

Viderkorn (Ex): En minotaur kan upptéacka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i & om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Fardigheter: Minotaurer har en inrdknad rasfdrdel av +4 pa tester av Leta, Lyssna och Upptacka.

Mumie

Medelstor Vandod

Livstarningar: 8t12+3 (55 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 6 meter

Pansarklass: 20 (+10 hardhud), beréring 10, handfallen 20

GAF/Brottning: +4/+11

Attack: Small +11 nérstrid (1t6+10 plus mumierdta)

Full attack: Small +11 nérstrid (1t6+10 plus mumierdta)

Utrymme/Réckvidd: 1Tm/1m

Specialattacker: Fortvivian, mumieréta

Sardrag: Skadereducering 5/—, morkersyn 18 meter, vanddd,
sarbarhet mot eld

Réddningsslag: Fast +4, Ref +2, Vilja +8

Grundegenskaper: Sty 24, Han 10, Fys —, Int 6, Vis 14, Uts 15

Fardigheter: GOmma sig +7, Lyssna +8, Smyga +7, Upptacka +8

Knep: Vaksam, Rejal fasthet, Talighet

Omgivning och milj6: Alla

Utmaningsgrad: 5

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis lagligt ond

Mumier ar bevarade kroppar som getts liv av krafter frdn de morka 6kengudar som helst bor f6rbli

glomda.

De flesta mumier &r 150 till 180 cm langa och vager omkring 60 kg.
Mumier kan tala Allmanspraket, men bryr sig séllan om att gora det.

Strid

Fortvivlan (Ov): Vid blotta 4synen av en mumie maste betraktaren klara ett Viljeraddningsslag (SG
16) for att inte bli forlamad av skrdck i 1t4 rundor. Antingen han lyckas eller inte, kan den varelsen
inte paverkas av fortvivlan fran samma mumie forran ett dygn forlupit.

Mumieréta (Ov): Overnaturlig sjukdom —small, Fasthet SG 16, inkubationstid 1 minut, skada 1t6
Fys och 1t6 Uts.



Till skillnad mot normala sjukdomar, fortsdtter mumieréta tills offret nér Fysik 0 (och dor) eller
botas sdsom beskrivs nedan.

Mumieréta ar egentligen en kraftfull forbannelse, inte en naturlig sjukdom. En rollfigur som
forsoker kasta en besvérjelse (lakning) pa en varelse som drabbats av mumierdta, maste klara ett test
av kastargraden (SG 20), annars har formeln ingen effekt pa sjuklingen.

For att bli av med mumier6ta, maste forbannelsen forst brytas genom hiva fortrollning eller hiva
forbannelse (bada kraver ett test av kastargraden (SG 20) {or att lyckas), varefter mumieréta beter sig
som en normal sjukdom, dvs lakeformler fungerar normalt och den kan botas som vilken annan
magisk sjukdom som helst.

En insjuknad varelse som dor av mumierdta, vittrar snabbt bort till sand och damm som bléses bort
av forsta basta vindpust.

Skadereducering 5/—: Mumier saknar blodfléde och bekymras inte av brutna ben. Varje gang en
mumie blir tréffad av ett vapen, reduceras skadan som tillfogas med 5 poang.

Morkersyn (Ex): Mumier kan se i morker upp till 18 meter.

Sarbarhet mot eld (Ex): En mumie ar sarskilt sarbar mot eld och erhaller 50% extra skada fran
eldattacker, antingen attacken ger ett raddningsslag eller inte, och oberoende av om det eventuella
raddningsslaget lyckas eller inte.

Vandod (Ex): Som vanddda dr mumier helt immuna mot gift, somn, forlamning, beddvning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Orch

Orch, 1:a gradens Soldat
Medelstor Humanoid (Orch)

Livstarningar: 1t8+1 (5 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 9 meter

Pansarklass: 13 (+3 nitat l1ader), berdring 10, handfallen 13

GAF/Brottning: +1/+4

Attack: Huggare +4 narstrid (2t4+4/18-20) eller kastspjut +1
avstand (1t6+3)

Full attack: Huggare +4 narstrid (2t4+4/18-20) eller kastspjut +1
avstand (1t6+3)

Utrymme/Réckvidd: 1Tm/1m

Specialattacker: —

Sardrag: Morkersyn 18m, ljuskanslighet

Réaddningsslag: Fast +3, Ref +0, Vilja -2

Grundegenskaper: Sty 17, Han 11, Fys 12, Int 8, Vis 7, Uts 6

Fardigheter: Lyssna +1, Upptéacka +1

Knep: Vaksam

Omgivning och miljo: Tempererade kullar

Utmaningsgrad: 1/2

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

En orchs har &r vanligvis svart. Den har vargliknande 6ron och réda 6gon. Orcher foredrar livliga
farger som andra skulle anse rent obehagliga, sdsom blodrétt, senapsgult, gulgront och moérkt purpur.
Deras utrustning ar smutsig och illa omskott. En vuxen orch ar knappt tva meter lang och vager lite
over 100 kg.

Kvinnorna dr nadgot mindre.

Spréket som en orch talar varierar lite fran stam till stam, men ar alltid forstaeligt av ndgon som
talar Orchiska. Vissa orcher beharskar dven Vattesprak och Jattesprak.



De flesta orcher man stoter pa utanfor deras hem é&r soldater. Informationen ovan &r for en 1:a
gradens soldat.

Strid

Orcher ar tranade pa alla enkla vapen, men foredrar de som orsakar storsta mojliga skada pa minsta
mojliga tid. Manga orcher som blir soldater eller krigare ldr sig hantera huggare eller bredyxa som
stridsvapen. De tycker om att anfalla ur bakhall och lyder bara krigets regler (sasom att halla en
vapenvila) sa lange som de passar dem.

Morkersyn (Ex): Orcher kan se i morker upp till 18 meter.

Ljuskidnslighet (Ex): Orcher blir blindade i klart solljus eller ndr de ar inom effekten av formeln
dagsljus.

Ootyg

Stort Vidunder

Livstarningar: 6t8+9 (36 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 6 meter

Pansarklass: 17 (-1 Storlek, +8 hardhud), berdring 9, handfallen 17
GAF/Brottning: +4/+8

Attack: Tentakel +4 narstrid (1t6)

Full attack: 2 tentakler +4 narstrid (1t6) och bett —2 narstrid (1t4)
Utrymme/Réackvidd: 2 m/2 m (3 m med tentakler)

Specialattacker: Pressa samman 1t6, sjukdom, férbattrat grepp
Sardrag: Morkersyn 18m, vaderkorn

Réddningsslag: Fast +3, Ref +2, Vilja +6

Grundegenskaper: Sty 11, Han 10, Fys 13, Int 5, Vis 12, Uts 6
Fardigheter: Gdmma sig —1, Lyssna +6, Upptécka +6

Knep: Vaksam, Talighet, Vapenfokus (tentakel)
Omgivning och milj6: Underjorden

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutral

Ett normalt otyg har en kropp som &r 2%2 meter tjock och vager omkring 250 kg.
Otyg talar Allméanspraket.

Strid

Ett otyg attackerar levande varelser om det dr hungrigt eller kénner sig hotat. I annat fall haller det
garna sig gomt. Otyg hugger och klammer motstandare med sina langa, vassa tentakler och slapar
sedan fram dem till munnen for att tugga pa dem.

Pressa samman (Ex): Ett otyg gor full skada med en tentakel om det lyckas med ett test av
Brottning.

Sjukdom (Ex): Smutsfeber —bett, Fasthet SG 14, inkubationstid 1t3 dygn, skada 1t3 Han och 1t3
Fys.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdnda denna férmaga, maste otyget traffa med en tentakel.
Det kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack. Om den vinner
testet av Brottning, far den ett grepp och kan pressa samman malet.

Morkersyn (Ex): Otyg kan se i morker upp till 18 meter.

Viderkorn (Ex): Ett otyg kan uppticka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i 1d om det). Med en kort handling kan det finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan det faststélla varelsens exakta position.

Fardigheter: Ett otyg erhaller en rasfordel av +8 pa tester av GOmma sig nar den ar i sin lya, pa
grund av att dess hudféarg smalter val ihop med omgivningen.



Pegas

Stor magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réckvidd:

Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och milj6:

Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

4t10+12 (34 Ip)

+2

18 meter, flyga 36 meter (normal)

14 (—1 Storlek, +2 Han, +3 hardhud), berdring 11, handfallen 12
+4/+12

Hov +7 narstrid (1t6+4)

2 hovar +7 narstrid (1t6+4) och bett +2 narstrid (1t3+2)
2m/1'm

Morkersyn 18m, nattsyn, vaderkorn, formelliknande férmagor
Fast +7, Ref +6, Vilja +4

Sty 18, Han 15, Fys 16, Int 10, Vis 13, Uts 13

Diplomati +3, Insikt +9, Lyssna +9, Upptacka +8

Jarnvilja, Overflygning

Tempererade skogar

Inga
Vanligtvis kaotiskt god

En pegas ar en magnifik, bevingad hdst som ibland ingriper pa det godas sida. De dr mycket

uppskattade som riddjur, men &r vilda och skygga varelser som inte later sig tamjas sa latt.
En normal pegas har en mankhdjd pa knappt 2 meter, viger 6ver 700 kg och har en vingbredd pa 6

meter.

Pegaser kan inte tala, men de forstar Allméanspraket.

Strid

Morkersyn (Ex): Pegaser kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): En pegas ser dubbelt s bra som en manniska i svag belysning.

Viaderkorn (Ex): En pegas kan upptdcka varelser inom 10 meter med véaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i ld om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.

Formelliknande férmagor (Fo): Nar den vill —uppticka godhet och uppticka ondska inom 18 meters

radie. Kastargrad 5.

Overflygning (knep): Nir pegasen flyger och attackerar med en enkel attack (hov) kan den utféra
denna normala handling mitt under sin forflyttning, sa att den kan forflytta sig, attackera och forflytta
sig vidare. Den totala strdcka den kan forflytta sig okar dock inte av detta knep.

Fardigheter: Pegaser har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Lyssna och Upptacka.

Trana en pegas

Fastan de &r intelligenta, behdver en pegas trdnas innan den kan béra en ryttare i strid. For att kunna
trdnas, méste pegasen atminstone ha en vanlig attityd gentmot tranaren (detta kan ju till exempel

astadkommas genom ett framgéngsrikt test av Diplomati). Det tar sex veckor att trdna en pegas och
kraver att man lyckas med ett test av Hantera djur (SG 25). For att rida pa en pegas behdver man en
exotisk sadel. En pegas kan strida medan den béar en ryttare, men ryttaren kan inte attackera samtidigt
savida han inte klarar ett test av Rida (S5G 10).

Pegasagg ar varda 2000 gp styck pa 6ppna marknaden, medan ungar dr varda 3000 gp styck.
Pegaser vaxer med samma fart som hastar. Professionella tranare tar 1000 gp for att foda upp eller
trdana en pegas, som sedan tjanar en icke-ond herre (eller dam) fullstandigt troget hela livet.

Barformaga: Litt belastning f6r en pegas ar upp till 150 kg, medan 151-300 kg &r medeltung
belastning och 301-450 kg ar tung belastning.



Rese

Stor Jatte

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:

GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réackvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och milj6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

4t8+11 (29 Ip)

-1

9 meter i skinnpansar, grundfart 12 meter

16 (—1 Storlek, —1 Han, +5 hardhud, +3 skinnpansar), berdring 8,
handfallen 16

+3/+12

Hemskekluba +8 narstrid (2t8+7) eller kastspjut +1 avstand (1t8+5)
Hemskekluba +8 narstrid (2t8+7) eller kastspjut +1 avstand (1t8+5)
2m/2m

Morkersyn 18m, nattsyn

Fast +6, Ref +0, Vilja +1

Sty 21, Han 8, Fys 15, Int 6, Vis 10, Uts 7

Klattra +5, Lyssna +2, Upptéacka +2

Talighet, Vapenfokus (hemskeklubba)

Tempererade kullar

3

Standard

Vanligtvis kaotiskt ond

Vuxna resar blir ndarmare 3 meter langa och véger drygt 300 kg. Deras hudféarg varierar fran blekgul

till smutsbrun. Deras klédder bestar av daligt beredda hudar och skinn, vilket bidrar till deras naturligt

motbjudande odér.

Resar talar Jattesprak, och de individer som har Intelligens 10 eller mer talar d&ven Allménspraket.

Strid

Resar foredrar numrért 6verlage eller bakhall framfor en arlig strid. De dr smarta nog att anvanda

avstandsvapen forst for att mjuka upp motstandet innan de ger sig in i nérstrid, men grupper av resar
strider som oorganiserade individer.

Morkersyn (Ex): Resar kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): En rese ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Rostmonster

Medelstort Vidunder

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réackvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och milj6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

5t8+5 (27 Ip)

+3

12 meter

18 (+3 Han, +5 hardhud), beréring 13, handfallen 15
+3/+3

Antennberoring +3 narstrid (rost)

Antennberoring +3 narstrid (rost) och bett —2 narstrid (1t3)
Tm/Mm

Rost

Mérkersyn, vaderkorn

Fast +2, Ref +4, Vilja +5

Sty 10, Han 17, Fys 13, Int 2, Vis 13, Uts 8

Lyssna +7, Upptacka +7

Spara, Vaksam

Underjorden

3

Inga

Alltid neutral

Dessa insektsliknande varelser har en gulbrun undersida och en rostrod rygg. Ett rostmonsters
antenner kan, med sin blotta beréring, fa metaller att rosta sonder 6gonblickligen.
Ett normalt rostmonster dr 1%2 meter langt, 1 meter hogt och vager runt 100 kg.



Strid

Ett rostmonster kan fa upp vittringen pa metaller upp till 30 meter bort. Sa fort det fatt vittring, rusar
det mot metallen och férsoker trdffa den med sina antenner. Varelsen ar obeveklig och forfoljer
rollfigurer langa strackor sa lange de har intakta metallfdremal, men stannar oftast upp for att dta en
nyrostad maltid.

Varelsen attackerar det storsta metallféremalet det hittar, forst pansar, sedan skdldar och mindre
foremal. Det foredrar jarnhaltiga material (jarn och stal) framfor ddla metaller (platina, guld och
silver), men &ter dven dem om det far tillfalle.

Rost (Ex): Ett rostmonster som lyckas med en berdringsattack med sina antenner, far den berérda
metallen att korrodera, falla sonder och bli oanvandbar 6gonblickligen. Trots varelsens namn, galler
detta alla slags metaller och inte bara jarn. En enda beréring kan forstora upp till 27 kubikmeter (3x3x3
meter) metall pa ett 6gonblick. Magiskt pansar och magiska vapen, samt andra magiska foremal
gjorda av metall, maste klara ett Reflexraddningsslag (SG 17) {0r att inte forstoras. Raddningsslagets
SG éar baserat pa Fysik och raknar in en rasfordel +4.

Ett metallvapen som gor skada pa ett rostmonster korroderar omedelbart. Vapen av trd, sten eller
andra icke-metalliska material paverkas forstas inte.

Morkersyn (Ex): Rostmonster kan se i morker upp till 18 meter.

Viderkorn (Ex): Ett rostmonster kan upptédcka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen &r i lovart, 5 meter om den ar i 14 om det). Med en kort handling kan det finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan det faststélla varelsens exakta position.

Skelett

Medelstor Vandod

Livstarningar: 1t12 (6 Ip)

Initiativ: +5

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+1 Han, +2 hardhud, +2 tung stalskéld), berdring 11,
handfallen 14

GAF/Brottning: +0/+1

Attack: Kroksvard +1 narstrid (1t6+1/18—20) eller klo +1 narstrid (1t4+1)

Full attack: Kroksvard +1 narstrid (1t6+1/18-20) eller 2 klor +1 narstrid (1t4+1)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: — —

Sardrag: Skadereducering 5/krossvapen, mérkersyn 18 meter, immun mot
kyla, vandéd

Raddningsslag: Fast +0, Ref +1, Vilja +2

Grundegenskaper: Sty 13, Han 13, Fys —, Int —, Vis 10, Uts 1

Knep: Forbattrat initiativ

Omgivning och miljo6: Tempererad slattmark

Utmaningsgrad: 1/3

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutralt ond

Skelett ar de dodas animerade ben. Hjarnddda robotar som lyder sina onda herrars befallningar.
Ett skelett ar sallan klddd i mer dn de ruttnande klddesplagg som det bar nar kroppen dog.

Strid

Ett skelett gor endast vad det blir tillsagt att gora. Det kan inte dra egna slutsatser och agerar aldrig pa
egen hand. P4 grund av denna begransning, maste dess instruktioner alltid vara valdigt enkla. Ett
skelett strider tills det blivit forstort.

Skadereducering 5/Krossvapen: Skelett saknar hud, muskler, blodomlopp och inre organ. Varje
gang ett skelett blir traffat av ett stick- eller huggvapen, reduceras skadan som tillfogas med 5 poang.
Endast krossvapen kan tillfoga det full skada.

Morkersyn (Ex): Skelett kan se i morker upp till 18 meter.

Immun mot kyla (Ex): Skelett paverkas inte av kold.



Vandéd (Ex): Som vanddda ar skelett helt immuna mot gift, smn, forlamning, beddvning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsrdddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Skugga

Medelstor vandod (okroppslig)

Livstarningar: 3t12 (19 Ip)

Initiativ: +2

Fart: Flyga 12 meter (god)

Pansarklass: 13 (+2 Han, +1 avvarjning), berdring 13, handfallen 11

GAF/Brottning: +1/—

Attack: Okroppslig berdring +3 narstrid (1t6 Sty)

Full attack: Okroppslig berdring +3 narstrid (1t6 Sty)

Utrymme/Réckvidd: Tm/1m

Specialattacker: Skapa avkomma, styrkeskada

Sardrag: Morkersyn 18 meter, vanddd, okroppslig, +2
fordrivningsmotstand

Réddningsslag: Fast +1, Ref +3, Vilja +4

Grundegenskaper: Sty —, Han 14, Fys —, Int 6, Vis 12, Uts 13

Fardigheter: GOmma sig +8, Lyssna +7, Leta +4, Upptacka +7

Knep: Ducka, Vaksam

Omgivning och milj6: Alla

Utmaningsgrad: 3

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid kaotisk ond

En skugga kan vara svar att se pa morka platser, men den syns tydligt i stark belysning.
En skugga dr 172 till 2 meter hog och helt viktlos. Skuggor kan inte tala.

Strid

Skuggor lurar pa morka platser, déar de vantar pa att byte skall passera.

Styrkeskada (Ov): En skuggas beroring ger en levande motstandare 1t6 poang skada i Styrkan. En
varelse som reduceras till Styrka 0 av en skugga, dor. Detta &dr en effekt av negativ energi.

Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som reduceras till Styrka 0 av en skugga blir sjalv till en
skugga under sin drapares kontroll efter 1t4 rundor.

Morkersyn (Ex): Skuggor kan se i morker upp till 18 meter.

Vandéd (Ex): Som vanddda ar skuggor helt immuna mot gift, simn, forlamning, bedévning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Fordrivningsmotstiand (Ex): En skugga &r svarare att fordriva dn vad dess antal livstarningar visar.
Nar en prést forsoker fordriva skuggor raknas de som om de hade 5 LT vardera.

Okroppslig (Ex): Eftersom en skugga inte har ndgon kropp kan den passera genom dorrar och
vaggar som inte dr tjockare an 1 meter. Dess beroring stoppas inte av pansar, skoldar eller hardhud, sa
dessa typer av fordelar pa PK raknas inte mot dess attack, sdvida de inte uppkommer av nagot slags
kraftfalt.

Fardigheter: Skuggor har en inrdknad rasfordel av +2 pa tester av Lyssna och Upptdcka och en
inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Leta. En skugga erhaller en rasfordel av +4 pa tester av Gomma
sig pa svagt upplysta platser. Pa klart upplysta platser drabbas den av en nackdel av —4 pa tester av
Gomma sig.



Strigel

Pytteliten Magisk best

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:

Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Réaddningsslag:
Grundegenskaper:
Fardigheter:

Knep:

Omgivning och milj6:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

1t10 (5 Ip)

+4

3 meter, flyga 12 meter (normal)

16 (+2 storlek, +4 Han), beréring 16, handfallen 12
+1/-11 (+1 nér den sitter fast)

Berdring +7 narstrid (satta sig fast)
Beroring +7 narstrid (satta sig fast)
am/Om

Satta sig fast, blodsugare

Morkersyn 18m, nattsyn

Fast +2, Ref +6, Vilja +1

Sty 3, Han 19, Fys 10, Int 1, Vis 12, Uts 6
GOmma sig +14, Lyssna +4, Upptécka +4
Vaksam, Vapenfiness

Varma sumpmarker

1/2

Inga

Alltid neutral

En strigel varierar i fargsattning fran rostrod till rodbrun, men alltid med en smutsgul undersida. Dess
vassa, utstickande snabel &r rosa vid spetsen, men bleknar till gré vid roten.
En strigels kropp ar bara en kvarts meter ldng, men dess vingbredd &r en dryg halvmeter. Det vager

runt ett halvt kilo.

Strid

En strigel attackerar genom att landa pa malet, hitta en oskyddad punkt och sticka in sin sugsnabel i
offrets kropp. Detta dr en berdringsattack och kan bara anvdndas mot varelser av Liten eller storre

storlek.

Sitta sig fast (Ex): Om en strigel traffar med sin berdringsattack, anvander den sina sma klor till att
satta sig fast i offrets kropp. En strigel som sitter fast kan rdknas som om den brottades med malet.
Strigeln forvégras sin Han-fordel pa PK och sjunker till PK 12, men héller sig envist fast. Striglar har
en rasfordel av +12 pé tester av Brottning nér de sitter fast.

En fastsatt strigel kan attackeras med ett vapen eller genom brottning. For att dra loss en fastsatt
strigel genom brottning, maste man fa ett las pa den.

Blodsugare (Ex): En strigel suger blod, vilket ger 1t4 podng skada i Fysik varje runda som strigeln
borjar sitt drag fastsatt pa sitt offer. Sa fort den har gjort 4 poang Fysikskada, tar den sig loss och
flyger bort for att smalta maten. Om dess offer dor innan den tillfredstéllt sin aptit, tar den sig loss och

sOker ett nytt offer.

Morkersyn (Ex): Striglar kan se i morker upp till 18 meter.
Nattsyn (Ex): En strigel ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Troll

Stor Jatte

Livstarningar:
Initiativ:

Fart:
Pansarklass:
GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:
Utrymme/Réckvidd:
Specialattacker:
Sardrag:
Raddningsslag:

6t8+36 (63 Ip)

+2

9 meter

16 (—1 Storlek, +2 Han, +5 hardhud), berdring 11, handfallen 14
+4/+14

Klo +9 nérstrid (1t6+6)

2 klor +9 néarstrid (1t6+6) och bett +4 narstrid (1t6+3)
2m/2m

Slita 2t6+9

Morkersyn 18m, nattsyn, sjalviakning 5, vaderkorn
Fast +11, Ref +4, Vilja +3



Grundegenskaper: Sty 23, Han 14, Fys 23, Int 6, Vis 9, Uts 6

Fardigheter: Lyssna +5, Upptacka +6
Knep: Vaksam, Jarnvilja, Spara
Omgivning och miljé: Kalla bergstrakter
Utmaningsgrad: 5

Skatter: Standard
Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

Troll gar uppratt men starkt hukande och med armarna dinglande fritt. Deras gang ar lufsande och
nar de springer slapar armarna ofta utmed marken. Trots dessa tecken pa klumpighet ar troll faktiskt
valdigt rorliga och spanstiga.

Ett normalt vuxet troll dr nastan 3 meter langt och vager 250 kg. Kvinnorna ar nagot storre an
mannen. Ett trolls ldderartade hud &r mossgron, flackig gragron eller smutsgra. Deras hér ar
vanligtvis svartgront eller stalgratt.

Troll talar jattesprak.

Strid

Troll fruktar inte doden: De kastar sig in i strid utan minsta tvekan, och slar vilt mot den som star
narmast. Till och med nar de stills infor eld, forsoker de komma runt elden for att anfalla.

Slita (Ex): Om ett troll traffar med bada sina klor, héller det fast i motstdndarens kropp och sliter
sonder den. Denna attack ger automatiskt 2t6+9 poang skada.

Morkersyn (Ex): Troll kan se i morker upp till 18 meter.

Nattsyn (Ex): Ett troll ser dubbelt sa bra som en ménniska i svag belysning.

Sjdlvlakning (Ex): Eld och syra ger normal skada pa ett troll. Alla andra typer av attacker ger
endast bedovande skada vilket trollet liker med 5 poédng i borjan av varje drag. Om ett troll forlorar en
lem eller annan kroppsdel, véaxer den forlorade delen ut pa 3t6 minuter. Varelsen kan ocksa satta
tillbaka den avhuggna delen bara genom att halla den mot den plats den satt pa.

Viderkorn (Ex): Ett troll kan upptécka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i 1d om det). Med en kort handling kan det finna ut den exakta
riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan det faststilla varelsens exakta position.

Ugglebjorn

Stor magisk best

Livstarningar: 5t10+25 (52 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (-1 Storlek, +1 Han, +5 hardhud), berdring 10, handfallen 14
GAF/Brottning: +5/+14

Attack: Klo +9 narstrid (1t6+5)

Full attack: 2 klor +9 narstrid (1t6+5) och bett +4 narstrid (1t8+2)
Utrymme/Réackvidd: 2m/1m

Specialattacker: Foérbattrat grepp

Sardrag: Vaderkorn

Raddningsslag: Fast +9, Ref +5, Vilja +2

Grundegenskaper: Sty 21, Han 12, Fys 21, Int 2, Vis 12, Uts 10
Fardigheter: Lyssna +8, Upptacka +8

Knep: Spara, Vaksam

Omgivning och miljo6: Tempererade skogar

Utmaningsgrad: 4

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutral

En ugglebjorns péls varierar i farg fran brunsvart till gulbrun. Dess nébb ar oftast en matt, benvit farg.
En fullvuxen hanne kan bli 2% meter hg och viga &ver 700 kg. Aventyrare som har stott pa dessa
varelser beréttar ofta om det djuriska vansinne som de skymtat i dess rodsprangda dgon.



Strid

Ugglebjorn attackerar allt byte—alla varelser storre &n en mus—vid blotta asynen, och strider alltid till
sista andetaget. De gar 16s pa motstandaren med klor och bett och férsoker fa grepp om bytet for att
slita det i stycken.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvdnda denna formaga, maste ugglebjornen traffa med en
klo. Det kan sedan starta brottning som en fri handling utan att orsaka en gratisattack.

Viderkorn (Ex): En ugglebjorn kan upptécka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter
om varelsen ar i lovart, 5 meter om den &r i 14 om den). Med en kort handling kan den finna ut den
exakta riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststilla varelsens exakta position.

Umbrakiump

Stort Vidunder

Livstarningar: 8t8+35 (71 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 6 meter, grava 6 meter

Pansarklass: 18 (—1 Storlek, +1 Han, +8 hardhud), berdring 10, handfallen 17
GAF/Brottning: +6/+16

Attack: Klo +11 narstrid (2t4+6)

Full attack: 2 klor +11 narstrid (2t4+6) och bett +9 narstrid (2t8+3)
Utrymme/Réckvidd: 2m/i2m

Specialattacker: Forvirrande blick

Sardrag: Morkersyn 18m, Vibrakansla 18m

Réaddningsslag: Fast +8, Ref +3, Vilja +6

Grundegenskaper: Sty 23, Han 13, Fys 19, Int 11, Vis 11, Uts 13
Fardigheter: Klattra +12, Hoppa +5, Lyssna +11

Knep: Multiattack, Rejal fasthet, Talighet

Omgivning och miljo: Underjorden

Utmaningsgrad: 7

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis kaotiskt ond

Dessa groteska, underjordiska vidunder ar omkring 2%2 meter langa och vager upp till ett halvt ton.
De har fyra 6gon, kraftiga mandiblar och grova, rakbladsvassa klor som kan skdra genom massiv sten.
En umbraklump kan ta sig genom solitt berg med en fart av 1 meter (den ldmnar bara en farbar tunnel
efter sig om den sjalv vill).

Umbraklumpar talar Jordiska.

Strid

Umbraklumpar attackerar garna med sina enorma klor som med ldtthet kan spratta den hardaste
rustning. De dr dock intelligenta och kan girna ta till list om de stoter pa 6vermaktigt motstand.

Forvirrande blick (Ov): Denna stindigt aktiva formaga efterliknar exakt effekten hos formeln
forvirring. RS SG ar 15.

Morkersyn (Ex): Umbraklumpar kan se i morker upp till 18 meter.

Vibrakansla (Ex): Umbraklumpar ar kansliga for vibrationer i marken och kan lokalisera alla
varelser som befinner sig i kontakt med marken. Varelsen har dock fortfarande totalt skyl gentmot
umbraklumpen sa lange den inte kan ses.

Multiattack (knep): Umbraklumpens sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full
attack istéllet for det normala —5. Detta dr redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.

Varulv
Medelstor Humanoid (Médnniska, Formbytare)

Mansklig form Vargform Hybridform
Livstarningar: 1t8+1 plus 2t8+6 (20 Ip) 1t8+1 plus 2t8+6 (20 Ip) 1t8+1 plus 2t8+6 (20 Ip)



Initiativ:
Fart:
Pansarklass:

GAF/Brottning:
Attack:

Full attack:

Utrymme/Réackvidd:

Specialattacker:
Sardrag:

Raddningsslag:
Grundegenskaper:

Fardigheter:

Knep:

Omgivning och
miljo:
Utmaningsgrad:
Skatter:
Livsaskadning:

+4

9 meter

17 (+2 hardhud, +4
ringbrynja, +1 latt skold),
beroéring 10, handfallen 17
+2/+3

Langsvard +3 narstrid
(1t8/19-20) eller latt
armborst +2 avstand
(1t8/19-20)

Langsvard +3 narstrid
(1t8/19-20) eller latt
armborst +2 avstand
(1t8/19-20)

1Tm/1m

Alternativ form, nattsyn,
vaderkorn, vargforstaelse

Fast +6, Ref +3, Vilja +2
Sty 13, Han 11, Fys 12, Int
10, Vis 11, Uts 8

Goémma sig +1, Hantera
djur +1, Lyssna +1, Smyga
+2, Upptacka +1,
Vildmarkskéannedom +2
Forbattrat initiativ,
Forstulen, Jarnvilja, Spara,
Vapenfokus (bett)
Tempererade skogar

3
Standard
Alltid kaotisk ond

+6

15 meter

16 (+2 Han, +4 hardhud),
beroéring 12, handfallen 14

+2/+4
Bett +5 narstrid (1t6+3)

Bett +5 néarstrid (1t6+3)

1Tm/1m

Lykantropi, fallning
Alternativ form,
skadereducering 10/silver,
nattsyn, vaderkorn,
vargforstaelse

Fast +8, Ref +5, Vilja +2

Sty 15, Han 15, Fys 16, Int
10, Vis 11, Uts 8

GOmma sig +1, Hantera djur
+6, Lyssna +1, Smyga +6,
Upptécka +1,
Vildmarkskannedom +2
(samma som mansklig form)

Tempererade skogar

3
Standard
Alltid kaotisk ond

+6

9 meter

16 (+2 Han, +4 hardhud),
beroéring 12, handfallen 14

+2/+4
Klo +4 narstrid (1t4+2)

2 klor +4 narstrid (1t4+2)
och bett +0 néarstrid (1t6+1)

1Tm/1m

Lykantropi

Alternativ form,
skadereducering 10/silver,
nattsyn, vaderkorn,
vargforstaelse

Fast +8, Ref +5, Vilja +2

Sty 15, Han 15, Fys 16, Int
10, Vis 11, Uts 8

Gomma sig +1, Hantera djur
+6, Lyssna +1, Smyga +6,
Upptécka +1,
Vildmarkskannedom +2
(samma som mansklig form)

Tempererade skogar

3
Standard
Alltid kaotisk ond

Varulvar i ménsklig form har inga speciella kdnnetecken, &ven om legenderna talar om sammanvaxta
ogonbryn och liknande.

Varulven som presenteras hér ar baserad pa en forsta gradens mansklig soldat med féljande
grundegenskaper: Sty 13, Han 11, Fys 12, Int 10, Vis 9, Uts 8.

Strid

I vargform kan en varulv félla motstandare precis som en vanlig varg kan. En varulv i hybridform
later oftast bli vapenattacker, men kan anvéanda vapen och bitas som andraattack.

Lykantropi (Ov): En humanoid eller jitte som blir traffad av bettet fran en varulv i vargform eller
hybridform, méste lyckas med ett Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte smittas av lykantropi.

Fillning (Ex): En varulv i vargform som trédffar med sin bettattack kan forsoka félla sin motstandare
(med en fordel av +2 pa testet) som en fri handling utan behova gora nagon berdringsattack eller
orsaka nagon gratisattack.

Om forsoket misslyckas, kan motstdndaren dnda inte falla varulven tillbaka.

Alternativ form (Ov): En varulv kan anta en uppéttstiende hybridform eller ren vargform.

Skadereducering 10/Silver: Varje gang en varulv blir traffad av ett vapen som inte &r av silver,
reduceras skadan som tillfogas med 10 poang. Endast silvervapen kan tillfoga den full skada.

Nattsyn (Ex): En varulv ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Viderkorn (Ex): En varulv kan upptédcka varelser inom 10 meter med vaderkornet (20 meter om
varelsen ar i lovart, 5 meter om den dr i & om den). Med en kort handling kan den finna ut den exakta

riktningen till varelsen. Inom 1 meter kan den faststélla varelsens exakta position.
Vargforstaelse (Ex): En varulv kan kommunicera med vargar och hemskevargar, och erhaller en
rasfordel av +4 pa Utstralningsbaserade tester mot vargar och hemskevargar.



Fardigheter: En varulv i hybridform eller vargform erhéller en rasférdel av +4 pa tester av
Vildmarkskédnnedom nér den sparar efter vittringen.

Villobest

Stor magisk best

Livstarningar: 6t10+18 (51 Ip)

Initiativ: +2

Fart: 12 meter

Pansarklass: 16 (—1 Storlek, +2 Han, +5 hardhud), berdring 11, handfallen
14

GAF/Brottning: +6/+14

Attack: Tentakel +9 narstrid (1t6+4)

Full attack: 2 tentakler +9 narstrid (1t6+4) och bett +4 narstrid (1t8+2)

Utrymme/Réckvidd: 2 m/1 m (2 m med tentakler)

Specialattacker: —

Sardrag: Morkersyn 18 m, villobild, nattsyn, motstand mot malformler

Raddningsslag: Fast +8, Ref +7, Vilja +3

Grundegenskaper: Sty 18, Han 15, Fys 16, Int 5, Vis 12, Uts 8

Fardigheter: Gomma sig +10, Lyssna +5, Smyga +7, Upptacka +5

Knep: Ducka, Forstulen, Vaksam

Omgivning och miljo6: Tempererade kullar

Utmaningsgrad: 4

Skatter: 10% mynt; 50% varor; 50% féremal

Livsaskadning: Vanligtvis lagligt ond

Denna blodtorstiga best ser ut som en svart panter med tva langa tentakler som vaxer ut fran
skuldrorna. Tentaklerna slutar med skarpa kanter och dess mun é&r fylld med vassa tander.

Strid

En villobest attackerar med sina langa, rakbaldsvassa tentakler och biter de motstandare som férsoker
komma néra den.

Morkersyn (Ex): Villobestar kan se i morker upp till 18 meter.

Villobild (Ov): En villobest tycks befinna sig en halvmeter bort fran sin verkliga position. Varelsens
motstdndare drabbas av 50% misschans, precis som om besten hade haft fullt skyl. Men, till skillnad
frén normalt skyl, ar det uppenbart ungefar var han befinner sig, sa motstandare behover inte gissa i
vilken kvadratmeter han finns.

Nattsyn (Ex): En villobest ser dubbelt sa bra som en méanniska i svag belysning.

Motstand mot mélformler (Ov): En villobest har en motstandsfordel av +2 pa riddningsslagen mot
formler som ar malriktade och som inte anvander en beroringsattack pa avstand for att traffa sitt mal.
Eftersom besten inte befinner sig exakt dar formelkastaren tror att den ar, blir det svarare att rikta in
formeln korrekt mot malet och darmed lattare att klara rdddningsslaget mot den.

Fardigheter: En villobest har en inrdknad rasfordel av +8 pa tester av Gomma sig, tack vare sin
villoformaga.

Valnad

Medelstor vandod (okroppslig)

Livstérningar: 5t12 (32 Ip)

Initiativ: +7

Fart: Flyga 18 meter (god)

Pansarklass: 15 (+3 Han, +2 avvarjning), berdring 15, handfallen 12
GAF/Brottning: +2/—

Attack: Okroppslig beréring +5 narstrid (114 plus 1t6 Fysiktappning)
Full attack: Okroppslig beréring +5 narstrid (114 plus 1t6 Fysiktappning)
Utrymme/Réckvidd: Tm/1m

Specialattacker: Fysiktappning, skapa avkomma

Sardrag: Morkersyn 18m, vandod, okroppslig, +2



fordrivningsmotstand, onaturlig aura, kraftlds i dagsljus

Raddningsslag: Fast +1, Ref +4, Vilja +6
Grundegenskaper: Sty —, Han 16, Fys —, Int 14, Vis 14, Uts 15
Fardigheter: Diplomati +6, Gomma sig +11, Kuva +10, Lyssna +12, Leta

+10, Insikt +8, Upptacka +12, Vildmarkskannedom +2 (+4
pa att folja spar)

Knep: Forbattrat initiativ, Strid i blindo, Stridsreflexer, Vaksam
Omgivning och miljo6: Alla

Utmaningsgrad: 5

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid lagligt ond

Vélnader ar okroppsliga varelser fodda ur ondska och morker. I vissa fall kan den bistra siluetten av
en valnad forefalla klddd i rustning eller forsedd med vapen. Detta utseende paverkar dock inte
varelsens PK eller stridsformaga, utan avspeglar bara det utseende den hade i livet.

En valnad &r stor som en ménniska och efter som den ar okroppslig &r den helt viktlos.

Valnader talar Allméanspraket och Infernaliska.

Strid

En valnad har f6ljande specialférmagor:

Fysiktappning (Ov): Levande varelser som triffas av vlnadens okroppsliga beréringsattack maste
klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 14) for att inte forlora 1t6 poang Fysik permanent. For varje sadan
attack som lyckas erhaller valnaden 5 tillfalliga livspoang.

Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som dédas av en valnad blir till en valnad inom 1t4 rundor.
Dess kropp forblir intakt och stilla, men dess ande slits loss fran kroppen och férvandlas. Avkomman
star under kontroll av den vélnad som skapade dem och deras slaveri varar till dess dod. De behéller
inga av de formagor de hade i livet.

Morkersyn (Ex): Véalnader kan se i morker upp till 18 meter.

Kraftlos i dagsljus (Ex): Valnader blir fullstandigt kraftlosa i naturligt solljus (inte enbart fran
formeln dagsljus) och flyr fran det.

Vandéd (Ex): Som vanddda ar valnader helt immuna mot gift, somn, forlamning, bedévning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsrdddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Fordrivningsmotstand (Ex): En valnad &r svarare att fordriva dn vad dess antal livstdrningar visar.
Nar en prést forsoker fordriva valnader rdaknas de som om de hade 7 LT vardera.

Okroppslig (Ex): Eftersom en vélnad inte har nagon kropp kan den passera genom dorrar och
vaggar som inte dr tjockare an 1 meter. Dess beroring stoppas inte av pansar, skoldar eller hardhud, sa
dessa typer av fordelar pa PK raknas inte mot dess attack, sdvida de inte uppkommer av nagot slags
kraftfalt.

Onaturlig aura (Ov): Alla djur, bade vilda och tama, kan kinna en valnads onaturliga narvaro upp
till 9 meter bort. De kommer aldrig att ndrma sig mer an sd, och blir panikslagna om de tvingas
ndrmare. De forblir panikslagna sa ldnge som de forblir inom det avstandet.

Vatte

Vatte, 1:a gradens Soldat
Liten Humanoid (Vattefolk)

Livstarningar: 1t8+1 (5 Ip)

Initiativ: +1

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+1 storlek, +1 Han, +2 laderpansar, +1 1att skdld), beréring
12, handfallen 14

GAF/Brottning: +1/-3

Attack: Morgonstjarna +2 narstrid (1t6) eller kastspjut +3 avstand (1t4)



Full attack: Morgonstjarna +2 narstrid (1t6) eller kastspjut +3 avstand (1t4)

Utrymme/Réackvidd: Tm/1m

Specialattacker: —

Sardrag: Méorkersyn 18m

Réddningsslag: Fast +3, Ref +1, Vilja —1
Grundegenskaper: Sty 11, Han 13, Fys 12, Int 10, Vis 9, Uts 6
Fardigheter: Gomma sig +5, Lyssna +2, Rida +4, Smyga +5, Upptacka +2
Knep: Vaksam

Omgivning och miljo6: Tempererad slattmark

Utmaningsgrad: 1/3

Skatter: Standard

Livsaskadning: Vanligtvis neutralt ond

En vitte dr 90-110 cm hog och vager 20-25 kg. Dess dgon ar vanligtvis matta och glasartade och
varierar i farg fran rod till blekgul. En vattes hudfarg varierar fran blekgul 6ver orange till morkrod.
Vanligtvis ar alla medlemmar i samma stam av samma hudfarg. Vattar bar klader av morkt lader och
foredrar entoniga, smutsiga farger. Vittar talar Vattespraket. De med Intelligens 12 eller mer talar
dven Allménspraket.

De flesta védttar man stoter pa utanfor deras hem é&r soldater. Informationen ovan éar for en 1:a
gradens soldat.

Strid

Aratal av trakasserier fran storre och starkare varelser har lart vittar att utnyttja de fa fordelar de har:
antal och ondskefull pahittighet. Begreppet en arlig strid saknar helt mening i deras samhalle. De
foredrar bakhall, overldgset antal, fula knep och alla andra dvertag de kan fa till.

Vattar har dalig uppfattning och strategi och ar fega till naturen. De tenderar att fly sa snart striden
géar dem emot. Med rétt ledning och 6vervakning kan de dock utfora dven hyfsat komplexa planer och
deras stora antal kan ge dem ett dodligt overtag.

Morkersyn (Ex): Vittar kan se i morker upp till 18 meter.

Fardigheter: Vittar har en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Rida och Smyga. Vittekavalleri
(ridande pa ulvar) valjer oftast knepet Beriden strid istillet for Vaksam, vilket minskar deras fordel pa
Upptécka och Lyssna fran +2 till +0.

Zombie

Medelstor Vandoéd

Livstarningar: 2t12+3 (16 Ip)

Initiativ: -1

Fart: 9 meter (kan inte springa)

Pansarklass: 11 (=1 Han, +2 hardhud), beroring 9, handfallen 11

GAF/Brottning: +1/+2

Attack: Small +2 narstrid (1t6+1) eller klubba +2 narstrid (1t6+1)

Full attack: Small +2 narstrid (1t6+1) eller klubba +2 narstrid (1t6+1)

Utrymme/Réackvidd: Tm/Mm

Specialattacker: —

Sardrag: Endast reducerade drag, skadereducering 5/huggvapen,
morkersyn 18m, vandod

Raddningsslag: Fast +0, Ref -1, Vilja +3

Grundegenskaper: Sty 12, Han 8, Fys —, Int —, Vis 10, Uts 1

Fardigheter: —

Knep: Talighet

Omgivning och miljo6: Alla

Utmaningsgrad: Vs

Skatter: Inga

Livsaskadning: Alltid neutralt ond

Zombier ar lik som animerats av mork och ondskefull magi.

Strid

Eftersom den helt saknar intelligens, maste instruktionerna som ges till en zombie vara mycket enkla.



Endast reducerade drag (Ex): Zombier reagerar langsamt och kan bara utféra reducerade drag varje
runda. Den kan alltsa bara forflytta sig mer &@n 1 meter och attackera i samma runda om den utfor en
kort stormning.

Skadereducering 5/Huggvapen: Zombier saknar blodfléde och bekymras inte av brutna ben. Varje
gang en zombie blir traffad av ett stick- eller krossvapen, reduceras skadan som tillfogas med 5 podng.
Endast huggvapen kan tillfoga den full skada.

Morkersyn (Ex): Zombier kan se i morker upp till 18 meter.

Vandod (Ex): Som vanddda dr zombier helt immuna mot gift, sémn, férlamning, bed6évning,
sjukdom, dodseffekter samt alla sinnespaverkande effekter. De kan heller inte paverkas av fataliteter,
bedévande skada, egenskapstappning, livstappning, egenskapsskada mot kroppsliga
grundegenskaper (Styrka, Handighet, Fysik), utmattning samt effekter som ger
Fasthetsraddningsslag. De behover inte andas, dta eller sova.

Odlefolk

Medelstor Humanoid (Reptilartad)

Livstarningar: 2t8+2 (11 Ip)

Initiativ: +0

Fart: 9 meter

Pansarklass: 15 (+5 hardhud) eller 17 (+5 hardhud, +2 tung stalskaold),
beroéring 10, handfallen 15 eller 17

GAF/Brottning: +1/+2

Attack: Klo +2 narstrid (1t4+1) eller klubba +2 narstrid (1t6+1) eller
kastspjut +1 avstand (1t6+1)

Full attack: 2 klor +2 néarstrid (1t4+1) och bett +0 narstrid (1t4); eller

klubba +2 narstrid (1t6+1) och bett +0 narstrid (1t4); eller
kastspjut +1 avstand (1t6+1)
Specialattacker: —

Sardrag: Halla andan

Utrymme/Réackvidd: Tm/Mm

Réaddningsslag: Fast +1, Ref +3, Vilja +0
Grundegenskaper: Sty 13, Han 10, Fys 13, Int 9, Vis 10, Uts 10
Fardigheter: Balans +4, Hoppa +5, Simma +2

Knep: Multiattack

Omgivning och milj6: Tempererade sumpmarker
Utmaningsgrad:

Skatter: 50% mynt; 50% varor; 50% foremal
Livsaskadning: Vanligtvis neutral

En 6dleman ar vanligtvis runt 2 meter lang med grona, gré eller bruna fjall. Dess svans anvénds for
balansen och ar drygt meterlang. En 6dleman vager 100-120 kg.
Odlefolk talar Drakspraket.

Strid

Odlefolk strider som oorganiserade individer. De féredrar frontalangrepp och massanfall, och passar
gdrna pa att driva ner sina fiender i vatten, dar de ju har en avsevard fordel. Om de dr underldgsna i
antal eller om deras territorium invaderas, placerar de ut snaror, planerar bakhall och utfor rader for
att skdra av fiendens forsorjning. Avancerade stammar har mer sofistikerad taktik och har battre fallor
och bakhall.

Halla andan: Odlefolk kan halla andan i det antal rundor som motsvarar fyra ganger deras Fysik
innan de riskerar att drunkna.

Fardigheter: P4 grund av sin svans har ddlefolk en inrdknad rasfordel av +4 pa tester av Hoppa,
Simma och Balansera. Fardighetsfordelarna som ges ovan raknar dven in en pansarnackdel av -2 (—4
pa Simma) for att de har en tung skold.

Multiattack (knep): Odlefolks sekundéra naturliga vapen drabbas bara av -2 vid en full attack
istdllet for det normala —5. Detta ar redan inrdknat i attackfordelarna som ges ovan.



