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FORORD

N ar man skal til at udvalge de vaesner, der
skal veere med i et rollespil, kan man
treekke pa flere forskellige kilder. En vigtig
kilde er de mange myter og sagn, som findes
rundt om i alverdens kulturer. En anden er hele
den litteratur, der tager sit udgangspunkt i
eventyr og i fantasiverdner. Her finder man
bl.a. Tolkiens "Eventyret om ringen” og
Howards "Conan”-bgger. En tredie mulighed
er, at nogen simpelthen sztter sig ned og
konstruerer de eventyrvasner, der lige netop

- skal bruges i spillekampagnen.

I en fantasiverden er der plads til mange
forskellige slags fantastiske og naturlige vaes-
ner, men hvert veesen méa saettes ind i eventyr-
verdenen med omtanke. Det mé have et eller
andet hjemsted, hvor det passer ind i miljget.
Spillelederen mé kunne give rimeligt fornuftige
svar pa alle de spgrgsmal, man kan stille til
veesnet — som f.eks. "Hvad lever det af?”,
”Hvordan formerer det sig”, "Hvornar ksemper
det, og hvornéar forsgger det bare at stikke af?”

Der findes spillere, som lader antallet af for-
skellige vaesner i spillet vaere et mal for spillets
kvalitet. Men det er IKKE sidan, at flere vaes-
ner ogsa betyder et bedre spil. Der findes hund-
redevis af veesner at vaelge imellem, men det er
hgjst usandsynligt, at SL har tid eller lyst til at
udvikle alle lige godt, eller har tid og lyst til at

bruge alle p4 en god og varieret méade. Tenk
blot pa, at hver gang SL ikke har kunnet bruge
et vaesens muligheder godt nok, sa har han gi-
vet spillerne en ufortjent sejr og nogle nemme
erfaringsgevinster. I bedste fald bliver det bare
til et kort, intetsigende mgde med et veesen, der
hurtigt er glemt. I veerste fald bliver det til et
darligt rollespil. Lige meget hvor "skaegt”,
"laekkert” eller "smart” et gigant-monster sa
end er, kan det ikke erstatte en fantasifuld og
kyndig spilleleder.

I denne bog har vi foretaget et udvalg af
vasner. Mange er slet og ret almindelige vilde
dyr og andre er kendte vaesner fra myternes og
eventyrenes verden. Et fatal har vi konstrueret
selv. Vi har satset pa at veere alsidige og medta-
ge monstre af mange forskellige typer, sa en-
hver SL burde kunne hente brugbare vasner
og monstre her.

Vi har ogsa medtaget de monstre og vasner,
der findes i Regelhaeftet. Der er flere gunde til
det. I bogen er de fleste figurer illustrerede, og
det kan vaere meget godt at vide, hvordan et
vaesen nu ogsi kan se ud. Endvidere har vi fo-
retaget visse standardiseringer m.h.t. til vees-
nernes kampfaerdigheder og naturlige vaben.
Skulle du derfor opdage nogle forskelle mellem
monstre i Regelhaftet og i Monsterbogen, sé er
det altid Monsterbogen, der har ret.

INTRODUKTION

onsterbogens figurer praesenteres efter et
vist standardiseringsmgnster. Fgrst kom-
mer en kortfattet beskrivelse af veesnets udse-
ende, vaner og levested. Derefter fglger en an-
givelse af, hvordan man med terningerne slar
sig frem til figurens grundegenskaber. Til sidst
kan man se, hvilke faerdigheder og hvilken for-
maen vaesnet har inden for forskellige omra-
der. Sammen med disse ting foreligger ogsa en
angivelse af, hvordan en ”prototype” af det
pag=ldende vaesen ser ud. Dette giver SL gode
muligheder for at spare tid i de situationer, hvor
han eller hun hurtigt méa finde et veesen frem.
Vaesnerne inddeles i to hovedtyper: Intelli-
gente og uintelligente. De intelligente har en
variabel INT, mens de uintelligente har en fast
INT (normalt pa 5). Dette betyder ikke, at et
menneske med en lav INT kan veere lige sa
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- uintelligent som et dyr. De uintelligente vees-
ners INT bruges fgrst og fremmest i Mod-
standstabellen og har pa den made ikke noget
at ggre med deres evt. evne til intelligent ten-
ken. INT har her mere noget at ggre med deres
snuhed. Intelligente vaesners faerdigheder
haenger sammen med profession, art og race.
Uintelligente vaesners ferdigheder hanger
sammen med, hvordan de skaffer sig fgden.
Jager de eller graesser de f.eks. De har udeluk-
kende visse naturlige faerdigheder, og de kan
sjeldent lere sig andre.

Hvis en SL mener, at ferdighederne bgr
veere anderledes, star det vedkommende frit
for at foretage de @ndringer, der er ngdvendi-
ge. Specielt nar det drejer sig om intelligente
vaesner, er det vigtigt, at SL vaegter disse feer-
digheder op mod de fzerdigheder, som spiller-



nes rollepersoner er i besiddelse af. Det drejer
sig om at give spillerne udfordringer, som er
lige tilpas sveere. Vi kan ikke forudse, hvad der
kraeves i den enkelte situation, og derfor op-
fordrer vi f.eks. alle SL til ikke at fgle sig bundne
af de talveerdier, som angives i denne bog.
Spillet bliver kun bedre, hvis man i hver enkelt
situation tager hensyn til de aktuelle krav,
fremfor slavisk at fplge reglerne til mindste
bogstav, bare forbi det nu engang star, som det
star. Husk ogs4, at spillernes rollepersoner har
fortjent en rimelig chance i kampen mod de
modstandere, de mgder under spillet. Det er
ikke seerligt sjovt for dem, at blive tvaeret ud af
veesner, de ikke har en jordisk chance for at
overvinde.

Vi vil ikke give nogle bestemte regler for,
hvilke intelligente vaesner, spillerne kan bruge
som rollepersoner. Det er op til den enkelte SL
selv at bestemme, hvilke arter og racer hans
spillere ma bruge. Visse arter og racer har sa
specielle egenskaber, at det er meget sveert for
spillerne at bruge netop disse vaesner. En trold
er et godt eksempel herpa. Alle medspillernes
figurer ville f.eks. blive udsat for en masse bgvl
alene p.g.a. den ubehagelige hgrm, der kommer
fra en trold. Andre arter og racer har mere sub-
tile begreensninger: Karkioner og svanemger
kraever f.eks. et liv i absolut ensomhed. Nok kan
de i enkelte tilfzelde opfgre sig anderledes og
samarbejde med en gruppe, men den slags
vaesner bgr dog sjzldent fungere som spiller-
nes rollepersoner. Hver SL ma sikre sig, at spil-
lere, som anvender sig af ikke-menneskelige
rollepersoner, er sat godt ind i disse fremmede
arters egenart og mentalitet, og SL ma ogsa
vere opmaerksom pd, om spilleren nu ogsé
spiller i overensstemmelse med disse. Hvis spil-
leren foretager sig noget, der ikke er i overens-
stemmelse med artens made at se tingene p4,
bgr SL papege, at vedkommendes rolleperson
f.eks. aldrig ville kunne finde pé at ggre sédan
og sddan. Man kan f.eks. ikke fa en elv til at
starte en skovbrand.

De SL-kontrollerede vaesner, som spillerne
mgder, har nogle egenskaber, som SL altid ma
teenke pa og holde hus med. Normalt slés figu-
rer kun, nar det er ngdvendigt, eller nar de tror,
de kan vinde. Selvmordspatruljer er sédledes
helt uacceptable. Intelligente vaesner keemper
oftest pa en eller anden planlagt made. F.eks.
angriber en gruppe orker kun spillernes rolle-
personer, hvis de har en grund til det. De vil
maske rgve lidt — eller kidnappe dem — og més-
ke fgler de sig sa truede af spillernes rolleper-

soner, at de vil forsgge at uskadeligggre dem,
inden de nar at ramme orkerne selv. SL-kon-
trollerede figurer mé ikke veaere ansigtslgse
horder, men de skal i stedet have gennemtasenk-
te motiver og planer bag deres handlinger. De
fleste intelligente vaesner i Drager & Daemoner
er ikke interesserede i at nedslagte for slagteri-
ets skyld. (Nej — selv ikke orker eller gobliner).
De respekterer f.eks. normalt alle den gentle-
manaftale, som foreskriver, at man holder en
slags véabenhvile, ndr modparten gnsker at
komme med et forslag om forlig eller kapitula-
tion. Der er ingen, der siger, at SL-kontrollerede
vaesner, automatisk er fjender af spillernes rol-
lepersoner — ogséa selvom det skulle dreje sig om
primitive og barbariske vaesner som orker.

Med meget f& undtagelser undgar dyr at an-
gribe mennesker og menneskelignende vasner.
Den slags vaesner tilhgrer ikke dyrenes norma-
le fgde. Den mest almindelige arsag til, at dyr
skulle kunne finde pa at angribe et menneske,
er, at de er udhungrede, eller at deres unger
trues af menneskene. F.eks. har de eneste kend-
te eksempler p4, at ulve har overfaldet menne-
sker, netop fundet sted under sveere vintre,
hvor ulvene ikke har kunnet fa fat i andet bytte.
Blandt dyr af katte- familien kan der dog af og
til ske det, at nogle enkelte dyr far smag for
menneskekgd og aktivt begynder at jage men-
nesker. Dyr er dog s smarte, at de indser, at
mad, der kan fas uden problemer, er bedre end
mad, der skal skaffes til veje med kamp og mas.
Derfor er det ofte muligt at bestikke aggressive
dyr med et godt stykke kgd.

For at fa en fornemmelse af, hvad uintelli-
gente vaesner er i feerd med, ndr man mgder
dem, kan SL veaelge en af fglgende situationer,
som han eller hun synes passer med det, der i
gvrigt sker:

e Sulten og leder efter mad

* Graesser/zder bytte

* Sniger sig rundt i neerheden

* Tgrstig og leder efter vand

e Sammen med sine unger

e Flygter fra noget; sl 1T6:
1-5 = rovdyr
6 =jeger

» Ligger i baghold efter; sla 1T6:
1-4 = andet dyr/vaesen
5-6 = spillernes rollepersoner

* Hviler sig i skjul

* Jager et bytte

* Leger med han/hun/unger

» Star stille og lytter/spejder

* Keemper mod et andet dyr



V@snernes
kampfardigheder

dette afsnit findes regler for, hvordan man

@ndrer de forskellige figurers feerdighe-
der med hensyntagen til alder og erfaring. Det-
te er et nyttigt vaerktgj for SL, nar han eller hun
skal vaegte sine eventyr. Barske rollepersoner
behgver barske modstandere og rollepersoner,
der er rene nybegyndere, har brug for mindre
kyndige modstandere, som de har en chance
for at magte.

Intelligente vasner
ﬁ lle vaesner i denne kategori, der ikke har
nogen speciel treening bag sig, anses for at
have SMI % med kampvaben og SMI+STY %
med egne, naturlige vaben. Disse procentchan-
cer kan @ndres (f.eks. med de fplgende multi-
plikationsfaktorer), efterhdnden som det en-
kelte veesens erfaring gges, hvis SL gnsker det.

Kamperfaring KVF NVF

Uerfaren x1 x1
Erfaren x4 x2
Meget erfaren  x7 x4
Veteran x10 x5

KVF betyder kampvaben-feerdigheder og NVF
betyder naturlige vaben-ferdigheder. OBS:
Drager er intelligente vaesner, men de bruger
ikke denne tabel. Deres NVF udregnes udeluk-
kende ved STY+SMI+INT.

Uintelligente vasner

lle veesner i denne kategori anses for at

have fglgende grundchance med egne,
naturlige vaben: STY+SMI+(2T4 x 5). 2T4 x 5
kan erstattes med gennemsnitsverdien 25.
Denne grundchance kan senere justeres alt
efter vaesnets alder og erfaring, hvis SL skulle
gnske det. Uintelligente vaesner kan kun bruge
naturlige vaben.

Aldersfaktoren ganges med grundchancen
bade nar det gslder kampfaerdigheder og
almindelige fezerdigheder. Fglgende tre forskel-
lige aldersgrupper (og aldersfaktorer)
anvendes normalt:

1 Ung x0,75
2 Moden x1,0
3 Gammel

x0,8

A

Natarlige vaben

aturlige vaben er de kropsdele, en figur

kan anvende i kamp. De fleste af de natur-
lige vaben, der forekommer i Drager & Dsemo-
ner, er noteret i fglgende tabel med tilhgrende
beskrivelser af, hvilken effekt de har i kamp.
Enkelte ualmindelige eller helt specielle vaben
er dog ikke medtaget her, men ved hver enkelt
veesen er der noteret, hvor gode netop dette
vaesens naturlige vaben er, s det skulle ikke
volde problemer. (Et eksempel pa sddanne spe-
cielle, naturlige vaben er sabelkattens bid og al-
ferfolks knytnaeveslag).

Angrebsmodifikationen er — som det ses — af-
haengig af typen af det naturlige viben. Den
fratraekkes den almene trafchance, som man
har regnet ud tidligere. Eksempel: En brun
bjorn er en uintelligent alteeder, som slds ved at
bide. Traefchancen bliver da (STY+SMI+25-
10)%. Denne sum kan ganges med aldersfakto-
ren, hvis man gnsker at tage hensyn til bjgrnens
alder og erfaring.

For hvert vaesen angives den fuldsteendigt
udregnede traefchance for hvert naturligt va-
ben. Multiplikationsfaktorerne for alder og er-
faring kan ogsa anvendes (se tidligere skema).
SL kan bruge yderligere multiplikationsfakto-
rer, hvis det viser sig ngdvendigt. Husk pa at
drager ikke kan bruge multiplikationsfaktorer
m.h.t. erfaring.

Vabentype Angrebsmod. Grundskade
Bid (Altaeder) -10 1T6 Halv SB
Bid (Kgdeder) O 1T8

Bid (Slange) -10 1T4 Halv SB
Bid (Rovfugl) -20 1T6 Halv SB
Bid (Plantezder) —20 1T4 Ingen SB
Haleslag -10 1T4

Halestik -10 1T6
Hov-spark, bag -10 1T8
‘Hov-spark, for -10 1T6

Klo 0 1T6
Knibe-klo 0 1T4

Nikke skalle -20 1T4

Neaeve 0 1T3

Spark 0 1T6
Stangning —20 1T6
Trampning 0 1T8

Plantesedere: Vaesner, som ader fgde, "der ik-
ke ggr modstand”, klassificeres som regel som
plantezedere. Her findes altsd ogsa en del vaes-
ner, som zder insekter og andre smadyr.



Altaedere: Vaesner som ader bade dyr og
planter.

Kgdaedere: Vasner som udelukkende lever
af kgd, og som normalt ogsa selv draber sit
bytte kaldes kgdaedere eller rovdyr.

Skema til vaesner

isse skemaer fglger den form, som bruges i

Monsterbogen, og de kan ogsé bruges, hvis
man vil skabe egne monstre eller vaesner. Du,
som ejer denne bog, har ret til at kopiere disse
skemaer til eget brug.

NAVN:
Beskrivelse:

Navn:

Levested:
Hyppighed:
Antal:
Grundegenskaber Typeveerdi
STY

STJ

FYS

SMI

INT

PSY

KAR

SB

KP

Naturlige vaben GC Skade
Naturlige vaern:

Flytteformaen:

Ferdigheder & Formaen:

Skemaet over vaesener er pa side 95.

Forklaringer

Navn: Navnet pa vaesnet i menneske-sprog-
brug.

Levested: Den eller de omgivelser, som
udggr vaesnets naturlige hjem og levested. Se
nermere leengere fremme.

Hyppighed: Der findes fem forskellige klas-
ser her, og de er blot teenkt som en vejledning
for SL, nar han placerer vasnerne i sin even-
tyrverden. De fem forskellige hyppigheder er:
Almindelig, ualmindelig, sjeelden, meget sjael-
den og unik.

Grundegenskaber: Efter samme idé som i
Regelhaftet. o

Naturlige vaben: Her noteres de almindeli-
ge vaben, som figuren har i form af klger, teen-

der etc. Ved hvert naturligt vdben noteres
grundchancen for et vellykket angreb og hvil-
ken skade, vabnet forvolder. OBS! En eventuel
skadebonus, som et vaesen kan teenkes at have,
er IKKE medregnet ved hvert naturligt vaben.
Det udregnes som SB i regelbogen. Normalt
kan et veesen kaeempe med de naturlige vaben,
der star noteret i typebeskrivelsen, i lgbet af en
kamprunde. I enkelte tilfeelde er der dog seerli-
ge begransninger. I s fald er de noteret i be-
skrivelsen. Hvis et intelligent vaesen kaemper
med et kampvaben, kan det f.eks. ikke samtidig
bruge nogle naturlige vdben. Hvis der star 2
klper—-45%—-1T6, betyder det, at veesnet kan fo-
retage to angreb med klger. Hvert angreb har
45% chance for at lykkes og ggre 1T6+SB i ska-
de.

Naturligt veern: Vasnernes naturlige
“rustning” i form af skind, hud, pels etc, som
absorberer skade ved hvert angreb.

Flytteformaen: Et vaesens flytteforméen
angiver hvor mange felter (kvadrater eller
sekskanter), de kan bevage sig i lgbet af én KR.
Denne flytteformaen forudsaetter, at vaesnet
kan bevaege sig uden hindringer. SL bestem-
mer om det "koster” noget (i antal mindre
flyttede felter), alt efter om det er sveert eller let
at passere gennem visse felter. F.eks. er det be-
tydeligt svaerere at ga i mose end pa en grees-
slette. F = flyvende, L. = pa landjorden, S =
svgmmende, B = borende. :

Fezerdigheder & Formaen: Her angives
hvilke feerdigheder og hvilken forméen figuren
normalt behersker.

Levested
1 GRAVPLADSER

Indbefatter: Gravhgje, gravsten, obelisker,
stendysser, kirkegarde, relikvieskrin, grave og

krypter.

2 SKOV
Indbefatter: Lysninger, stier og hule traeer.

3 TE&ET SKOV

Indbefatter: Jungler og regnskove. Tet skov er
mere uvejsom end almindelig skov, og det gar
derfor langsommere, nar man faerdes.

4 SLETTER OG GBENT, KUPERET
TERREN

Indbefatter: Omrader med buskvegetation, hgjt
graes, lunde, dyrkede marker.



5 BJERGE OG HOJLAND
Indbefatter: Hgjsletter, klipper, klgfter, slugter,
klippeafsatser og naturlige stenbroer.

6 MOSER OG SUMPE
Indbefatter: Sivbevoksninger, tgrvemoser, keer,
morads og kviksand.

7 VADOMRADER

Indbefatter: Floder, sger, damme, dybe vand-
huller, strgmhvirvler, kilder, vadesteder, hes-
tehuller og broer.

8 GROTTER |
Indbefatter: Huler, grottesystemer og kata-
komber. '

9 BYGNINGER OG RUINER
Indbefatter: Slotte, tarne, herregarde, bonde-
garde, huse, haver, brgnde, labyrinter, gange og
tunneler eller andre byggerier, der er skabt af
intelligente veesner. De kan veere i ruiner eller
tildeekket af noget andet.

10 ORKEN

Indbefatter: Sandgrkner, grkner med sten og
klipper samt oaser.

11 TILFROSNE ODEMARKER

Indbefatter: Tundraer, isomrader og gletschere.

12 KYSTER
Indbefatter: Sandstrande, klippekyster og ger.

13 GBENT HAV ELLER STORE SALTE
INDSOER.

FLYVENDE VAESNER

er findes adskillige flyvende veesner i
denne bog. De kan inddeles i tre grupper
m.h.t. deres flyveforméen.

SPECIELLE VAESNER

ok, Alfer, Svanemg¢ og Drage. Disse
I veesner kan flyve lige sa meget de vil og
uden begrznsninger. Elverfolk og Svanemger
kan bzere STY/2 BEP. Drager og fuglen Rok
STY/2 ST@. Dertil kommer naturlige begrzns-
ninger for, hvad de kan beare, alt efter deres
udseende og form.

-

MENNESKELIGNENDE
VESNER

arkion, Onaqui, Sglvelv, Medusa, Harpyie.

Uden last kan disse flyve 2 x FYS minutter
uden stop, og med last FYS minutter. Hvert mi-
nut under luftkamp regnes som 2 almindelige
flyveminutter. Baereevnen er STY/3 BEP. For
hvert minut, de hviler vingemusklerne, genvin-
des to minutters ubelastet flyvetid eller et mi-
nuts, belastet flyvetid.

FLYVENDE VA&ESNER
B asilisk, Flyveggle, Grip, Hippogrif, In-
sektoidkurér, Pegasus, Sfinks. Disse vaes-
ner kan bzere STY/2 ST@. De kan uden last
flyve 10xFYS minutter uden hvile. Med last kan
de flyve 5xFYS minutter. Hvert minut, der bru-
ges 1 luftkamp, regnes som to minutters normal
flyvning. For hvert minuts hvile genindvindes
to minutters ubelastet flyvning eller et minuts
belastet flyvning.

TREFOMRADER

Monsterbogen og i Ekspert Drager og

Demoner (EDD) indfgres nye regler, der
fordeler en reekke KP pa en rollepersons enkel-
te kropsdele, for at vise at vdben forarsager
forskellig skade, nar de forskellige dele af krop-
pen rammes. Her fglger nu regler for disse sa-
kaldte treefomrader. De er ogsa galdende for
stort set alle de veesner, man kan mgde i Drager
og Daemoner, og ggr samtidig spillet bade svee-
rere og sjovere.

Man deler et vaesens krop op i et antal treef-
omréader. Hvad disse omrader bestar af, beror
pa veesnets udseende. Tabellen her rummer en
oversigt over de almindeligste vaesentyper.
Hvor megen skade et bestemt treefomréade kan
tale, er afheengig af veesnets totale antal KP,
som er gennemsnitsveerdien af ST@ og FYS.
Vasner, hvis totale antal KP er 7 eller mindre,
har ikke deres krop inddelt i trefomrader.
Nogle uformelige veesner, som f.eks. keempe-
amgben, har heller ingen traefomrader. Deres
kroppe mangler nemlig adskildte organer.
Andre vasner, f.eks. hydraen eller kvaerkeran-
ken, har et udseende, der er meget forskelligt
fra individ til individ. De ville derfor krave en
stor maengde tabeller. Den enkelte SL ma selv



prgve at opbygge tabeller for sddanne vasner,
nar det kraeves.

Det samlede antal KP viser, hvor stor en
skade kroppen kan téle i form af slag, sar og
blodtab, fgr veesnet ikke leengere er i stand til at
keempe. De enkelte kropsdeles KP viser, hvor
megen skade netop den del kan téle, fgr den bli-
ver ubrugelig. Summen af de enkelte kropsde-
les KP er stgrre end vaesnets oprindelige totale
KP. Dette er gjort med fuldt overlaeg, idet det
viser, at en rolleperson kan blive sat ud af spillet
p-g.a. blodtab eller almindelig mgrbanken péa
trods af, at alle de enkelte kropsdele fortsat er
fuldt funktionsdygtige.

o
TREFOMRADERNES KP
t beregne et trefomrades KP er meget
enkelt. Fgrst slar man op i tabellen over

MONSTERTYPER

14 1T20 og aflees kropsdel. Kolonne A an-

vendes ved skydevaben og nerkamp, hvis
vasnet ikke forsvarer sig, f.eks. ved bagholds-
angreb. Kolonne B bruges, hvis ofret forsvarer
sig i neerkamp.

MENNESKELIGNENDE VE&ESNER

A B Traefomrader KP-b
1-3 1-2 Hgjre ben D
4-6 3-4 ‘Venstre ben D
7-9 5-6 Mave D
10-14 17-8 Brystkasse F
15-16 9-12 Hgjre arm C
17-18 13-16 Venstre arm C
19-20 17-20 Hoved D

BEVINGEDE, MENNESKELIGNENDE
Vﬂ':SNER (F.EKS. SOLVELV)

Monstertyper. Der star, hvilke treefomrader Traefomrader KP-b
veesnet har, efterfulgt af dets KP-bogstav. I 1 2 1 2 Hgjre ben D
Trefomradetabellen afleser man derefter 3-4 3-4 Venstre ben D
skaeringspunktet for vaesnets beregnede, totale  5-6 5-6 Mave D
antal KP og KP-bogstavet. Hvor de to kolonner  7-10 7-8 Brystkasse*** F
mgdes angives hvor mange KP, det 11-12 9-12 Hgjre arm C
pageeldende traefomrade har. 13-14 13-16 Venstre arm C
Eksempel: Et menneskes hoved har KP-bog- 15-16 17-20 Hoved D
stavet D. Hvis menneskets beregnede, totale 17-18 — Hgjre vinge B
antal KP er 12, har hovedet 4 KP. 19-20 — Venstre vinge B
TREFOMRADE-TABEL

KP- Totale, beregnde antal KP (STO+FYS):2

bogstav 8-11 12-15 16-20 21-25 26-30 31-35 For hver +5

A 1 1 2 3 4 5 +1

B 1 2 3 4 5 6 +1

C 2 3 4 52 6 74 +1

D . 3 4 5 6. i 8 +1

E 4 5. 6 7 8 9 +1

F 5 6 7 8 9 10 +1

G 6 7 8 9 10 11 +1

H 7 8 9 10 11 12 +1

I 8 9 10 11 12 13 +1

K g* 10 11 12 13 14 +1

L 10* 11 12 13 14 15 +1

M 11* 12 13 14 15 16 +1

N 11* 13* 14 15 16 17 +1

P 11* 14* 15 16 17 18 +1

R -~ 11* 15% 16 17 18 19 +1

* Et helt uskadt vesen kan ikke have hgjere KP i en enkelt kropsdel end det

totale, beregnede antal KP.



KENTAUR
A B

1-4 1-4
5-10 5-6
11-14 7-10
15-16 11-14
17-18 15-18
19-20 19-20

Trzefomrader
Benene*
Hestekroppen

Menneskekroppen
‘Hgjre arm

Venstre arm
Hoved

MENNESKELIGNENDE VEESNER MED
KRAFTIG HALE (F.EKS. OGLEMAND)

1 -2 —
3-4 1-2
5-6 3-4
7-9 5-6
10-14 7-8
15-16 9-13
17-18 14-18
19-20 19-20

Traefomrader
Hale

Hgjre ben
Venstre ben
Mave
Brystkasse
Hgjre arm
Venstre arm
Hoved

KP-b

wioNelolvivlvie!

FIRBENEDE DYR MED SPINKLE BEN
(F.EKS. HEST, KO, HJORT)

1 5 1 10
6-16 11-15
17-20 16-20

Traefomrader
Benene*
Krop
Hoved

=~

KP-b
Co
R f;
D

BEVINGEDE, FIRBENEDE DYR MED

SPINKLE BEN (F.EKS. PEGASUS)

Traefomrader

A B

1-3 1-10
4-8 11-15
9-10 16-20
11-16 —
16-20 —

Benene*
Krop
Hoved
Hgjre vinge

Venstre vinge

UUUUU';UOﬁ

FIRBENEDE DYR MED ALMINDELIGE

BEN OG TO HOVEDER (F.EKS.

DODSULV)
A B

1-6 1-8
7-14 9-12
15-17 13-16
18-20 17-20

3

Treaefomrader
Benene*

Krop

Hgjre hoved
Venstre hoved

UU:UH%

FIRBENEDE DYR MED ALMINDELIGE
BEN (F.EKS. TIGER) |

B Traefomrader KP-b
1 7 1-10 Benene* E
8-16 11-15 Krop ' R
17-20 16-20 Hoved D

BEVINGEDE FIRBENEDE DYR MED
ﬁLMINDELIGE BEN (F.EKS. GRIF)

A Treefomrader KP-b
1-4 1 10 Benene* E
5-8 11-15 Krop R
9-10 16-20 Hoved D
11-15 — Hgjre vinge B

- 16-20 — Venstre vinge B
KIMERE MED GEDEHOVED
A B Treefomrader KP-b
1 1-3 Slangehale B
2-7 4-11 Benene* E
8-16 12-15 Krop R
17-18 16 Gedehoved D
19-20 17-20 Lgvehoved D
MANTICORA, KIMAERE UDEN
GEDEHOVED
A B Trefomrader KP-b
1 1-4 Hale B
2-8 5-12 Benene* E
9-17 13-16 Krop R
18-20 17-20 Hoved D
NORMG LE FUGLE, BASILISK
A Trefomrader KP-b
1 1 Hgjre ben A
2 2 Venstre ben A
3-8 3-8 Krop E
9-13 912 Hgjre vinge C
14-18 13-16 Venstre vinge C
19-20 17-20 Hoved C
STRUDSLIGNENDE FUGLE
A B Traefomrader KP-b
1-2 1-3 Hgjre ben C



3-4 4-6 Venstre ben
5-11 7-12  Krop

12-14 13-14 Hgjre vinge
15-17 15-16 Venstre vinge
-18-20 17-20 Hoved & hals
SLANGER

A B Treefomrader
1-4 — Hale

5-8 1-3 ‘Bagkrop

9-12 4-6 Midterkrop
13-16 7-14 Forkrop

17-20 15-20 Hoved
AMPHISB&ENA

A B Treefomrader
1-4 1-5 Hoved

5-8 6-9 Bagkrop

9-12 10-11 Midterkrop
13-16 12-15 Forkrop

17-20 16-20 Hoved

DRﬁGESLﬂ NGE, SERPENT

B
,1 4 1
5-13 2-8
14-15 9-12
16-17 13-16
18-20 17-20

DRAGE

A B

1-3 1

4-6 2-10
7-10 11-15
11-12 16-20
13-16 —
17-20 —

FISK, HVALER
A B

1-2 1
3-14  2-12
15-16 13-14
17-20 15-20

Traefomrader
Hale

Krop

Hgjre arm
Venstre arm
Hoved

Traefomrader
Hale

Benene*

Krop

Hoved

Hgjre vinge '
Venstre vinge

Treefomrader
Bagfinne

Krop

Rygfinne
Hoved

(@R -Re-NoNe!

P-b

QUEHUDOWK

"

OUHUO%

"

OU.‘JCUZU:Jﬁ

o

UUU';UUO@

= 0 o
&

AMFIBIER, REPTILER (OGLER)

Traefomrader - KP-b
1 -4 1 -2 Hale C
5-9 3-8 Benene* D
10-17 9-16 Krop P
18-20 17-20 Hoved D
INSEKTER**
A B Traefomrader KP-b
1-4 1-7 ‘Benene* B
5-8 8 Bagkrop M
9-11 913  Forkrop L
12-14 14-18 Hoved E
15-17 19 Hgjre vinge A
18-20 20 Venstre vinge A
EDDERKOPPER**
A B Treefomrader KP-b
1-6 1-10 Benene* B
7-15 11-15 Krop M
16-20 16-20 Hoved E
BLEKSPRUTTE
A+B Traefomrader KP-b
1-2 Arm 1 ’ B
3-4 Arm 2 B
5-6 Arm 3 B
7-8 Arm 4 B
9-10 Arm 5 B
11-12 Arm 6 B
13-14 Arm 7 B
15-16 Arm 8 B
17-20 Krop M

* Om det drejer sig om venstre, hgjre, for-
reste, bagerste eller midterste ben beror pd,
hvilken side angriberen stdar pa. En angriber
kan ikke ramme de aof vasnets ben, der er pd

den modsatte side.
** Edderkopper, insekter og lignende vas-

ner pdvirkes ikke af skader pd samme mdde
som de fleste andre levende vaesner. De skader
edderkopper og insekter far i benene traekkes
ikke fra det totale, beregnde antal KP. Nogle in-
sekter har ingen vinger. I dette tilfaelde ma man
sl@ om, hvis man rammer “vingerne”.

*¥*Hvis vaesnet treffes i ryggen er 7-8 hgjre
vinge og 9-10 venstre vinge.
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Folger af skader

lle skader fratraekkes bade i det totale antal

beregnede KP og i traefomriadets KP. Hvis
en rolleperson far si store skader i et treef-
omrade, at dettes KP reduceres til nul eller
lavere, seettes treefomradet ud af funktion og
kan ikke lengere bruges. Et ben eller en vinge
giver efter, en arm falder slapt ned osv. Skaden
har ikke andre fglgevirkninger. Husk at der
skal to funktionsduelige arme til at yde fors-
tehjeelp.

Hvis brystkasse, mave eller krop (hos ken-
taurer enten heste- eller menneskekroppen) re-
duceres til 0 KP eller lavere, falder personen om
pa jorden og er ude af stand til at ggre noget
som helst sa leenge kropsdelens KP er negativ.
Han eller hun kan kun krybe under kampen og
prgve at yde fgrstehjelp pa sig selv (med
chansen halveret). Indtil nogen har held med at
yde fgrstehjeelp eller HELE péa personen, blgder
vedkommendes sar kraftigt, og det forarsager
yderligere 1 points skade pa det totale, bereg-

nede antal KP hvert halve minut (6 KR).
Hvis hovedets KP bliver reduceret til nul

eller lavere, styrter rollepersonen bevidstlgs om.
Han eller hun er bevidstlgs i 40-FYS minutter.
Nar personen senere atter kommer til bevidst-
hed, er vedkommende ude af stand til at foreta-
ge sig noget som helst aktivt, indtil hovedets KP
er forgget til en positiv veerdi.

Hvis rollepersonen far dobbelt sid megen
skade i én kropsdel, end den kan téle, er krops-
delen ondartet skadet. En ondartet skadet arm,
et ben eller en vinge er enten hugget af eller klar
til amputation. Sl4 1T100 for at afggre, hvor
mange procent af kropsdelen, der méa fjernes.
En ondartet skadet brystkasse, mave eller krop
medfgrer gjeblikkelig bevidstlgshed hos perso-
nen. Han eller hun vil forblgde i lgbet af FYS
KR. Den eneste chance for at redde personen er
med Fgrstehjaelp, der stopper forblgdningen,

~eller via besvaergelsen HELE. Et ondartet ska-
det hoved er knust eller hugget af. Personen dgr
med det samme.

Alle skader ud over det dobbelte antal KP for
kropsdelene arme, ben og vinger "forsvinder”
og traekkes hverken fra kropsdelenes KP eller
fra det totale antal beregnede KP.

Hvis rollepersonens totale antal beregnede
KP néar 0, besvimer rollepersonen af blodtabet.
Hvis rollepersonens totale antal KP reduceres
til negative FYS-vaerdier, dgr personen af sine
skader.

10

Hvis man leegger HELE pa en rolleperson,
leegges besveergelsen pa en bestemt kropsdel.
Men samtidig heler man med lige s& mange
point pa det totale antal KP. Leeger besvaergel-
sen flere KP, end der findes skader for i den pé-
gaeldende kropsdel, leeger den for resten i en
valgfri kropsdel.

Hvis en person har mistet mere end halv-
delen af sine KP i et ben, halvveres personens
flytteformaen. For vaesner, der ikke benytter
dette kampsystem, halvveres flytteevnen, nar
de har mistet halvdelen af det totale, beregnede
antal KP. I det tilfeelde vil veesnet forsgge at
traekke sig ud af kampen, hvis det er muligt. Et
flyvende vaesen er sa skadet, at det tvinges til at
ngdlande.

Rent praktisk fungerer dette kampsystem
som det gamle. Efter hvert vellykket angreb
slar man bare et slag, for at se hvilken kropsdel,
der er ramt. SL ma bruge sin fantasi i visse,
usazedvanlige situationer. F.eks. er det ikke mu-
ligt at ramme en kentaurs ben, hvis man agri-
ber den lige ovenfra. Hvis terningerne viser, at
det "kan man”, ma man sli om. Hvis et angreb
rammer en arm med et skjold, m& angrebet
forst treenge igennem skjoldet, selv om forsva-
reren mislykkes med sin skjoldparering.

Af og til kan man med vilje sigte efter en be-
stemt kropsdel pa en person. Angriberen far da
—25%. Hvis angrebet lykkes, rammes den gns-
kede kropsdel.

Eksempel: Kherek Tzor kaemper med dolk
mod en betydningsfuld fjende, orklederen
Grazg. Kherek har Dolk 85%. Han sigter efter
orklederens hoved. CL bliver da reduceret til
60%. Kherek slar 59 og rammer med ngd og
neeppe Grazgs hoved.

Besveaergelser, som volder skade som f.eks.
LYN, ILD og FROST, rammer ikke en enkelt
kropsdel. Deres skader traekkes udelukkende
fra det totale antal beregnede KP. Dette gaelder
ogsa for elementarandernes muligheder for at
forvolde skade (bortset fra Gnomen, der udfg-
rer en normal nerkampsteknik). Besvaergelsen
ENERGISTRALE er ogs& en undtagelse fra
denne regel. Den rammer en kropsdel. D@DS-
HAND (se Ekspert) rammer den kropsdel, som
indeholder personens hjerte (kentaurer har
hjertet 1 hestekroppen). Hvis en besvaergelse er
knyttet til et magisk vaben, f.eks. et ildsveerd,
skader besvaergelsen den kropsdel, som véabnet
skader.



INFEKTION

t veesen kan padrage sig en sarinfektion,

da vaben sjeldent er rene (elverfolk er
immune). Dette geelder isser dyrs naturlige
vaben. Man slar derfor for hver ramt kropsdel
efter en kamp. Almindelige védben har 1%
chance for at give en infektion for hver gang,
de har ramt. Naturlige vaben (bortset fra knyt-
naeve og spark) eller szerligt beskidte, alminde-
lige vaben, har 3% chance for hver gang, de har
ramt. En infektion har 5% chance for at udvikle
sig til en koldbrand i lgbet af 1T4 uger. Sker
dette, ma den inficerede kropsdel amputeres.

Koldbrand i hovedet eller i selve kroppen fgrer
til dgden. '

Efter en amputation er personen ude af
stand til at ggre noget aktivt i fire uger. Perso-
nens FYS nedsattes for altid med det antal KP,
som kropsdelen havde. Det pavirker igen det
totale antal beregnede KP.

Nér man har en infektion, medfgrer det, at
man ikke kan lage nogle skader i den pagel-
dende kropsdel. En infektion, som ikke fgrer til
koldbrand, leeges pa 1T4 uger eller af en HELE
E4. Koldbrand pavirkes ikke af HELE.
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DYR

ette kapitel handler om almindelige dyr,
der alle er kendt fra vores egen verden. En
del af dem findes i vore dage, mens andre er
uddgde. Visse dyr (bjgrne, dyr af hunde- eller

Bjorne

e fleste bjgrne er alteedende. Undtaget

her fra er kun grizzlybjgrne (grabjgrne) og
isbjgrne, der udelukkende er kgdaedende. Bjgr-
ne har en kraftigt bygget krop med kort hale,
sma gjne og sma grer. De ser ikke szerlig godt.
De altadende bjgrnes fgde bestar fgrst og
fremmest af beer, frugter, skud, rgdder, hon-
ning, fisk og smadyr.

Normalt gar bjgrne pa alle fire, men de rejser
sig pa bagbenene, nar de slas. Hvis det lykkes
bjgrnen at slad begge forpoter rundt om det
samme mal, har bjgrnen tilfgjet sit mal et knus,

Grizzlybjorn
(Ursus arctos horribilis)
rizzlybjgrnen er nart beslaegtet med den
brune bjgrn. Den adskiller sig dog fra sin
sleegning ved sin stgrrelse, sit kortere hoved og
ved sin gruopvaeekkende raekke klger, som naes-
ten er af samme klassse som hulebjgrnens. En
grizzlybjgrn opnar en lengde pa 2,5 meter.
Farven er mgrkebrun med et grat skeer. Grizz-
lybjgrnen er et noget kluntet dyr.

GRIZZLYBJORN
Levested: 3 &5

Hyppighed: Ualmindelig
Antal: 1

katte-familien, smadyr og hvaler) er beskrevet
samlet, da de har flere egenskaber falles. De
star beskrevet i alfabetisk orden inden for hver
enkelt gruppe.

der for alvor holder maélet fast. Neeste KR — og
lige til bjgrnens greb bliver brudt — fastholder
bjgrnen automatisk sit solide favntag, og den
har desuden 95% chance for ogsa at ramme
malet med et bid. For at friggre sig fra bjgrnens
greb, m& man overvinde bjgrnens STY med sin
egen STY efter Modstandstabellen. Mens man
sidder fast i bjgrnens favntag, kan man ikke
selv angribe eller parere. Hvis bjgrnen angribes
af en anden modstander, er der 25% chance pr.
KR for, at den slipper sit fgrste offer for at
angribe den ny fjende.

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  3T6+18 29 SB1T10
ST@®  3T6+18 29 KP20
FYS 3T6 11

SMI  2T6+3 10

INT 5 5

PSY 3T6 11
Naturlige viben GC Skade
1 Bid 65% 1T8

2 Klger 65% 1T6

1 Knus spec 2T8

Naturligt vaern: 3 point skind
Flytteformaen: 112

Feerdigheder & Formaen: Klatre 20%, Spore
65%, Svgmme 75%. '



Hulebjorn
(Ursus spelaeus)
ulebjgrnen kan blive ca. tre meter lang og
er dermed den stgrste bjgrn. Dens pels har
en gra farve, som camouflerer godt i bjergrigt
terreen. Hulebjgrnen er kendt for at veere et
uhgrt farligt dyr.

HULEB)ORN
Levested: 5 & 8
Hyppighed: Sjzlden
Antal: 1

Isbjorn

(Thalassarctos maritimus)
I sbjgrnen forekommer i de kolde ishavs-
omrader. Den kan blive op til 2,3 m lang.
Pelsen er gullighvid og klger og naesetip er sor-
te. Den er en fortrinlig svgmmer, men kan ogsa
beveege sig hastigt pa land. Isbjgrnen klatrer let
i bjerge og blandt is. Den er nysgerrig af natur.
Fgden bestar forst og fremmest af fisk og szl.
Skindet er en eftertragtet handelsvare.

ISBJORN

Levested: 11
Hyppighed: Sjzlden
Antal: 1T4

Sortbjorn

(Ursus americanus)
ortbjgrnen er en lille bjgrn — kun ca. 1,8
m lang. Den er en god klatrer. Dens skin-
nende, sorte pels er et veerdifuldt pelsveerk.

SORTBJORN

Levested: 3 &5
Hyppighed: Ualmindelig
Antal: 1 \\

Grundegenskaber Typevardi
STY  3T6+24 35 SB2T6
ST@  3T6+24 35 KP26
FYS 2T6+9 16

SMI 3T6 11

INT 5 5

PSY 3Teé 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 60%- 1T8

2 Klger 70% 1T6

1 Knus spec 2T8

Naturligt vaern: 4 point skind
Flytteformaen: L12

Ferdigheder & Formaen: Svgmme 50%,
Spore 80%.

Grundegenskaber Typevaeerdi
STY  3T6+12 23 SB1Té
ST@  3T6+12 23 KP17
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 5 5

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 60% 1T8

2 Klger 60% 1T6

1 Knus spec 2T8

Naturlige vaben: 3 point skind

Flytteforméaen: L14/S6

Ferdigheder & Forméaen: Svgmme 100%,
Spore 65%.

Grundegenskaber Typeveerdi

STY  3T6+3 14 SBO

ST@  3T6+3 14 KP13
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 40% 1T6 (halv SB)

2 Klger 50% 1T6

1 Knus spec 2T8

Naturlige vaern: 2 point skind
Flytteformaen: L10

Ferdigheder & Formaen: Klatre 60%,
Svgmme 60%, Spore 60%.
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Hundefamilien

REV
Levested: 2
: Hyppighed: Almindelig
Hymne Antal: 1-2
(Hyaena crocuta)
H yenen har en kort, afstumpet nsese og Grundegenskaber Typeveerdi

store gjne. Dens kortharede pels er uregel- STY  1T3+1 3 SB 0
maessigt plettet 1 sort, hvidt og gult. Denleveri ST@ 2 2 KP 3
flokke og jager mindre planteadere, bl.a. fair og FYS 1T6 4
antiloper. En hyaenes kaber er frygteligt steer- SMI 2T6+18 - 25
ke, hvilket forklarer, hvorfor dens bid ggr stor INT 5 5
skade. Hvis man pararer et vellykket hyanebid PSY  3T6 11
med et skjold, indebaerer det, at hyenen har
bidt sig fast i skjoldet. Hvis den overvinder Naturlige vaben GC Skade
skjoldets absorptionsevne med sin egen STY, 1 Bid 45% 1T6
har hyznen bidt et sykke af skjoldet. Dets ab-
sorptionsevne er da formindsket med et point. Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L12
HY&ENE Feerdigheder & Forméaen: Spore 60%, Skjule
Levested: 4 sig 80%, Snige sig 75%.
Hyppighed: Ualmindelig
Antal: 1T4

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T4+1 6 SB 0O

ST@  1T3+2 4 KPT Kempeulv
FYS  2T6+2 9 (Canis lupus horribilis)
SMI ~ 2T6+15 22 sempeulven ser ud som en meget stor og
INT 5 5 A farlig ulv. Den opfgrer sig lidt som sin
PSY  3Té 11 *fetter”, men er dog langt mere farlig og agg-
ressiv. Keempeulve jager som regel i flok, og
Naturlige vaben GC Skade maélet er da de store planteadere, som f.eks.
1 Bid 55% 1T10 elge eller heste. Sultne keempeulve holder sig
ikke tilbage, men overfalder gerne rolleperso-
Naturlige vaern: 0 nernes heste, hvis de star bundet ved en lejr —
Flytteformaen: L14 selv om de kan risikere at komme i kamp med
Feerdigheder & Formaen: Spore 65%. rollepersonerne. Ulve og kaempeulve kommer
godt ud af det med varulve (de er jo nesteni
familie...).
K&EMPEULY
Levested: 2, 5,11
Rev Hyppighed: Sjelden
(Vulpes vulpes) Antal: 2T4

enne raev er rgdligt gulbrun med hvidlig
bug og hvid halespids. Den kan blive ca. 60  Grundegenskaber Typeveerdi

cm lang med en 50 cm lang hale, som er lige og  STY 2T6+8 15 SBO
busket. Den er overvejende et natdyr, der til- ST@ 2T6+4 11 KP13
bringer dagen i en hule. Den lever af smé gna- FYS 3T6+3 14

vere, harer, fugle etc., men ader endog beer. SMI  2T6+9 16
Vinterpelsen giver et behageligt og efterspurgt  INT 5 5

pelsveerk. PSY 3T6 11
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Skade
1T8

Naturlige vaben GC
1 Bid 55%

Naturligt vaern: 2 point skind
Flytteformaen: L16
Fzerdigheder & Formaen: Spore 75%, Skjule

 sig 40%.

Vildhand

(Canis silvestris)

ildhunde har ikke et fzlles udseende,

men de fleste ligner sma schaeferhunde.
De angriber sjeedent vaesner, som er stgrre end
dem selv. Vildhunde kan teemmes, og de bruges
af mange intelligente vaesner. som kale-, vagt-
eller jagtdyr. En hund er ofte meget trofast over
for sin herre. -

VILDHUND
Levested: 2,3,4,5 & 10
Hyppighed: Almindelig

Antal: 3T4

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 2T6 7 SB O
ST@®  2T4 5 KP 6
FYS 2T6 7

SMI  2T6+9 16

INT 5 A 5

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 50% 1T8

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L16

Faerdigheder & Formaen: Spore 75%, Snige
sig 50%, Skjule sig 65%.
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Kattefamilien
Gepard

(Acinonyx tubatus) ;

eparden (eller jagtleoparden) adskiller sig

meget fra de gvrige dyr i kattefamilien.
Den har godt nok nasten sammnie kropslaengde
som en leopard, men den har betydeligt leeng-
ere ben. Dens pels er gulbrun med brunsorte
pletter. Geparden lever pa savanner, hvor den
jager planteszdere ved at lgbe dem op. Den kan

lgbe med en utrolig hgj fart over en distance af

ca. 400 meter. Derefter ma den hvile sig i ti mi-
nutter. Til forskel fra de gvrige dyr i kattefami-
lien, har geparden afstumpede klger, der ikke
kan bruges i kamp. En anden vigtig forskel er,
at geparden er det eneste kattedyr, der kan
teemmes. Gepardskind kan ikke bruges til

' pelsveerk.
GEPARD
Levested: 4
Hyppighed: Ualmindelig
Antal: 1-2
Grundegenskaber Typevzerdi
STY  2T6+8 15 SBO
ST@  2T6+2 9 KP9
FYS  2T6+2 9
SMI 2T6+15 22
INT 5 5 .
PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 60% 1T8

| Naturlige veern: 1 point skind

Flytteformaen: L18 (L80 i max. 15 sekunder)
Faerdigheder & Formaen: Snige sig 65%.

Jaguar
(Panthera onca)
aguaren er et kattedyr med en skulder-
hgjde pa 85 cm, en kropslengde pa ca. 1,65
m og en haleleengde pa ca. 70 cm. Jaguaren har
en korthéaret, blgd pels, der normalt er rgdgul
med sorte pletter ordnet i ringe. Halen har sorte
og hvide tveerringe samt sort halespids. Den er
et natdyr, som lever i skovomréader neer vand-
omrader og sumpe. Jaguaren lever af plante-
&dere.
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JAGUAR
Levested: 3 & 7
Hyppighed: Sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  3T6+6 17 SBO
ST®@  3T6 11 KP11
FYS 3T6 11

SMI 2T6+15 22

INT 5 5

PSY 3T6 _ 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 60% 1T6
1 Bid 60% 1T8

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: L16 , 95

Faerdigheder & Formaen: Springe 75%,
Klatre 75%, Snige sig 75%.

Leopard
(Panthera pardus) )
eoparden er et dyr i kattefamilien med
kort- og glatharet pels, der er gullig eller
hvidlig med sorte pletter, hvoraf mange har en
lysere midte. Helt sorte individer kan ogsé fo-
rekomme. Disse kaldes for pantere. Dyrets
skulderhgjde er ca. 65 cm, og dets laengde er ca.
1,55 m. Haleleengden er ca. 75 cm. Dyret er
utroligt hurtigt. Er desuden meget god til at
klatre og jage. Den jager bl.a. menneskers kvag
og heste og anses derfor for at vaere et stort
skadedyr. Det sker, at leoparder angriber men-
nesker. Skindet er normalt steerkt vaerdsat.

LEOPARD
Levested: 3 & 4
Hyppighed: Sj=lden

Antal: 1-2

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  3T6+6 17 SBO
ST@  2T6+2 9 KP10
FYS 3T6 11

SMI 2T6+15 22

INT 5 5

PSY 3T6 11
Naturlige viben GC Skade
2 Klger 65% 1T6

1 Bid 65% 1T8



Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: L16

Feerdigheder & Formaen: Springe 75%,
Klatre 75%, Snige sig 75%.

Sabelkat

(Smilodon californicus)

abelkatten er det stgrste dyr i kattefamilien.

Det er udrustet med dolkelignende, staerkt
forleengede hjgrnetender i overkaben. Dens
pels er mgrk gragul. Den har sorte grer og en
kort, busket hale med sort spids. Den giver et
meget varmt, men ikke specielt pzent pelsveaerk.
Smilodonpelse er populzre blandt jegere og
skovfolk p.g.a. deres usaedvanligt store slid-
styrke. Mange primitive folkeslag forarbejder
vaben af smilodonteender, f.eks. spydspidser.
En smilodon bliver ca. 2,3 m lang og 1,1 m hgj.

SABELKAT
Levested: 4 & 5
Hyppighed: Sjzlden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  4T6+24 38 SB2T6
ST®  3T6+12 23 KP19
FYS  3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT 5 5

PSY 3Té 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 80% 1T6

1 Bid 80% 1T10

Naturlige vaern: 3 point skind
Flytteformaen: L16

Feerdigheder & Formaen: Springe 75%,
Klatre 50%, Snige sig 75%.

Tiger
(Panthera tigris)
igeren har en meget langstrakt krop. Den
kan blive naesten 3 meter lang med en
skulderhgjde pa godt 1 meter. Pelsen er pa
oversiden rustgul med sorte tveerstriber og pa
bugen hvid. Tigeren jager som regel ved sol-
nedgang, og byttet bestar af store pattedyr.
Tigeren er det kattedyr, som oftest finder pa at
jage mennesker.

TIGER
Levested: 2,3 & 4
Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 1

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  3T6+18 29 SB1T6
ST®  3T6+6 17 KP16
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT 5 5

PSY 3T6 : 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 70% 1T6

1 Bid 70% 1T8

Naturlige veern: 2 point skind
Flytteformaen: L.16

Faerdigheder & Formaen: Springe 75%,
Klatre 75%, Snige sig 75%.
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Krokodille
Krokodille

(Crocodylus) :
K rokodillen (Crocodylus niloticus, m.fl.) og
alligatoren (Alligator mississippiensis,
m.fl.) er krybdyr med en firbeneagtig, bred
krop, et fladt hoved med lange kaber, som
mangler laeber, og med en mund fuld af kegle-
formede tzender. Huden pa krop og hale er for-
synet med firkantede, sammenvoksede horn-
plader. De lever oftest i ferskvand, men findes
ogsa ved kyster langs havet. De ernsrer sig af
andre hvirveldyr. En krokodille kan blive op til
6 meter lang. Heraf udggr halen ca. halvdelen.
Alligatoren bliver noget kortere — ca. 4,5 meter —
og ogsa her udggr halen ca. den halve leengde.
Skemaets vaerdier her er for en stor kroko-
- dille. Det, der star i Regelbogen, geelder egentlig
for en alligator.
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KROKODILLE
Levested: 7 & 12
Hyppighed: Almindelig

Antal: 3T10

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  4T6+24 38 SB2T6
ST@  4T6+24 38 KP26
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6 : 7

INT 4 4

PSY 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 70% 1T8

1 Haleslag 60% 1T4

Naturlige vaern: 6 point laederhud
Flytteformaen: L6, S10
Fzerdigheder & Formaen: Ingen.




Nyttedyr krisesituationer kan rollepersonerne endog vae-

yttedyr forekommer tit i eventyr, og de er  re tvunget til at drive jagt pa nyttedyrene, der i

meget vigtige. De baerer pa rollepersoner- gvrigt ogsé kan forekomme i flokke i vild til-
ne og deres udrustning, de leverer malk, kgd stand (bortset fra muldyret, der er en rent
og huder, og de hjelper til i SLPs landbrug. I = "menneskelig” variant).

NYTTEDYRSTABEL ‘
Navn STY STO FYS SMI INT PSY:
Asel 3T6+9 3T6+4 3T6 2T6+6 5 3T6

1 point skind; L.16,

1 Bid, 2 Hovspark

Muldyr 3T6+21 4T6+4 2T6+6 3T6 5 3T6
1 point skind; L.20,

1 Bid, 2 Hovspark -

Pony 3T6+18 3T6+6 3T6 3T6 5 3T6
1 point skind; .26, :

1 Bid, 2 Hovspark ,

Kamel, dromedar 3T6+18 4T6+15 3T6 3T6 5 3T6
1 point skind;L.20,

1 Bid, 2 Hovspark

Lille Hest 3T6+15  4T6+9 3T6 2T6+6 5 3T6
1 point skind; L30,

1 Bid, 2 Hovspark

Mellemstor Hest 3T6+18 4T6+12 3T6 2T6+6 5 3T6
1 point skind; L.26,

1 Bid, 2 Hovspark - , '

Stor Hest 3T6+21 4T6+15 3T6 3T6 5 3T6
1 point skind; 1.24,. ;

1 Bid, 2 Hovspark

Okse - 3T6+24 4T6+10 2T6+9 2T6 5 3T6
2 point skind; L.12,

1 Stangning

Ko 3T6+6 4T6+6 3T6 - 2T6+3 5 3T6
2 point skind; L.14,

1 Stangning A

Tyr 3T6+21 4T6+12  2T6+6 2T6+3 5 3T6
2 point skind; L.20, ’

1 Stangning -

Vandbgffel 3T6+30 4T6+18 2T6+9 2T6+3 5 3T6
2 point skind; L14,

1 Stangning ;

Far, Ged 2T4 1T3+2 - 2T6 3T6 5 3T6
2 point uld; 112,

Ged 1 Stangning

Vaedder, Buk 2T6 1T3+2 3T6 3T6 5 3T6
2 point skind; L.12,

1 Stangning

19



Smt‘idyr

Flagermusesvarm

(Forskellige arter)
l ollepersonerne kan blive overfaldet af en
sveerm flagermus bestdende af hundrede-
vis af dyr. Et vaesen bliver normalt overfaldet
af 2T6 dyr i hver KR. Flagermusene angriber
enkeltvis, og SL slar 1T10 (ikke 1T100) for hver
flagermus, for at se om dyret har held med sit
angreb og sit bid. Er dette slag hgjere end ofrets
evt. rustnings absorberingsevne, si ggr biddet 1
point skade, plus at biddet giver risiko pa 10%
for, at rollepersonen rammes af en eller anden
sygdom eller infektion. S& snart en flagermus
rammer”, sd “suger” den sig fast og ggr 1 point
skade for hver KR, som den holder ved.

Hvis man hugger ud efter de flyvende fla-
germus, sa draeber et vellykket slag med sveerd,
pkde, kglle og lignende vaben 1 flagermus. Det
er umuligt at bruge spyd, dolke og skydevaben
mod flyvende flagermus. Hvis man i stedet for
at angribe flyvende flagermus vil fjerne dem,
der sidder fast, m& man sla 1T100 mod SMIx5.
Et mislykket slag fijerner 1 flagermus, et vellyk-
ket slag fjerner 2 stykker og et perfekt slag hele
4. Disse flagermus er enten draebt eller saret sa
staerkt, at de ikke laengere deltager i striden. For
hver KR, som man angriber flagermusene med
en teendt fakkel, jages 1T10 flagermus pa flugt.

FLAGERMUSESVERM
Levested: 8

Hyppighed: Almindelig
Antal: 1T100x 10
Flytteformaen: F20.

Rotteflok

(Rattus rattus, R. norvegicus)
‘otter dukker af og til op i store, udsultede
I flokke, som kaster sig over alt spiseligt.
Angrebsméden er preecis den samme som for
flagermus. Et vaesen angribes af 1T6 rotter pr.
KR. Ligger vaesnet ned, angribes det af 2T6.
Braendende fakler skreemmer 1T10 stk. rotter
' pa flugt. Hvis man gar til angreb pé rotterne, sa
drzeber et vellykket slag med alle slags vaben 2
rotter. Hvis man i stedet for at ga til angreb pa
omkringfarende rotter vil draebe rotter, der har
"bidt” sig fast, s& m& man ggre praecist som an-
givet for flagermus.
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ROTTEFLOK
Levested:1,8 & 9
Hyppighed: Almindelig
Antal: 1T10x10
Flytteformaen: L8

Skorpion
(Forskellige arter)
ette er et sort dyr, som kan blive ca. 10 cm
langt med en hale, der er bgjet op over
ryggen. Yderst pa halen sidder skorpionens
giftkrog. Skorpioner af denne type kan kun
”angribe”, hvis de befinder sig direkte pa ofret.

SKORPION

Levested: 1,5,6,8,9 &10
Hyppighed: Sjzlden
Antal: Varierer

Grundegenskaber  Typevardi
STY 1 1 SB O
STd 0 0 KP1
FYS 1 1

SMI 17 17

INT 1 1

PSY 1 1

Naturlige vaben GC Skade
1 Stik* 90% Gift

*Huvis stikket lykkes, sla da 1T10. Er dette tal
hgjere end ofrets evt. rustnings absorptionsev-
ne, pavirker skorpionens gift ofret. Ellers sker
der intet. Giften har 2T8 i styrke afhengig af
skorpionens art.

Naturligt vaern: 0
Flytteformaen: L2
Faerdigheder & Formaen: Ingen.



Edderkop

(Forskellige arter)
ette er et faellesnavn for sma sorte spind-
lere - 5-8 cm i diameter. Der findes mange
forskellige arter. Spindlere angriber kun, hvis
de tilfseldigvis lander pa en rolleperson.

EDDERKOP
Levested:1,8 &9
Hyppighed: Sjzlden
Antal: Varierer

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 1 1 SB 0
ST@ 0 0 KP1
FYS 1 1

SMI 17 17

INT 1 1

PSY 1 1

Naturlige vaben GC Skade
1Bid* 95% Gift

*Huvis biddet lykkes, slad da 1T10. Er dette tal
hgjere end ofrets evt. rustnings absorptionsev-
ne, pavirker edderkoppens gift ofret. Ellers sker
der intet. Giften har 1T10 i styrke afhzengig af
edderkoppens (spindlerens) art.

Naturlige veern: 0
Flytteformaen: L2
Faerdigheder & Formaen: Ingen.

Hvaler

Det diskuteres ofte, hvor kloge delfiner,
spaekhuggere og andre hvaler nu egentlig
er. I Drager & Damoner angiver vi to alterna-
tiver. Den enkelte SL kan s3 frit vaelge, den mo-
del, der passer bedst i hans eller hendes verden.
e INT 8. Hvalerne er som ualmindeligt snu dyr.
e INT 3T6. Hvalerne er fuldt intelligente. De
har egne, veludviklede sprog og lever i en
form for samfund.

Delfin

(Delphinus delphis)
elfiner er lidt over to meter lange hvaler
med blagra rygside og hvidlig bug. De
lever af fisk. Delfiner lever i stimer, hvor de
enkelte individer samarbejder med hinanden
for gruppens bedste.

DELFIN
Levested: 12 & 13
Hyppighed: Uszdvanlig

Antal: 4T6

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  2T6+11 18 SB1T4
ST®  2T6+15 22 KP19
FYS  2T6+8 15

SMI 2T6+3 10

INT 8/3T6 8/11

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Dask 55% 1T6

Naturlige veern: 2 point skind
Flytteformaen: S20

Feaerdigheder & Formaen: Navigere 95%,
Spore 50%. ®

Spxkhuggere

(Orcinus orca)
pakhuggere er store hvaler, der jager del-
finer, seeler og fisk. De er sorte pa rygsiden
og hvide pa bugen. En spaekhugger er lunefuld
og kan pludselig blive meget aggressiv.

SPEKHUGGERE
Levested: 13
Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  6T6+30 51 SBA4Té6
ST@  6T6+40 61 KP49
FYS 3T6+25 36

SMI 2T6+3 10

INT 8/3T6 8/11

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 85% 1T10

Naturlige vaern: 4 point skind
Flytteformaen: S20

Feaerdigheder & Formaen: Navigere 95%,
Spore 60%.
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Narhval
(Monodon monocerus)
N arhvalen er en 4-6 meter lang, arktisk hval.
Hannen har en steerkt forlenget, spiral-
snoet, lige fortand (kaldet stgdtand) i overkee-
ben. Stgdtanden kan blive 2-3 meter lang og
ligner elfenben. Dyrets totale l&engde kan altsa
blive 6-9 meter. Narhvalens unger er blagra,
mens de voksne er grahvide med smi sorte
pletter. Fgden bestar af fisk, blaeksprutter og
rejer. Narhvalen er en god svgmmer og fore-
kommer i flokke pa op til 1000 individer i
polarhavet.

Narhvalens hud og kg¢d regnes af polarom-
radernes indbyggere for at vaere en delikatesse.
Den olie, der kan udvindes af spaekket, er af hgj
kvalitet.

NARHVAL

Levested: 13

Hyppighed: Ualmindelig
Antal:1,1T4 eller 1T100x10

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  2T6+25 32 SB2T6
ST®  3T6+30 41 KP35
FYS 3T6+18 29

SMI 2T6+3 10

INT 8/3T6 8/11

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 65% 1T8

1 Stangning 45% 1T6

Naturlige vaern: 4 point skind
Flytteformaen: S24

Feerdigheder & Formaen: Navigere 95%,
Spore 60%.

gvrige

Barracuda
(Sphyraena barracuda)
arracudaen er en slank, sglvfarvet fisk med
en glubende appetit. Den er mindst lige s&
lunefuld som en haj, men den er mindre og
hurtigere. En fuldvoksen barracuda er 150-350
cm lang. En barracuda angriber sjeldent store
dyr, men blod i vandet kan bringe dyret i et s&

fradende krigshumgr, at den kan ga til angreb
pa stort set hvad som helst — uanset stgrrelse.
Barracudaen holder til i de tropiske have.

BARRACUDA
Levested: 12,13
Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 2T6

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6+6 13 SBO
ST®  2T6+6 13 KP6
FYS 2T6 7

SMI 3T6+3 14

INT 2 2

PSY 1T6+1 5
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 50% 1T8

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: S26

Fzerdigheder & Formaen: Opdage fare 50%.

Bison
(Bison bonasus, Bison bison)
isonoksen strejfer om i enorme flokke pa

@ de tempererede landomraders store graes-
sletter. Kgdet regnes for at veere szerdeles godt,
og for steppenomader er bgflerne ofte den vig-
tigste ernzering. En fuldvoksen tyr kan vzere op
til 300 cm lang og 150 cm hgj ved manken. Kg-
erne er noget mindre. Hvis en bisonhjord fgler
sig truet af dyr eller andre farlige vaesner, an-
griber tyrene fjenden, mens kgerne beskytter
kalvene. En bisontyr er meget farlig og god til
at slas. Den er aggressiv og modig, men ikke
specielt klog.

De veerdier, der angives her, geelder for en
fuldvoksen tyr. Man kan sld verdierne for en
ko efter samme tabel, hvis man blot nedsatter
STY og ST@ med syv point hver. En bisonkalv
har ST 2T6+3.

Bisonokser kan ikke teemmes.

BISON

Levested: 4
Hyppighed: Almindelig
Antal: 1T100x20

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 29 SB1T10
ST@  4T6+15 29 KP23



FYS 3T6+6 17

SMI 2T6+6 13

INT 5 5

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Stangning 45% 1T6

1 Tramp 65% 1T8

Naturlige vaern: Skind 3 point
Flytteformaen: L20
Feerdigheder & Formaen: Opdage fare 55%.

Baver

(Castor fiber, Castor magnus)
averen findes i to varianter: den alminde-
lige baever, som findes pa vor egen jord og
keempebaeveren, som findes i eventyrenes ver-
den.

En almindelig baver er ca. 85 cm lang og
vejer omkring 25 kg. En keempebaver er ca.
140 cm lang og vejer méaske helt op til 60 kg. Pa
bagpoterne har de svgmmehud mellem teeerne.
Forpoterne ser ud som sméa abehznder og har
en begraenset gribeevne. Baeverens hale bruges
som en slags ror, nir baveren svgmmer og
som stgtte, nar den gar eller sidder. Nar en bze-
ver fornemmer fare, pisker den i vandoverfla-
den med halen og alarmerer pa den made alle
andre baevere inden for hgrevidde (op til en ra-
dius pa 500 meter under gunstige omstaendig-
heder).

En baever lever af frisk bark, fisk og smadyr.
Dens tykke pels beskytter godt mod kulde. Bze-
veren er relativt sky og foretraekker at flygte
frem for at slas. Blandt troldmaend, der lever i
mose- eller sgomrader, er baeveren populeer
som bolig for dnder (spiritus familiarus).

ALMINDELIG BEVER

Levested: 6, 7

Hyppighed: Almindelig

Antal: 1T4

Grundegenskaber Typeveerdi
STY 1T6+3 7 SB O
ST@ 1T4 3 KP5
FYS  1T6+3 7

SMI  3T6+3 14

INT 5 5

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 45% 1T6

1T6
1T4

35%
35%

1 Bid

1 Haleslag
Naturlige vaern: 0
Flytteformaen: 1L6/514

Faerdigheder & Formaen: Svgmme 100%,
Opdage fare 65%, Skjule sig 80%.

K&EMPEBEVER

Levested: 6,7 .

Hyppighed: Sjelden

Antal: 1T4

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 2T6+3 10 SBO
ST@  1T6+3 7 KP9
FYS 2T6+3 10

SMI  3T6+3 14

INT 5 5

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 50% 1T6
1 Bid 40% 1T6
1 Haleslag 40% 1T4

Naturlige vaern: 2 point skind
Flytteformaen: L8/S20

Fzerdigheder & Formaen: Svgmme 100%,
Opdage fare 65%, Skjule sig 80%.

Elefanter

Drager & Daemoner findes der mange for-

skellige slags elefanter. Den vaesentligste
forskel mellem dem er variationer i stgrrelse og
styrke. De gvrige egenskaber er stort set ens. De
fleste elefanter hgrer hjemme i tropiske omra-
der, men mammutten lever i arktiske og tem-
pererede zoner og mastodonten og skovelefan-
ten i temperede og subtropiske skove. Elefanter
lever i flokke, men af og til findes der enlige,
aggressive elefanter, som er blevet udstgdt af
gruppen. Individerne i en flok samarbejder om
at forsvare hele flokken.

Elefanter er ret intelligente. De kan teemmes,
og de er meget laerenemme og kan optraenes til
at udfgre mange forskellige ting. Elefanter kan
bruges som kampdyr, men de er da meget upé-
lidelige, og de har en tendens til at blive helt
hysteriske under selve kampen. En voksen ele-
fant ma have 200-300 kg mad om dagen.

En hunelefant har syv point mindre i ST@ og
STY end en han. En elefantunge, der endnu er
under moderens beskyttelse, har ST@ 1T20+8.
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STORRELSESTABEL

Navn STO Type-
vaerdi

Afrikansk

(Loxodonta africana) 6T6+32 53

Indisk

(Elephas maximus) 6T6+28 49

Mastodont ,

(Mastodon americanus) 6T6+36 57

Mammut

(Mammuthus primigenius) 6T6+32 53

Skovelefant

(Loxodonta sylvana) 6T6+25 46

EN INDISK ELEFANT

Levested: 2, 4 & 11 (alt efter race)

Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 1 eller 4T4

Grundegenskaber Typevaerdi

STY ST@ 49 SB 3T6

ST®  tabel 49 KP 36

FYS 3T6+12 23

SMI 2T6+6 13

INT 7 7

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade

1 Stangning 65% 1T6

1 Snabel 85% 1T4* (Ingen SB)

1 Trampning 85% 1T8

* Hvis elefanten rammer med sin snabel og
derefter overvinder ofrets STO med sin STY, er
ofret sldet omkuld. I nzaeste KR vil elefanten
prove at trampe pa det nedlagte offer.

Naturlige vaern: Skind 6 point
Flytteformaen: L18
Faerdigheder & Formaen: Opdage fare 60%.

Elsdyr

(Alces alces)
Isdyret er det storste dyr i hjortefamilien.
Dets stride pels er grabrun. Den kan blive
op til 290 cm lang og 220 cm hgj. Elgtyrene har
store gevirer, som de kan keempe med.

Elgen lever af skud, kviste og blade. Det er et
populzert jagtdyr blandt de folk, der iever i sko-
vene, da elsdyrets kgd anses for at veere yderst
velsmagende.

En del elverfolk og mennesker, der lever i
skovene, har haft held til at temme elsdyr og
bruge dem som ridedyr.
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ELSDYR
Levested: 2, 3
Hyppighed: Almindelig

Antal: 1T4 -
Grundegenskaber Typevaerdi
STY  3T6+12 23 SB1T10
ST@  4T6+12 29 KP21
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+4 11

INT 5 ' 5

PSY 3T6 1

Naturlige vaben GC Skade
1 Stangning* 40% 1T6

2 Klove 60% 1T6

1 Trampning 60% 1T8

* Kun elgtyre kan stange.

Naturlige veern: 2 point skind
Flytteformaen: 1L.20, S8

Feerdigheder & Formaen: Opdage fare 60%,
Svgmme 45%.

Flodhest

(Hippopotamus amphibius)

lodhesten er en fredelig planteseder, som

lever i vidomrader og sger i troperne. Den
spiser planter, der vokser pa bunden af vand-
ansamlingerne. Normalt udggr den ingen fare
for spillerne, men hvis den fgler sig truet, kan
den g4 til angreb med sit frygtindgydende gab.
Hunner, der passer sine unger, kan vaere meget
farlige. De har syv point lavere ST@ og STY
end hannerne. Ungerne har ST@ 1T20+4.

FLODHEST

Levested: 7

Hyppighed: Sjelden

Antal: 2T4

Grundegenskaber Typeveerdi
STY ST@ 34 SB2T6
ST@  4T6+20 34 KP27
FYS  4T6+6 20

SMI  3T6 11

INT 5 5

PSY 3T6 11
Naturlige veern GC Skade
1 Bid 70% 1T8



Naturlige veern: Skind 5 point
Flytteformaen: L.16/S5
Feerdigheder & Formaen: Opdage fare 55%.

Giftslange .
(Ophidia) -

er findes utallige giftslanger i naturen. Her

vises blot én type, som kan gelde for de
fleste former uansert stgrrelse og giftighed.
Giftslanger lever normalt af at fange smadyr
som f.eks. rotter og fugle. Derfor angriber de
kun stgrre veesner, hvis de fgler sig direkte truet
eller angrebet. Mange slanger er staerkt mgnst-
rede og er derfor lette at f4 gje pa. Styrken af
slangernes gift varierer meget fra art til art.
Den danske hugorms gift er kun sjeldent
livsfarlig, mens fa mennesker har overlevet en
brilleslanges bid. Hver type slange har en gift af
én bestemt styrke, som kan fastseettes af SL.
Hugormegift har styrke 5, mens brilleslangegift
har styrke 20.

GIFTSLANGE
Levested: Overalt
Hyppighed: Almindelig

Antal: 1

Grundegenskaber Typeveerdi

STY 2T4 5 SB O

ST® 1T3 2 KP5

FYS 2T6 7

SMI 2T6+10 17

INT 4 4

PSY 2T6+6 13

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 45% 1T4 (+ giftstyrke
fra 1 til 20 efter
SLs afggrelse)

Naturligt veern: 0
Flytteformaen: L8
Feerdigheder & Formaen: Spore 50%,
Slanger, der er camouflagefarvede, har Skjule

sig 70%.

Gorilla

(Gorilla gorilla)
orillaen er i eventyrverden lidt stgrre og
betydeligt mere aggressiv end gorillaen i
virkelighedens verden. Gorillahannerne slas for
at beskytte flokken.

Det kan ske, at en gorillahan bliver betaget af
en kvinde (et menneske, en elverpige, en nymfe
eller en metamorf) og vil have hende i sin flok.
Han er da parat til at rane hende til sig med
vold.

Af dyr at veere er gorillaer meget kloge, og
SL ma4 tage speciele hensyn til dette, nar han

”spiller” dem.

GORILLA

Levested: 3

Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 2T6

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  4T6+6 20 SBiT4
ST®  3T6+6 17 KP16
FYS 4Té6 14

SMI - 3Té6 11

INT 8 8

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
2 Naever 55% 1T4

1 Bid 45% 1T6 (halv SB)

Naturlige vaern: 3 point pels

Flytteformaen: L10

Ferdigheder & Formaen: Klatre 90%,
Springe 90%, Snige sig 65%, Opdage fare 65%.

Hvairos
(Odobenus rosmarus)

valrossen er et dyr i seelfamilien, som lever

i kolde have. Den lever fgrst og fremmest
af muslinger og fisk, men kan ogsi jage
smasaler. Hvalroshannen er forsynet med
kraftige hjgrneteender, som den bruger til at
rode muslinger op fra havbunden med. Ten-
derne er af elfenben og vejer 5-10 kg pr. stk.
Nar den slas, bruger den ofte sine luffer.

Hvalrosser lever i flokke under ledelse af en

stor og barsk han. Men hvalrosserne er relativt
fredelige dyr og slas kun, hvis de ikke kan flyg-
te.

HVALROS

Levested: 12
Hyppighed: Ualmindelig
Antal: 1T10+20
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Grundegenskaber Typevaerdi
STY STO ’ 29 SB1T10
ST®  3T6+18 29 KP20
FYS 3T6 11

SMI  2T6 7

INT 5 5

PSY 3Té 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid : 60% 1T8

1 Luffe 60% 1T4

Naturlige veern: 4 point skind
Flytteformaen: S20, L4

Fzerdigheder & Formaen: Opdage fare 60%,
Svgmme 100%.

Jerv
(Gulo gulo)
&rven er et ca. en meter langt dyr i marfa-
milien. Sortbrunt med kort og kraftig krop
og bredt hoved med sma gjne og grer. Halen er
kort og busket. Jarven lever fgrst og fremmest
af sma gnavere, men kan dog ogsa angribe
stgrre dyr — af og til endog rensdyr. Den er
kendt for sin blodtegrt og jagtiver og draeber ofte
et stgrre bytte, end dyret selv kan sede. Jeerven
er hurtig og god til at klatre.

JERV
Levested: 2, 4,11
Hyppighed: Ualmindelig

Antal:1

Grundegenskaber  Typevaerdi
STY  2T6+8 15 SBO
ST®  1T3+2 4 KP10
FYS 3T6+4 15

SMI 3T6+3 14

INT 5 5

PSY 3T6+2 13
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 55% 1T8

Naturlige vaern: 3 point pels

Flytteformaen: 1.18, S4

Faerdigheder & Formaen: Springe 70%,
Klatre 70%, Svemme 70%, Snige sig 70%. Spore
55%.
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Moskusokse

(Ovibos moschatus)
oskusoksen kan blive op til 2,5 meter lang
og 1,2 meter hgj. Den er en rolig plante-
=der, som lever i bjergomrader, hvor den ader
graes, mos og pilekrat. Dyret har en tyk og
varm brun pels, der ofte bruges som beklaed-
ning.

-Moskusoksen er fredelig, men kan dog
kaempe voldsomt, hvis den fgler sig truet. I sa-
danne situationer danner flokken en ring, hvor
de voksne dyr star med hovedet yderst for at
beskytte ungerne inde i ringens midte. En
ensom moskusokse, som fgler sig truet, stiller
sig med ryggen mod en klippe eller et andet,
solidt rygvaern. Hvis den eller det, der truer
moskusoksen, kommer inden for en afstand af
50 meter, seetter moskusoksen i pludselig fart
og angriber. Drejer det sig om en hel flok, er det
forertyren, der angriber. En moskusokse kan
ikke lgbe mere end ca. 50 meter i hgj fart. Det er
desuden langt svaerere for dyret at lgbe ned ad
en skraent end opad.

Moskusoksens farligste angrebsviben er
dens horn. Hvis den stanger med en fuldtreef-
fer, skal moskusoksen forsgge pa at overvinde
ofrets ST med sin STY efter Modstandstabel-
len. Lykkes moskusoksen med terningkastet,
slynges ofret 1T3+1 meter veek — og bliver lig-
gende pa jorden. I naeste KR vil moskusoksen
forspge at trampe pa det nedlagte offer.

MOSKUSOKSE
Levested: 5, 11
Hyppighed: Usadvanlig
Antal: 1 eller 4T6

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  4T6+14 28 SB1T10
ST@  3T6+12 23 KP18
FYS 3T6+2 13

SMI 2T6+2 9

INT 5 5

PSY = 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
1 Stangning* 40% 1T6

1 Trampning 60% 1T8

*Se beskrivelsen i selve teksten.

Naturlige vaern: 3 point pels
Flytteformaen: L20 (under frembrusning
L34)

Fzerdigheder & Formaen: Opdage fare 75%.



Nasehorn

(Rhinoceros unicornis, m.fl.)

@sehorn lever pa de tropiske savanner.

Dyret er grat og er i fuldvoksen stgrrelse
ca. tre meter langt. Der findes stridharede va-
rianter, der lever i tempererede omréader. Nae-
sehorn lever ofte i mindre grupper. Den har et
lunefuldt temperament, der er sveert af forudse,
og dyret kan pludseligt finde pa at g til angreb.
Neaesehorn ser darligt, men har en god lugte-
sans. En hun har fire point lavere ST@ og STY
end en han. En unge har ST@ 1T20+4.

NESEHORN

Levested: 4

Hyppighed: Sjzlden

Antal: 1T4

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 34 SB2Té6
ST®  4T6+20 34 KP27
FYS 4T6+6 20

SMI 2T6 7

INT 5 b

PSY 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Stangning 60% 1T6

Naturlige vaern: Skind 6 point
Flytteformaen: LL18
Faerdigheder & Formaen: Opdage fare 60%.

Pythonsiange

(Python reticulatus)

ythonslanger lever i de tropiske jungler,

hvor de kan blive op til ni meter lange. Der
findes mange, utrolige historier om slangens
pastéede evne til at kunne hypnotisere sine ofre.
SL ma selv bestemme, om han vil benytte sig af
denne sarlige evne eller ej. En pythonslange
angriber sit offer ved at omslynge det i et nu og
derefter kvaele det. Slangen angriber normalt
mindre pattedyr.

PYTHONSLANGE
Levested: 3

Hyppighed: Ualmindelig
Antal: 1

Grundegenskaber Typeveerdi

STY  3T6+12 23 SB1T6

ST@  5T6 18 KP15 :
FYS 3T6 11

SMI 2T6+8 15

INT 4 4

PSY 1T6+12 15

Naturlige vaben GC Skade

1 Knus* 55% 1T8

*Hvis knuset (omslyngningen) sker pd én
gang, er ofret helt omsluttet af slangen. Hvis
ofret ikke overraskes af slangen, ikke er i hyp-
nose og hvis ofret kan sla SMIx3 eller lavere
med 1T100, sa har ofret sin vabenarm fri. Et
omslynget offer kan ikke bruge sin stemme.
Kun hel- eller halvrustninger beskytter mod
knuset - og da kun med halv absorptionsforma-
en. Ved hver omgang, hvor nogen er omsluttet
af en pythonslange, md den omsluttede sla
FYSx5 eller lavere med 1T100 eller besvime af
mangel pa luft. Den besvimede kommer fprst til
bevidsthed igen, nar han eller hun bliver befriet
fra slangen.

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: L8

Feerdigheder & Formaen: Snige sig 80%,
Skjule sig 80%. I legenderne kan en python-
slange hypnotisere sit offer pa fglgende méade:
Nar pythonslangens blik mgder ofrets blik, for-
sgger slangen at overvinde ofrets PSY med sin
egen efter Modstandstabellen. Lykkes dette,
star ofret helt stille og passivt og lader slangen
omslynge sig uden at ggre modstand. Denne
trancetilstand ophgrer, nar slangen begynder at
gore skade pa ofret. Lykkes slangens forsgg
ikke, sker der intet, og slangen kan ikke ggre et
nyt forsgg mod samme offer, for der er gaet en
time. En pythonslange kan kun hypnotisere ét
offer ad gangen.

Urokse

(Bos primigenius)
roksen er et hornkvaeg, der lever i flokke i
de tempererede slette- og skovomrader. De
ligner vor tids hornkveaeg, men er stgrre,
steerkere og smidigere.
De her naevnte vaerdier er for tyre. For en ko
nedsaettes STY og STD med 5 point.
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UROKSE
Levested: 2, 4
Hyppighed: Almindelig

Antal: 1T10x10

Grundegenskaber Typevardi
STY  4T6+21 35 SB2T6
ST  4T6+15 29 KP20
FYS 3T6 11

SMI 3T6+6 17

INT 5 5

PSY 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Stangning 55% 1T6

1 Trampning 75% 1T8

Naturlige veern: 3 point skind
Flytteformaen: L20
Fzerdigheder & Formaen: Opdage fare 75%.

Vildsvin

(Sus scrofa)

e vildsvin, som beskrives her, er noget

stgrre end de geengse europaiske vildsvin.
Vildsvin er et hovdyr med lang nase. Hanner-
ne er udrustede med kraftige hjgrnetaender.
Vildsvinets tykke hud er deekket med sortbrune
bgrster, og det er ofte let stribet for at give dyret
ekstra camouflage. En fuldvoksen galt (han)
kan blive 180 cm lang og 110 cm hgj.

Vildsvin lever i flokke i lgvskove, og de er
alteedende. De ader dog helst agern, beer,
svampe og sméadyr. Flokken ledes af en gam-
mel han, som tager sig af alles forsvar. Vildsvin
gar kun til angreb, hvis de bliver provokeret
 eller hvis de fgler sig truet. Men gar de fgrst til
angreb, er de frygtindgydende fjender.

VILDSVIN
Levested: 2, 3
Hyppighed: Almindelig

Antal: 4T6

Grundegenskaber Typevardi
STY  2T6+4 11 SBO
ST®  3T6+3 14 KP15
FYS 2T6+8 15

SMI 3T6 11

INT 5 : 5

PSY 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid (han) 45% 1T8
1 Bid (hun) 35% 1T6
1 Stangning 25% 1T6

Naturlige vaern: 2 point skind
Flytteformaen: 112
Feerdigheder & Formaen: Opdage fare 55%.

Orn

(Forskellige arter)

D e data, som angives her kan bruges til grne
og andre store rovfugle (f.eks. gribbe).

@rne jager smavildt og udggr ingen egentlig

fare for eventyrere. Gribbe er adselaedere og

angriber yderst sjeldent levende veesner.

ORN
Levested: 2,4,5,7,10,12
Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 1T2

Grundegenskaber  Typevaerdi
STY 2T6+2 9 SBO
ST®  2T6 7 KP 8
FYS 2T6+2. 9

SMI  3T6+6 17

INT 5 5

PSY 3Té6 11

Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 50% 1T6

1 Bid 30% 1T6 (halv SB)

Naturlige vaern: 1 point fjer
Flytteformaen: F50/L2 '
Feerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting -

75%.



HUMEA-
NOIDER

dette kapitel omtales intelligente, mennes-
kelignende vasner. Feelles for dem alle er,
at de er i besiddelse af grundegenskaben
Karisma. Nogle intelligente vaesner findes dog i
kapitlet "Legendariske vaesner” (f.eks. drage)
og alle intelligente vaesner, der er gengangere,
findes omtalt i eget kapitel. De fleste vaesner 1
dette kapitel kan benyttes af spillerne som
rollepersoner. Kun kykloper, nymfer, onaquier,
huldrer, sirener og trolde er direkte uegnede.
Karkioner og de gvrige elverfolk er sveere at
bruge som rollepersoner. De bgr sjeldent bru-
ges og da kun af erfarne spillere.

Karkion

(Carcion carcion)
arkionerne er af meget meerkveerdig her-
komst, og deres oprindelse er ukendt.
Mange tror, at de oprindelig kommer fra en helt
anden planet end vores. En karkion har en
menneskelignende krop daekket af en gylden
pels. Dertil kommer et panterhoved og store,
sorte flagermuselignende vinger. Alt tyder p4,
at de lever leenge — maske 1000-1200 ar — men
de er ikke udgdelige som elverfolk. Karkioner
har en venlig og positiv indstilling over for alle
andre intelligente vasner, men hvis nogen
optreeder fjendtligt over for en karkion, har
vedkommende faet en farlig modstander pa
halsen. Karkioner hader dog altid onaquier.
Karkioner synes at have et naturligt talent
for magi, og de fleste behersker lige si mange
trylleformularer, som deres hukommelse mak-
simalt kan rumme. De kan desuden vzre i be-
siddelse af tykke bgger med trylleformularer,
og de virker gerne som larere for spillernes
rollepersoner. Som lgn vil de hellere have nye
besvaergelser og magiske genstande end penge.
Karkioner udviser ikke stor interesse over for
materielle goder. De fleste karkioner lever som
eneboere ude i naturen, men nogle fa har slaet
sig ned i civiliserede egne og studerer der andre
intelligente vaesners opfarsel og vaner. Det er
sket, at karkioner er tradt i kongers og andre
herskeres tjeneste for dér at f4 en mulighed for
at studere politik. Nysgerrighed er en vigtig
drivkraft for disse vaesner. En karkion er ikke

s praktisk at bruge som en spillers rolleperson
p.g.a. af vaesnets forkerlighed for et eneboerliv.
Karkioner har deres eget sprog, men de be-
hersker ofte flere menneskesprog.

KARKION @
Levested: Hvor som helst
Hyppighed: Meget sjeeden
Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 3T6 11 SBO
"ST@  2T4+3 8 KP11
FYS 4T6 14
SMI  4T6 14
INT 3T6+6 17
PSY 3T6+6 17
‘'KAR 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 25% 1T8
2 Naever 25% 1T3

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L8/F30

Faerdigheder & Formaen: Karkion-sproget
100%, i gvrigt som Lzerd mand eller Trold-
mand (SLP-karkioner kan vaere usadvanligt

dygtige og nyttige).
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Kattemand

(Lynx sapiens)

n kattemand er lille og smidig — ca. 150 cm

lang og 50 kg tung. Hans krop er dekket
af en varm, gra pels, der har masser af brune
pletter. @jnene er grgnne med aflange pupiller.
Kattemaend er vaesner fra vildmarken, som
klarer sig udmerket i naturen. De er rovdyr og
dygtige til at slas. Kattemand er af naturen in-
dividualister, og de lever ofte alene eller i smé
familiegrupper. De samarbejder kun med and-
re, nar de selv vil, og de har en stzerk fornem-
melse for naturens balance og harmoni. De
betragter derfor alle, der gdeleegger naturen,
som deres fjender og vil bekeempe dem med al

magt.

KATTEMAND

Levested: 2 & 3

Hyppighed: Sjelden

Antal: 1 eller familiegruppe (2 voksne og 1T4
unger).

Grundegenskaber  Typeveerdi
STY  2T6+4 11 SBO
ST®  2T3+4 8 KP10
FYS  2T6+5 12

SMI 2T6+9 16

INT 2T6+6 13

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11
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Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 25% 1T8
2 Klger 25% 1T6

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L10

Feaerdigheder & Formaen: Kattemznd er
normalt jeegere, men af og til ogsd stimsend

eller tyve.

Onaqui
(Onaqui anthropophagum)
D ette er et skremmende vasen, der lever i
tropiske jungler. Den er 2,5 meter lang,
med menneskelignende krop, heender og fgd-
der med klger, flagermusevinger og flagermu-
sehoved. En onaqui er intelligent og ond-
skabsfuld. Den behersker ofte nogle fa trylle-
formularer. Almindelig vaben skader kun ona-
quien med halv styrke. Magiske vaben og va-
ben fremstillet af jade forarsager dog fuld ska-
de. Nar en onaqui er dgd, oplgses dens krop i en
stinkende rggsky.

Hvor disse vaesner stammer fra, og hvad de
gor 1 vores verden, er ukendt. De er meget
sjeeldne og dukker de op, er de enten alene eller
i fglge med en lille flok zombier og skeletter,
som onaquien selv har skabt. En onaquis livret
er menneskehjerter.

En onaqui er stor og mangvrerer derfor ikke
godt, nar den flyver. Den bevaeger sig derimod
ret lydlgst, men dens hjerte slar med en hgrbar
buldren. Hvis en person lykkes med Lytte-feer-
digheden, sa kan han hgre onaquiens hjerteslag,
nar den er inden for en radius af 15 meter — selv
om onaquien har haft held med sin Snige sig-
ferdighed. Onaquien har samme evne til at
orientere sig i mgrke som flagermusen. En ona-
qui kan derfor uhindret beveaege sig i mgrke,
hvis den benytter sig af denne feerdighed. Den
kan dog ikke pa samme tid benytte sig af trylle-
formularer.

ON@aQI

Levested: 3

Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  4T6+6 20 SB1Té6
ST@  2T6+15 22 KP18



FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 2T6+6 18

PSY 2T6+6 13

KAR 1 1

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 35% 1T8

2 Klger 35% 1T6

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L12/F18

Formaen & Faerdigheder: 1T4 besvaergelser
efter SLs valg (ekspertviden), Afmontere/op-
seette fzelder 50%, Skjule sig 50%, Lytte 75%,
Snige sig 85%, Spore 75%, Opdage fare 80%.

Varalv
(Uklassificeret)
v arulv kommer af det tyske "wer”= mand
og "wulf’=ulv. Ordet betegner en person,
som kan endre skikkelse til en ulv, og som da
bliver aggressiv og @der menneskekgd.
Varulve er normalt mennesker, som er ramt af
en eller anden form for forbandelse, der ggr
dem i stand til at forandre skikkelse til en ulv
med utrolige kreefter. Ved fuldméne (finder
sted 3 natter pr. maned) forvandles de, nar
maénen stiger op, til frygtelige beester, og de kan
ikke vende tilbage til deres menneskeform, fgr
maénen atter gdr ned. Det siges dog, at nogle
selv kan bestemme pa hvilket tidspunkt
forvandlingen skal ske, men den tager altid 2
KR.

Varulve skades kun halvt (afrundes nedad)
med almindelige eller naturlige viben. Denne
halvering indtreeffer, nar vabnet er traeengt ind
gennem ulvens skind. Det samme gzlder for
ikke-magisk ild. Sglvvaben eller magiske védben
har normal effekt. Varulve skal have ilt for at
kunne overleve, si den mest almindelige méde
at draebe dem p4a, er ved at drukne eller kvale
dem. Hvis en varulv drabes i ulveform, snd-
res den til menneskeform.

En rolleperson rammes af varulvesygdom-
men lykantropi og han far mindst ét point i
skade, hvis han bliver bidt af en varulv i ulve-
form. Rollepersonen vil fra nu af selv forvand-
les til en varulv hver fuldméanenat. SL spiller
spillernes rollepersoner, sa laenge de befinder
sig i ulvehammen. Det er meget sveert at hel-
brede for sygdommen lykantropi, og det krze-
ver sterk trolddog_l.li__Kun fa personer, der ram-
mes af sygdommen, bliver nogensinde raske
igen. Man kan dog forhindre selve forvand-
lingen til varulv ved at spise mindst 10 gram
stormhat nogle timer fgr fuldmanen ellers ville
tvinge personen ind i ulveskikkelsen.

Nar et menneske antager ulveskikkelsen
nedsezettes hans normale intelligens, og den
menneskelige del af sjeelen fortraenges til fordel
for bestialske drifter. En varulv tilbringer sine
naetter med at lede efter et offer, der kan aedes.
Nér en varulv genvinder sin menneskelige
form, fgler vedkommende sig altid svag og
gnsker kun at sove i 2T4+4 timer. Fgrst nar han
derefter vigner op, kan han huske, hvad det
var, han gjorde i ulvehammen, og han bliver da
raedselslagen over det gjorte.
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Det er meget sveert at se pa et menneske, at
det er en varulv. Et usikkert tegn er, at varulve
har kraftig harvakst f.eks. pa hender og i an-
sigtet. Men mange mennesker har en saddan
héarvaekst uden at vaere smittet med lykantropi,
men personer, der er ramt af sygdommen und-
gar at rgre ved sglv.

Ogsa andre arter end mennesker kan ram-
mes af lykantropi, men det er mere sjeldent.
Elverfolk er helt immune. Hobbiter og dvaerge
far et redningskast pa 4xFYS, og sortfolk far et
redningskast pa 3xFYS.

VARULV (MENNESKE)
Levested: Neer menneskeboliger
Hyppighed: Meget sjaelden

Antal: 1

Grundegenskaber . Typevszerdi
STY x3 33 SB1T6
ST@ x1 13 KP 20
FYS x1,5 17

SMI x1,5 17

INT x0,5 6

PSY x1 11

KAR x0,2 2

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid , 2. xyv-@2= 50% £0% 1T8 7%
Naturlige veern: 3 point skind
Flytteformaen: Somenulv (1)
Feerdigheder & Formaen: P.g.a. varulvens
gruopveeggende aggressivitet og angrebslyst
beregnes KP som et gennemsnit af STY, ST@
og FYS. Varulven opretholder alle de faerdig-
heder, han har i menneskeskikkelse, undtagen
magi, nar han forvandles til ulv. Dog halveres

(afrundet nedad) de feerdigheder, som har INT <7

som grundegenskab.

Oglemand
(Osteolaemus sapiens)
glemanden er et menneskelignende veesen
med krokodilleagtigt hoved, grove klo-
hezender og en kraftig hale. Dens krop er deekket
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af et tykt, grgnt skaelpanser. @glemaend har .
deres eget sprog med ord, der er bygget op af
hvaes og smask. De er primitive og krigeriske. -
Alle andre intelligente veesner bryder sig ikke
om gglemand, der derfor naesten aldrig bliver
venligt behandlet. Som vaben bruger ggle-
mend almindelige spyd, slynger og kgller.

OGLEMAND
Levested: 6,7 & 12
Hyppighed: Sjalden
Antal: Varierer

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  4T6+3 17 - SBO
STO 4T6 14 KP14
FYS  2T6+6 13

SMI 3T6 ‘ 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 2T4 5
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 30% 1T6
1 Haleslag 20% 1T4
1 Bid 30% 1T8

Naturlige vaern: 3 point skelpanser
Flytteformaen: L10/S10

Ferdigheder & Formaen: Svgmme 100%,
Jagtkyndighed (dog ikke Ride).




Hajmenneske

. (Carcharodon anthropomorphum)

ette er en skabning som med rette er

frygtet langs de subtropiske haves kyster.
Et hajmenneske kan @ndre form fra at veere
menneskelignende til at veere en hvidhaj. Det er
et meget intelligent rovdyr, der lever af fisk,
men som ikke gar ad vejen for kgd fra
landlevende veesner. Et hajmenneske kan ande
bade i luft og vand og kan uden problemer leve
i begge elementer. '

Et hajmenneske i menneskeform ser ud som
et menneske, og der findes bidde mand og
kvinder. Hajmennesket har dog galler pa hal-
sen, som det forsgger at skjule ved hjzlp af hgj-
halsede kraver. Teenderne ligner ej heller nor-
male mennesketender, men har rovdyrten-
dernes hvasse og spidse former.

I hajham ser et hajmenneske ud som en lille
hvidhaj. Grundegenskaberne er dog de samme
i begge former. Selve forvandlingsprocessen
@ndrer kun kroppen, hvilket bl.a. medfgrer, at
et hajmenneske kun baerer s4 lidt tgj som mu-
ligt. Forvandlingsprocessen tager to KR.

Hajmennesket lever i afsidesliggende kyst-
byer, da andre intelligente vaesner frygter og
afskyr det. Fjendskabet mellem kystboerne og
hajmenneskene medfgrer, at hajmennesket for-
sgger at holde sin sande natur hemmelig, og det

vil skénselslgst eliminere enhver person, som
det oplever som en trussel mod dets sikkerhed.
Da hajmennesket er et rovdyr, opnar det gen-
nem sin levevis en meget god kamptraening.

HAJMENNESKE
Levested: 12,13
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: Varierer

Grundegenskaber Typevaerdi

STY 2T6+6 13 SBO

ST@  2T6+6 13 KP12

FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 2T6+2 -9

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11

Naturlige vaben GC  Skade
1 Bid i menneskeform 25% 1T8
2 Naver i menneskeform 25% 1T3
1 Spark i menneskeform 25% 1T6
1 Bid i hajform 25% 1T10

Naturlige vaern: 0 :

Flytteformaen: S20, L10

Faerdigheder & Formaen: Jsgertraning,
Svgmme 100%.




Serpent

(Anthroposerpens primitivis)
erpenterne er langt ude i slaegt med ggle-
maendene. De har slangekroppe med en

menneskelignende overkrop, to arme og et
menneskelignende hoved. Serpentens krop er
uden har og helt dekket af mgrkegrgnne skal.
Dens tunge er lang og klgvet. En serpent
bevaeger sig pd samme made som en slange,
men kan dog tage armene til hjelp, nar det
galder om at komme hurtigt frem.

Serpenterne lever under varme himmels-
trgg. De foretreekker omrader med “tat” ter-
reen; jungler, skove, morads og bjerghuler. Der
kan de nemlig let skjule sig. De er udpragede
rovdyr og aeder stort set alle slags vaesner.

Serpenten lever i primitive stammer pa 20-
40 individer. Deres teknologi er pa stenalderni-
veau. Selv kan de ikke fremstille mere avance-
rede vaben end spyd, kgller, pile og buer, men
det sker dog, at en stamme kan bytte sig til
vaben udefra.

@glesproget er serpenternes modersmal.
Nogle fa taler et menneskesprog, men aldrig
rigtigt godt. Serpentstammerne foretreekker at
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holde sig for sig selv, og de undgar som regel
andre intelligente vaesner. Da serpenterne ikke
gar ad vejen for at ade intelligente vaesner, er
de ikke specielt populeere blandt mennesker.

SERPENT
Levested: 3, 6, 8
Hyppighed: Sjzlden

Antal: Varierer
Grundegenskaber Typeveerdi
STY  2T6+4 11 SBO
ST®  3T6 11 KP13
FYS 4T6 14

SMI 3T6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3Té6 11

KAR 2T6 7
Naturlige vaben GC Skade
2 Neever 20% 1T3

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: L10
Fzerdigheder & Formaen: Serpenter er nor-

malt jeegere.



Rottemand
(Rattus sapiens)

ottemaend kan blive 50-90 cm lange. De
I har arme i stedet for forben og gar oprejst
pé bagbenene. Rottemaend er vakse, smidige og
sky. Der findes to racer: Sorte og brune, hvoraf
den brune er den almindeligste. Rottemaend er
som regel tyve eller jeegere. De bor dybt inde i
skove, hvor de bygger deres ”reder” i hgje
treeer. En "rede” er en lille hytte af tree og tgrret
ler, camoufleret med blade og bark. Der plejer
at veere tre rum: sovevaerelse, alrum og
spisekammer.

Rottemaend er som regel klaedt i grgnt og
hvidt. De lever af ngdder, frugter og baer. Gen-
nemsnitslevealdren er 55 ir, og en rottemand
bliver voksen ved 20 ars alderen. Rottefolk taler
forskellige dialekter af det feelles rottesprog. En
del taler dog ogsa menneskesprog og elver-

sprog.

Rottemaend lever i sma stammer pa 10-50
individer. Stammen ledes af en steerk hgvding,
som stgttes af en underhgvding. Hver stamme
pléjer at have forberedt et sikkert tilflugtssted,
hvor de kan finde ly under forfglgelser og krig.
Dette tilflugtssted er indrettet med sovepladser
og forrad.

Rottemeend kan bruge alle lette vaben og et
lille skjold. Deres favoritvdben er kortsveerd,
kortbue og dolk. De bruger sjzldent en tungere
rustning end en af leeder.

HISTORIE

Rottefolket har eksisteret leenge i den del af
verden, der er kendt. Under ledelse af den store
Nibbnubb kom rottemandene strgmmende ind
over verden fra vildmarken for flere hundrede
ar siden. De slog sig ned i den store skov
Fischtra, hvor de byggede byen Kaan.

Nibbnubb var hgjt elsket af sit folk, og de
sprgede dybt over ham, da han blev drabt un-
der en jagt. Han blev efterfulgt af sin sgn Ghas-
sis.

En dag blev en af forposterne ved rotterigets
nordlige greense angrebet af gig’er. Ghassis
drog afsted med nogle tropper soldater for at
komme fortet til undsesetning. Da Ghassis niede
frem, blev Kaan uventet angrebet af en kam-
pehaer bestidende af gig’er. Byen blev indtaget
og brutalt udplyndret.

Da Ghassis sd rggen fra det braendende
Kaan i horisonten, blev han rasende og styrtede
med sin garde af 200 elitesoldater tilbage til sit
hjem. Men de kom for sent. Gig’erne havde
gdelagt byen. Ude af sig selv af choket vand-
rede han omkring i ruinerne af det, der engang
havde vzeret hans elskede hjem, og svor en
dyrebar ed: "Fra denne stund skal rottefolket
for evigt hade og bekempe disse ondskabens
gig’er og alle deres efterkommere”.

En gig-styrke 13 i baghold mellem ruinerne
pa lur efter Ghassis og hans livvagt. En vold-
som kamp udbrgd. Ghassis’ kortsveerd af mith-
ril, Sakkinis, hgstede mange ofre, men til sidst
faldt den edle rottefyrste for gig-hgvdingen
Marglush’s spyd. Hele rottegarden blev knust
til sidste mand. Marglush satte Ghassis’ hoved
pé sit spyd, spaendte Sakkinis pa sit balte og
red ud af Kaan i spidsen for sine ulveryttere.

De rottemend, der havde overlevet, graed
og sgrgede, da de sa deres elskede hersker blive

- skeendet pa denne made, og de svor, at de ville

haevne ham. Rottefolket gik i landflygtighed og
spredtes for alle vinde. Nu lever de i store skove
rundt om i verden. Overalt holder de Nibbnubb
og Ghassis hgjt i 2zre. Mange unge rottemaend
og rottekvinder har strzebt efter sere og bergm-
melse ved at begive sig pa jagt efter Sakkinis,
men endnu har ingen genfundet Ghassis’
sveerd.
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ROTREMAND ’ PSY 3T6 11

Levested: 2 & 3
Hyppighed: Sjzlden KAR  2T6 , 7
Antal: 10-50 Naturlige veern GC Skade

g 2 Neaever 30% 1T4
gTr;“de_g,f,fkaber | gypegaBe‘(')d‘ 1 Bid 20% 176 (halv SB)
ST@  1T2+1 2 KP5 Naturlige vaern: 4 point pels
FYS 2Te 7 Flytteformaen: L14
SMI 3T6+6 17 _ Fardigheder & Formaen: Skjule sig 65%
INT 3T6 11 (85% i sne), Springe 65%, Klatre 85%, Opdage
PSY 3T6 11 ‘ © fare 85%.
KAR 2T6+3 10 '
Naturlige vaben GC Skade
2 Neaever 20%. 1
1 Spark 20% ~1T2

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L8

Feerdigheder & Formaen: Rottemand er
som regel jeegere eller tyve.

YQtl A . , N
(Yeti yeti) B | e |

etien eller Den afskyelige Snemand er en /[ S . b 0

slags meget stort abemenneske, der lever i
meget hgjtliggende og snerige bjergomrader.
Den lever af planter og smadyr. Yetien danner
normalt familiegrupper med to voksne og 1T4
unger. Familien plejer at sla sig ned i en bjerg-
hule.

En yeti har en tyk, grahvid pels, som giver
fin camouflage i sneen. Den er meget sky og /i
undgar andre intelligente veesner. En yeti fore-
treekker at flygte frem for at slas. Den vil dog
kaempe til sidste blodsdrabe, hvis det galder
om at beskytte dens unger. Yetien er i besiddel-
se af nogen intelligens og har udviklet et primi-

tivt sprog. -

YETI

Levested: Bjerge
Hyppighed: Sjzlden
Antal: 1 eller 1T4+2

Grundegenskaber Typeveerdi

STY  4T6+6 20 SB1T4
ST@  3T6+6 17 KP14
FYS 3T6 11

SMI  3T6 11

INT 2T6 7
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Ulvemand

(Canis sapiens)

lvemaend er en sjzlden art. De ligner

mennesker, men har ulvehoved og gra
pels, der deekker hele kroppen. De er primitive
jeegere, som lever i flokke. Deres hele indstilling
er steerkt gruppeorienteret, og de samarbejder
godt under en leder. Sma grupper af ulve-
meend har sldet sig ned i civiliserede egne, hvor
de ofte ernaerer sig som spejdere i militaere en-
heder. Ulvemaend har deres eget sprog. Nogle
fa taler dog ogsa menneskesprog, men med en
meget tydelig accent.

ULVEMAND
Levested: 2,4 & 5
Hyppighed: Sjzlden

Antal: 2T6+6

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  4T6 14 SBO
ST®  3Té6 11 KP13
FYS  3T6+3 14

SMI  2T6+9 16

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR gT6+2 9
Naturlfge vaben GC Skade
1 Bid 25% 1T8

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: 110
Faerdigheder & Formaen: Almindelig jagt-

kyndighed.

Stenfolk

s tenfolk (dveerg, kaempe, kyklops) siges at
veere skabt i urtiden af jordens magter. De
er pad mange mader forskellige fra hinanden,
men har dog nogle ting feelles. Alle stenfolk er
f.eks. pa mystisk vis knyttet til jorden. Hvis de
direkte eller indirekte mister den direkte kon-
takt med jorden (f.eks. hvis de flyver eller sej-
ler) bliver de svage og svimle (STY og SMI hal-
veres). En fzlles ting er ogsa gennemsnitsleve-
alderen: 250-300 ar. Stenfolket er ogsa robuste.
Det ses bl.a. via deres hgje FYS.

Kyklop

(Lithanthropus cyclops) 1
ette er en neer slegtning til keemperne. De
ligner keempestore mennesker, men har

! bare ét gje midt i panden. De er derfor ikke gode

til at vurdere afstand og rum, og det giver kyk-
lopen en meget lav SMI. Kykloper bor i bjerg-
huler og lever af at holde far og geder. De bry-
der sig ikke om andre intelligente vaesner — ej
heller andre kykloper — og foretreekker at leve i
fred. De mener, at menneske- og elverkgd er en

delikatesse.

KYKLOP

Levested: 5

Hyppighed: Meget sjeelden
Antal: 1
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Grundegenskaber Typevaerdi
STY  4T6+6 20 SB1T6
ST@  2T6+30 37 KP27
FYS 2T6+10 17

SMI 2T4 5

INT 2T6 7

PSY 2T6+3 10

KAR 1T4 3

Naturlige vaben GC Skade
2 Naver 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturlige vaern: 0
Flytteformaen: L.14

" Feerdigheder & Formaen: Stor traekglle 35%,

Klatre 45%, Finde skjulte ting 10%.

Sortfolk

egrebet sortfolk er skabt af mennesker og

har intet med disse folks udseende at ggre.
Ordet knytter sig snarere til disse vaesners
modvilje mod dagslys og til deres forkaerlighed
for nattens mgrke.
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Sortfolk (f.eks. ork, rise, goblin) er grove og
primitive, men ikke ngdvendigvis ondskabsful-
de. De har til alle tider levet i fjerne gdemarker,
hvor de har overlevet ved hjelp af jagt og sim-
pelt agerbrug. Af natur er sortfolk dog ret kri-
geriske, og nar det ind i mellem er lykkedes en
steerk ledertype at forene flere stammer af
sortfolk, er det ofte sket, at han har fgrt dem pa
plyndringstogter til mere civiliserede egne.

Sortfolkene har et falles sprog, sortisk. Det
er opdelt i en maengde dialekter, og mgdes to
sortfolk fra forskellige stammer, har de ofte
sveert ved at forstd hinanden. Sortisk findes
ikke som skriftsprog. Enkelte stammer har dog
tilpasset vort alfabet til sproget, men de fleste °
stammer af sortfolk bruger ikke et skriftsprog.
Sortfolk bruger yderst sjeeldent magi, og det
bgr SL tage hensyn til.

Bortset fra trolde har sortfolk en kortere, na-
turlig levealder end mennesket. De bliver voks-
ne pa 10-15 ar og begynder allerede at blive
gamle ved 35-40 ar alderen. Er de fgrst blevet
gamle, gar det hurtigt ned ad bakke med dem.
Trolde er mere sejlivede. Det har nok noget at
ggre med deres regenerationsevne, og de kan
ofte leve i hundredevis af ar.

Gig

~ (Styganthropus brevis)

isse hgrer til blandt de mindste sortfolk. De

lever af og til i egne stammer, men findes
ofte sammen med almindelige goblinfolk, som
deres traelle eller slaver. De har meget sjeeldent
gode rustninger, og som vaben bruger de kort-
sveerd, dolke eller kastespyd. De har en meget
klejn kropsbygning og har ofte forvredne, af-

lange hoveder. .
‘,‘\ \




GIG

Levested: 5

Hyppighed: Sjzlden

Antal: Varierer
Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T4 5 SB 0
ST®  1T2+1 3 KP5
FYS 2Te 7

SMI  3Té 11

INT 2T6+1 8

PSY 3Te6 11

KAR 2T6 7

Vtte

(Styganthropus minor) "
n vaette er normalt 120 cm hgj. Den har en
grgnplettet, camouflagemgnstret hud, som

~ gor, at vetten har gode muligheder for at skjule

sig i naturen. @jnene er svagt gulhvide.

Hovedet er noget overdimensioneret i forhold

til resten af kroppen, hvilket giver veaetten et

noget grotesk udseende. Harvaeksten er
sparsom pa hovedet og mangler helt pa resten
af kroppen.

Vatter lever i klaner i store underjordiske
komplekser. De bygger deres bolig i skove eller

i bjergomrader. Ligesom dveergene beskaefti-

Naturlige vaben GC Skade
2 Neaever 15% 1
1 Spark 15% 1T2

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L10

Feaerdigheder & Formaen: Kyndig som sti-
mand (kan dog ikke TAKSERE).

L

ger ogsa vaetterne sig med minedrift, og deres
boliger ligger ofte teet ved rige malmarer.
Veatter taler darligt sollys. Hvis en vatte
rammes af solen, ma den sld INTx3 eller lavere
med 1T100 eller flygte i panik til nsermeste
skygge. Derimod beveaeger veatter sig stort set
uden problemer om natten, da deres mgrkesyn
er ypperligt.
Vatterne er efter alt at dgmme de mest vel-
,organiserede af alle sortfolk, og ingen andre
sortfolk er naet op til samme grad af teknolo-
gisk udvikling.
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VEETTE

Levested: 2, 5, 8
Hyppighed: Sjelden
Antal: Varierer

Grundegenskaber Typevzerdi
STY  2Té6 7 SBO
ST@®  1T4+3 6 KP9
FYS 3T6 11

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3Té6 11

KAR 2T6 7
Naturlige vaben GC Skade
2 Naever 20% 1T3
1 Spark 20% 1T6

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L10

Faerdigheder & Formaen: Vatter har auto-
matisk Skjule sig 50%. M.h.t. profession kan de
veere alt stort set. Almindeligt er dog stimand
eller tyv.

Trold

(Styganthropus rex) -

Der findes flere forskellige trolderacer. De
almindeligste skal omtales her. Fglgende

regler gaelder for de fleste trolderacer:

* Trolde har et frygteligt udseende, der spreder
skraek overalt. Alt inden for en afstand af 15
meter fra en trold méa sla INTx5 eller lavere
med 1T100. Mislykkes dette, ma man sla efter
SKRZAEKTABELLEN (se i Regelbogen under
Spggelse).

* Trolde afgiver en led hgrm, som ingen i nzer-
heden kan undga at meerke. Nir et dyr maer-
ker denne stank, plejer det at blive uroligt, og
dyr kan af og til (25% chance) endog blive
paniske. Hvis en rolleperson kommer inden
for en afstand af 3 meter fra en trold, ma
vedkommende gjeblikkeligt sla lig med eller
lavere end FYSx5 med 1T100. Lykkes dette
ikke, medfgrer det, at rollepersonen rammes
af dndedraetsproblemer p.g.a. den utroligt
steerke lugt. Hvis vejrtreekningsproblemer
opstar, sa varer de i 2T6 KR, og virkningen er

L0

at alle SMI- og STY- baserede fzerdigheder
nedszettes med 25, ind til rollepersonen igen
er kommet til hegterne. Er rollepersonen
fortsat nezer trolden, m4 vedkommende sla
igen for at se, om han eller hun kan holde
stanken ud. Lykkes terningsslaget, sker der
ingenting. Sortfolk klarer altid hgrmen.

¢ Almindelige vaben skader trolde, men de kan
regenerere (leege) sddanne skader med 3
point pr. KR. Kun magi, magiske vaben og
almindelig ild pafgrer trolde en skade, der
ikke kan regenereres.

e De fleste trolde er bange for ild, da det er en af
de fa ting, som kan tilfgje dem skade. Trolde
maé sla INTx4 eller lavere med 1T100 for at
turde g& nermere end 3 meter fra enhver
form for ild.

e Trolde bliver gjeblikkeligt til sten, hvis solens
stréler rammer dem. Af den grund hader de
si meget som blot at stikke hovedet udenfor
deres hule i lgbet af dagen — uanset vejret.
Omstendighederne ma derfor vaere uhyre
tvingende for, at en trold gar ud om dagen.
Desuden mé den sld INTx3 eller lavere med
1T100. Alle SMI- baserede feerdigheder ned-
sattes med 15 for en trold, der er uden for sin -
bolig om dagen.

e Alle trolde har mgrkesyn.

* Trolde kan bruge rustninger. Rustningens og
hudens absorbtionsevne laegges sammen i
kamp.

e Falles for trolde er, at de har en mgrk hud,
som er meget hard, og tykt, langt, beskidt og
tjavset har. @jnene lyser med et gult skin i
mgrket. De har klolignende hander, som er
farlige vaben, og kraftige hugtender.

TROLD
Levested: 3,5,8 & 9
Hyppighed: Sjzlden

Antal: Varierer
Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 25 SB1Té6
ST@  2T20+4 25 KP19
FYS 2T6+6 13



SMI 2T6+3 10

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 1T4 3

Naturlige vaben GC Skade

2 Klohander 35% 1T6

1 Bid 25% 1T6 (halv SB)

Naturlige veern: 4 point hud

Flytteformaen: L10

Feerdigheder & Formaen: Snige sig 35%,
Finde skjulte ting 45%, Opdage fare 25%,
Springe 30%. '

Elverfolk

E n sagn- og eventyrverden er befolket af en
w rekke forskellige arter og racer. Blandt
disse indtager elverfolket (sleegtet Palaeanth-
ropus) en sarstilling p.g.a. deres enestdende
oprindelse og specielle evner.

Da verden engang i urtiden blev skabt, indsa
Moder Jord, at Hun ogsa ville fa brug for sine
egne bgrn til at tage vare pa det liv, som Hun
havde skabt, saledes at det ikke blev misbrugt
eller udsat for rovdrift. Hun fremavlede da dis-
se bgrn, elverfolket, og hun forsynede dem med
sjeel og klogskab. Hun overfgrte ogsa den ba-

lance og harmoni, som praeger hende, til dem,
og Hun gav sine bgrn styrke til at modsta alle
de materielle tings fristelser. Da Moder Jord er
skabende i al evighed, kunne hun ogsé give sine
bgrn kroppe, der ikke forzldes, men som evigt
fornyes.

Swrlige trak

Moder Jord udfgrte sin skabervirksomhed
alene, uden samrad med andre Hgjere Magter,
og Hendes bgrn star derfor udenfor andre in-
telligente arter og racers liv og-skabne. Hun
holdt séledes Dgdsriget vaek fra elverfolket, og
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det gor dem enestiaende blandt alle andre intel-
ligente vaesner. Alle andre intelligente vaesners
sjeele (hvis de da har en sddan) ma nemlig efter
dgdens indtreeden forlade denne verden og
begive sig til Dgdsriget. Moder Jord fremkaldte
en anden lgsning for sine bgrn. Et vaesen fra el-
verfolket dgr saledes ikke af naturlige arsager,
men kun p.g.a. ydre vold eller ulykker. Dette
medfgrer ikke udgdelighed, men et liv, der ofte
varer i titusinder af ar.

Nar kroppen dgr, s genfgdes sjelen atter,
uden nogensinde at have forladt denne verden.
Under dénne sjzlevandring forsvinder al klar
erindring og erfaring fra det tidligere liv. Tilba-
ge bliver dog en almen livsvisdom. Der findes
altsd kun en begraenset maengde elverfolksjeele
i verden, der alle fungerer i et lukket kredslgb.
En konsekvens af dette er, at der ikke kan ska-
bes et nyt elv-foster, fgr der er en sjal "ledig”.
Elverfolkets fgdselstal er derfor meget lavt, og
mange elverkvinder fgder aldrig et barn.

- De medlemmer af elverfolket, der vender
ryggen til Moder Jord og lever et perverteret,
primitivt og disharmonisk liv, forlader det luk-
kede kredslgb, og genfgdes som huldrer, hvis de
har levet pa land tidligere, eller sirener, hvis de
for har levet i vand. Hvad der derefter sker
med disse sjxle er uvist. Kun deres Moder Jord
kender disse frastgdende veesners liv og skaeb-
ne. Heldigvis er sidanne individer sjaldne,
men de er meget ubehagelige at have med at
gore. Deres artsfaller skyr dem som pesten og
prgver at fordrive dem fra deres samfund, men
de forsgger kun sjzldent at sla dem ihjel.

Harmoni og samspil er de grundleggende
begreber, som prager elverfolkets levevis. El-
verfolkets samfund i det hele taget adskiller sig
meget fra det, vi mennesker er vant til. Egois-
me, gradighed og magtbegeer — fglelser, som er
nok si almindelige blandt mennesker, stenfolk
og sortfolk — er stort set ikke tilstede. I elverfol-
kenes samfund er det helt naturligt, at alle
medlemmer frivilligt samarbejder for gruppens
feelles bedste, uden at man behgver at gribe til
tvang eller til specielt mange regler. Gruppen
styres af en mandlig eller kvindelig hgvding,
som samordner stammens aktiviteter og som
fungerer som gruppens talsmand. Denne hgv-
ding udvaelges pa mere eller mindre demokra-
tisk vis af alle stammens medlemmer, og de ta-
ger pa deres side hensyn til duelighed og talent.
Den valgte varetager sit embede, indtil han eller
hun bliver traet af det, eller — i meget sjeeldne
tilfeelde — bliver afsat. Hgvdingen varetager sit
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embede i nzer kontakt med sine stammefller,
og han eller hun forsgger at sikre, at alle far lov
til at udnytte deres talenter og evner pa den
bedst mulige made.

Elverfolkets lange liv medfgrer, at de alle
opndr et meget afslappet syn pa materielle ting.
De slides eller gdelzegges jo sa hurtigt (hundre-
de ar er kort tid). Den store livserfaring, som en
elv er i besiddelse af, har ogsa lert vedkom-
mende, at gods og guld ofte skaber flere prob-
lemer, end de lgser. I stedet vurderer man de
ting hgjt, som kan eksistere for evigt: poesi,
sang, naturens skgnhed og andre smukke san-
seoplevelser. I serdeleshed elsker elverfolk at
meditere leenge over begrebet skgnhed i et for-
sgg pa at fatte alle dets aspekter.

Man mé ikke misfortolke al denne harmoni
som blgdagtighed eller mundsvejr. Alle elver-
folk er fuldt kapable til at tage kampen op med
enhver fjende, effektivt og uden skansel. Elver-
folket har en meget steerk fglelsesmaessig bin-
ding over for opgaven som vogter over Moder
dJords liv. De ved, at alle andre intelligente arter
og racer er alt for talrige til at elverfolket skal
kunne vaerne Moder Jord mod enhver form for
rovdrift, men overalt, hvor de kan ggre en ind-
sats, optraeder de magtfuldt.

De forskellige elverfolk ser ret forskellige ud,
men de er dog alle i besiddelse af visse egen-
skaber, der viser, at de alle er i slaegt med hin-
anden. Vigtigst er dette, at de alle er uden alder-
dom. Néar en person fra et elverfolk er blevet
voksen, holder han eller hun op med at xldes
yderligere.

Elverfolk mangler ogsa visse andre mennes-
kelige svagheder, f.eks. behgver de ikke at sove
mere end et par timer hver nat. Elverfolks pu-
piller er ikke runde som hos et menneske, men
aflange som hos en kat.

En anden ting, som elverfolk har felles, er
sproget. De taler alle elversprog, et melodisk og
vokalrigt sprog. Takket vaere sin skgnhed og
sin rigdom pa& smukke sprogbilleder er dette
sprog ogsa blevet vaerdsat af mennesket, og
mange digtere og poeter fra menneskets ver-
den har leert sig elversprog.

Elverfolk har ofte forskellige magiske evner,
og deres mentalitet er sadan, at studier i magi
passer dem godt. Det er derfor ikke usadvan-
ligt at finde f.eks. en skovelv, der i stedet for at
sikre sig jagtkundskaber har studeret hos en
troldmand og derved sikret sig stor kyndighed i

magi.



Synet pd andre vasner

Det stgrste problem, som andre veesner har i
omgangen med elverfolk, er elverfolks mangel
pa interesse for andre end dem selv. Elverfolk
ser pa andre intelligente vaesner, som var de
flygtige dggnfluer, overfladiske, ofte naerige og
slaver af deres eget voldsomme fglelsesliv. For-
skellene er sa store, at de fleste elverfolk helt
enkelt ikke er interesseret i overhovedet at have
med disse fremmede at ggre. Faktisk er elver-
folk normalt kun interesseret i at have kontak-
ter med andre vaesner, nar de selv har nytte af
det, og her drejer det sig som regel om handel
eller om udveksling af kundskaber.

Dette forhindrer dog ikke at enkelte elverfolk
kan veere nysgerrige og parat til at ville laere
mere om den gvrige verden. Mange unge for-
lader jo deres hjem og begiver sig ud i verden
for at skaffe sig kundskaber og erfaringer. Nar
det drejer sig om unge elverfolk, s har de gan-
ske let ved at falde ind i en menneskedomineret
kultur. Men man ma4 ikke tro, at en person fra
elverfolket i den situation sa opfgrer sig som et
menneske, bare fordi han eller hun tilfeeldigvis
kan komme til at ligne et menneske af udseen-
de. Elverfolk fgrer altid sin kultur og hele sit
verdensbillede med sig og handler efter dette.
Dette kan uden tvivl fgre til problemer, nar el-
viske normer stilles op over for en barsk om-

“verdens. Efter at have tilbragt nogle artier eller
adrhundreder blandt de fremmede kulturer ven-
der praktisk talt alle elverfolk derfor hjem til
deres egne folk, for at genoptage det liv, som er
normalt for dem.

Religion
Elverfolket dyrker kun én guddom: Jorden i
Hendes egenskab af Moder til alt liv. Men
ligesom elverfolksamfundene i gvrigt er ej
heller religionen organiseret specielt strikt. I
hvert elversamfund plejer der at veere et tem-
pel eller en kultplads til Moder Jords sere. Ofte
drejer det sig blot om et alter i en lgvhytte eller i
en grotte ved havet eller om en eller anden til-
svarende konstruktion. Til dette sted gar stam-
mens medlemmer for at meditere og samle
krefter. Ved daggry plejer de fleste af stami-
mens medlemmer at samles og tilbede deres
Moder med vidunderlige korsange, musik af
anden form og poesi.

I arets lgb plejer elverfolket at fejre tre religi-
gse hgjtider: forarets komme, der indtreeder nar

de fgrste planter fir blade, midsommer, ved
sommersolhverv, og efterarsjeevndggn. De el-
verfolk, der lever ved havet, plejer at fejre for-
arets komme ved forérsjevndggn, da havets
planter ikke far blade om foraret. De tre hgjti-
der symboliserer jordens opvagnen, blomstren
og indslumren. Ved disse lejligheder samles el-
verfolk fra neer og fjern pa helt bestemte steder,
som lige siden urtiden har veeret anset for ser-
ligt velsignede af Moder Jord. P4 disse steder
markeres hgjtiden i tre dggn med sang, musik,
poesi og dyrkelse af andre skgnne kunster. For-
arets komme fejres i skgnhedens tegn, midsom-
mer 1 gleedens tegn og efterdrsjeevndggn i
leengslens tegn. Pa disse tre tidspunkter plejer
ogséa de elverfolk, der lever en eneboertilvaerel-
se, at komme péa besgg for at treeffe sleegtninge.

Elverfolkets religion hylder livets glaede og
skgnhed. Derfor er gengangere noget, som er
specielt afskyet. Man ser det som en uhyrlig
vanhelligelse af selve livets kraft og som en
perversion pa jordens overflade. Derfor anser
de fleste elverfolk det for en hellig mission at
tilintetggre gengangere.

Moder Jord har intet organiseret praeste-
skab, men Hun udvzlger i hver stamme nogen,
som skal vaere hendes budbringere. Disse bud-
bringere far deres kald gennem religigse ople-
velser og siger uhyre sjeeldent nej til hvervet.
Deres vaesentligste opgave er at passe kult-
pladserne, organisere det, der skal til, nar det
geelder gudstjenester og hgjtider samt at hjaelpe
de gvrige i stammen med rad og dad. Men der
stilles ogsa saerligt hgje krav til budbringerne.
De skal vaere et forbillede for alle med et liv, der
leves helt efter elverfolkenes gamle szeder og
skikke. Kaldet som budbringer varer ofte hele
livet, men der er eksempler pa budbringere,
som har nedlagt hvervet af forskellige grunde.
Ingen har dog nogensinde hgrt om, at nogen

" har forbrudt sig mod Moder Jord i tjenesten.

Der er ca. én procents chance for, at visse el-
verfolk udvaelges til at vaere budbringere. Selv
en spillers rolleperson kan vzre en budbringer,
men det kraever, at han eller hun virkelig er
parat til at spille sin rolleperson, som et mgns-
tereksempel pa, hvordan en elver skal opfgre
sig. Nar det gaelder baggrund og feerdigheder,
fungerer en budbringer som en munk. En bud-
bringer ma ikke kunne besveergelser. Hans ut-
rolige styrke skal komme direkte fra Moder
Jord. Derimod kan vedkommende godt anven-

de magiske ting.



Budbringere kendes oftest p4, at de er klaedt
helt i grgnt, livets farve. Efter traditionen bserer
de ikke metal, da metal ikke er et produkt af
Moder Jords livsformer. Dette medfgrer, at de
ikke har tungere rustninger end leeder, og at de
ksemper med traestave og slynger.

Moder Jord skaenker sine budbringere visse
kreefter, som de kan kalde frem, nir situationen
kraever det. Disse krafter henter deres energi
fra alle naturens livgivende kilder. Dette med-
forer, at kreefterne ikke kan hentes frem i om-
rader, der er aldeles gde, vanhelligede af onde
magter eller kunstgjorte. F.eks. kan krzefterne
ikke fremkaldes, hvis budbringeren er helt om-
sluttet af metal, f.eks. inde i en bygning, hvor
gulv, vaegge og tag er helt af et eller andet me-
tal.

En budbringer plejer at fa4 adgang til de
kreefter, der skal omtales her. Der er dog kendte
eksempler fra historien p4, at specielt udvalgte
budbringere har fiet adgang til helt enestidende
og endnu maeegtigere kreefter. Nar en bud-
bringer skal fremmane en kraft, ma han eller
hun forst koncentrere sigi1 KR og derefter sla
lavere end 5xPSY med 1T100 for at det lykkes.
Hvert forsgg koster 1T3 PSY, som genvindes
pa almindelig vis.

JORDENS STYRKE
Budbringeren henter styrke ud af de af natu-

rens kraftstromme, der er rundt om ham. Han
kan laegge 20 til sin STY. Effekten varer i 1T8+8

KR.

SAMMENSMELTNING

En ubeveaegelig budbringer smelter fuldstaen-
digt sammen med omgivelserne. Vedkommen-
de kan ikke opdages p4 anden made end med
besvaergelsen SANSNING - eller hvis nogen
kommer til at rgre ved budbringeren. Effekten
varer i 1T4+2 minutter.

NATURKOMMUNIKATION
Budbringeren kan tale med alle dyr og planter.
Effekten varer i 1T4+2 minutter.

FORBANDE GENGANGERE
Budbringeren kan laegge en forbandelse pa en
genganger. Det vil halvere alle disse vaesners
grundegenskaber, ferdigheder og flyttefor-
maen.

For at forbandelsen skal have nogen effekt,

ma budbringeren se gengangeren og overvinde
dennes PSY med sin egen INT. Effekten varer i

_M,

1T4+2 dggn. Lagges flere forbandelser pa den
samme genganger, har det ingen ekstra effekt.

Elv

(Palaeanthropus nobilis)
er findes mange slags elverfolk i verden.
De almindeligste og mest kendte er skovel-
verne (P. nobilis sylvanus), der lever dybt inde i
lgv- og naleskovene. Andre kendte elverslaegter
er sglvelverne (P. nobilis argentus), der lever et
nomadeagtigt liv blandt himmelens skyer,
huleelverne (P. nobilis troglodytes), der lever
blandt keempepaddehatte i underjordiske huler
og graelverne (P. nobilis nauta), hvis skibe faer-
des viden om pa verdenshavene.
Elverne ligner mennesker, men pa forskellig
vis er der dog tydelige forskelle. Deres grer er
spidse. Elvermand mangler helt skegvaekst.

‘En elv er mindre og spinklere end et menneske,

men dette opvejes af hgjere smidighed og intel-
ligens.

En elv lever et enkelt liv helt i harmoni med
naturen. De mener, at de er skabt af Moder
Jord for at beskytte og bevare alle de former for
liv, hun har skabt. Over alt, hvor elverfolk ud-
nytter naturen ved jagt, landbrug eller pa an-
den vis, ggr de det med omsorg og forsigtighed.
Elverfolks teknologi er begranset, men til gen-
geeld udviklet til det helt enestdende inden for
omrader som netop landbrug, treearbejde og
buefremstilling. Elverfolk bryder sig ikke om
kulturer, som udnytter naturen for vindings

skyld. Dette bringer elverfolk i konflikt med

mange mennesker og veludviklede kulturer —
iseer sgfolk (der skal bruge meget tgmmer til
skibsbygning) og industriens folk (der skal
bruge trae i smedenes esser). Elverfolk bryder
sig derfor ikke meget om dvaerge. Men elvernes
veerste fjender er dog sortfolk, hvis primitive og
krigeriske kulturer har bragt store gdeleggel-
ser til de steder og egne, som har vaeret hgjt els-
ket af elverfolk.

ELV ,
Levested: Skovelvere 2 & 3, Huleelvere 8,

Graelvere 12 & 13, Sglvelvere — se tekst.
Hyppighed: Skovelvere ualmindelige, gvrige

sjeeldne.

Antal: Varierer.
Grundegenskaber Typeveerdi
STY  2T6+3 10 SBO
ST@  2T6+2 9 KP10



FYS 3T6 11

SMI 3T6+3 14

INT 4T6 14

PSY 3T6 11

KAR 3T6+2 13
Naturlige vaben GC Skade
2 Naever 25% 1T3

"1 Spark 25% 1T6

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L10 (F30)

Faerdigheder & Formaen: Skovelvere, sglv-
elvere og huleelevere har ofte kundskaber som
jeegere. Graelvere har ofte kundskaber som pi-
rater. Elveres yndlingsvében er spyd og bue. De
bruger ikke kgller.

SKOVELV

En skovelv har blondt har med en let, grgn tone
og grgnne gjne. Skovelverfolk bygger deres
livsvarige hjem i hgje traers kroner. Deres
troldmand har evnen til at fa traeet til at lade de
grene gro frem, der netop er brug for.' Det bety-
der, at de ikke behgver at skaffe noget bygge-

Sglvelv §

materiale udefra. De bedste traekroner er sglv-
lindens. Disse elverhjem regnes for at veere ca-

-mouflerede for altid for ikke-elverfolk. Fra jor-

den kan de kun opdages med en meget heldigt
brugt Finde skjulte ting-feerdighed.

SOLVELV

De bevingede sglverfolk lever et liv i luften. De-
res hjem er Caranor, en slags ¢ som svaever
flere kilometer oppe i luften og som drives om-
kring af verdens vinde. Jens overside er dsek-
ket af et Abent, kuperet terrsen. Det siges, at der
findes allehénde legendariske vasner, f.eks. pe-
gasusser, men fa ikke-elverfolk har veret der,
og ingen ved derfor besked med sikkerhed.
Sglvelverfolk har endog den maerkelige evne,
at de kan fa oversiden af en sky til at blive s&
héard, at veesner kan opholde sig der - inden for
en radius af 30 meter fra elven. Evnen er auto-
matisk og kraever ingen terningkast. Dette be-
nytter sglvelvernes stammer sig af, nar de
strejfer vidt omkring over verden. Sglvelverne
opdratter nemlig hjorde af pegasusser. En
sglvelv har sglvblond har og lysebla gjne.




HULEELY

Huleelverfolk lever i store underjordiske hule-
systemer, hvor de dyrker svampe. De har brunt

- har og brune gjne, keempestore grer og en bleg

hud. Da de lever stgrstedelen af livet i mgrke,

" har de udviklet et system, der ggr, at de kan "se”

med lyd pa samme méade som flagermus. De
udsender lyde med sa hgje frekvenser, at de ik-
ke kan opfattes af andre end netop flagermus.
Ved hjzlp af lydenes ekko kan huleelverne be-
vaege sig helt ubesveaeret i mgrke. Med lyd kan
en huleelv endog "se” usynlige vaesner. Nar en
huleelv benytter dette sanseapparat, kan den
ikke tale, ikke opfatte, hvad andre siger, eller
selv benytte nogen for form magi. Lydsynets
raekkevidde er kun 15 meter. Dette medfgrer, at
huleelverfolk sjaeldent bruger projektilvaben,
da disse vabens lange raekkevidde ofte ikke kan
udnyttes. I stedet foretreekker de ofte kasteva-
ben. Huleelvere kommer ofte i konflikt med
dveerge, da de er interesserede i de samme hu-
ler, men af helt forskellige grunde.

GRAELV

En gréelv har grat har og gra gjne. De er mo-
dige og dygtige sgfarere. Alle graelverfolk har
automatisk 100% i feerdigheden Svgmme. De
lever ikke som pirater, men har de samme
grundfzerdigheder. Graelvere bor pa store sejl-
skibe, som de sjeldent forlader. De bygger de-
res skibe p4 samme méade, som skovelverne

bygger deres hytter, men skibene er bygget af -

traeet havlind, der kan leve i saltvand, og hvis
lgv kan fungere som sejl. Mange slags planter,
der baerer nyttige frugter, lever i symbiose mel-
lem havlindens grene. Graelver samarbejder
med intelligente delfiner. Det sker tit, at en flok

delfiner slar sig sammen med en gruppe gra--

elver og fglger deres skib pa havet.

FROSTELV
(Palaenthropus nobilis borealis)
Frostelverfolk er et meget sjeldent elverfolk,
som lever i arktiske omrader. De har hvidt har,
grgnne gjne og klader sig naesten altid i hvidt
tgj om vinteren og grgnt om sommeren. I deres
hjemegne lever de i grupper som nomader. De
lever af rensdyrhold og fiskeri. Frostelverfolket
nedstammer fra skovelverfolk, som af forskel-
lige grunde blev fordrevet fra deres bosattelser
i de nordlige naleskove og tvunget til at flytte til
fjeldenes og tundraens birkeskove. Frostelver-
folket har tilpasset sig saerdeles godt til deres
nye, ugeaestfrie levested, og de har ingen pro-
blemer med at overleve i kulde og sne.
Frostelverfolk er fenomenale ski- og skgjte-
Igbere. Der findes ingen andre intelligente vaes-
ner, som kan overgd dem péa disse omréader.
Talrige er de orkbander, som er blevet overras-
ket om natten af hastigt susende frostelverfolk
pa ski, og kort efter gdet under i en regn af




treefsikre pile. Frostelverfolket har til alle tider
keempet mod de sortfolk og de primitive men-
neskestammer (isbarbarer), som lever i polar-
omraderne, og som efterstraeber frostelverfol-
kets renhjorde. '

En frostelv ligner de gvrige elverfolk, men er
noget mindre og har bedre styrke og fysik.
Endvidere kan de tale temperaturer helt ned til
—50 grader Celsius uden stgrre problemer.

Frostelverfolk har derimod en meget lav to-
lerence over for varme. Er det varmere end +20
grader Celsius, begynder de at blive darlige. De
bliver svimle og har sveert ved at orientere sig.
Temperaturer pa over +30 grader Celsius kan
medfgre sammenbrud.

FROSTELV

Levested: 2, 5,11
Hyppighed: Meget sjelden
Antal: Varierer

Grundegenskaber Typevzerdi
STY 2T6+5 12 SBO
ST@  2T4+2 7 KP11
FYS 2T6+8 15

SMI 3T6+3 14

INT 4T6 14

PSY 3T6 11 -

KAR 3T6+2 13
Naturlige viben GC Skade
2 Naever 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturlige vsern: 0

Flytteformaen: L10

Faerdigheder & Formaen: Frostelverfolk er
som regel jeegere. De har automatisk Ski 100%
og Skgjter 100%. Deres favoritvaben er spyd og
bue/pil.

Nymfe
(Palaeanthropus nymphos)
ymfer ser ud som unge smukke mennes-
kekvinder. De findes mange steder i
naturen, men viser sig sjeldent for andre vees-
ner. Der findes tre slags nymfer: Oreader
(bjergnymfer), der lever i bjerge og bjerghuler,
dryader (skovnymfer), der lever i skove og
lysninger samt najader (vandnymfer), der le-
ver ved floder og sger. En oreade bor i en klip-
pehule. Dryaden i et hult tree. Najaden bygger

sit bo under vandet. En nymfe forlader ikke fri-
villigt det sted, hvor hun har sit hjem, og om det
pgdelaegges, dgr hun af sorg. Det samme sker,
hvis nymfen bliver tvunget til at forlade sin
hjemegn. Nymfer elsker skgnhed og kan blive
forelskede i billedskgnne mennesker og elver-
folk.

Nymfer slas ikke specielt godt, men stoler i
stedet pa deres skgnhed og magi. I den egn,
hvor deres bo findes, kan de skjule sig fuld-
steendigt for forbipasserende. Nymfer ser ikke
gerne, at andre intelligente vaesner traeenger ind
pa deres enemaerker, og de undgér alle, hvis det
da ikke viser sig at veere en smuk ungersvend.
Ham vil de maske i stedet forsgge at charmere
med deres skgnhed. Alle nymfer har en naturlig
evne til at laege sarede ved hjeelp af meerkelige
sange og handspalaegning (kan lege 1T6 KP
pr. person pr. dag). Nymfer er meget dygtige til
at synge og vave. Vandnymfer kan ande i
ferskvand, og de kan give denne egenskab vi-
dere til den, de holder af. , L




NYMFE
Levested: Dryader 2 & 3, Oreader 5, Najader 7
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1T6

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6 7 SB O
ST@  2T6+3 10 KP12
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6+15 22
Naturlige vaben GC Skade
2 Neever 20% 1T3
1 Spark 20% 1T6

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L10

Feerdigheder & Formaen: Botanik 75%,
Skjule sig 100%, Synge og spille 100%. Nymfer
kan przestere ét charmeangreb pr. KR mod in-
telligente, menneskelignende vasner af han-
kgn. Hvis nymfens KAR overvinder mandens
INT efter Modstandstabellen bliver manden
med det samme meget venligt indstillet over for
nymfen, og han kan nu absolut ikke drgmme
om at skade hende pa nogen méade. Hvis hun
beder om hans hjelp, er han parat til at hjzlpe
sd godt han overhovedet kan. Manden bliver
dog ikke en slave af nymfens vilje, men behol-
der kontrollen over sig selv. Et charmeangreb
har en rekkevidde pa 10 meter.

Satyr
(Palaeanthropus faunus)
atyrer er veesner, som har et menneskes
krop, arme og hoved, men en geds bagben
og hale. De har sma horn i panden og gar opret,
som et menneske pa bagbenene. Satyrer
foretreekker at holde til i skove. De er dygtige til
at lave pragtfulde vine, som de elsker at drikke.
Satyrer har en fin lugte- og smagssans. De
afgiver en steerk moskusduft, som alle kvinder
finder tiltreekkende. Satyrer holder af at dyrke
musik og dans. Deres yndlingsinstrument er

panflgjten skaret i tagrgr. Hvis en satyr med

held udnytter sin faerdighed i Synge & spille
forpges hans KAR med 1T6 i 2T6 minutter.
Foretrukne vaben er kastespyd.
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SATYR
Levested: 2 & 3
Hyppighed: Ualmindelig

Antal: 1T6 -

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  3Té6 11 SBO
ST®  2T6+3 10 KP11
FYS 3Té6 11

SMI 2T6+6. 13

INT 3T6 11

PSY 3Té6 : 11

KAR 2T6+1 8
Naturlige vaben GC Skade
1 Stangning 5% 1T6
2 Naver 25% 1T3
1 Spark 25% 1T6

Naturlige vaern: 1 point hud

Flytteformaen: L12

Feaerdigheder & Formaen: Synge & spille
50%, Jegertreenet. Nar en satyr har med
kvinder at ggre, anses hans KAR at vere 6
point hgjere end normalt.




Aif

(Palaeanthropus ludens)

Ifer er et folkeslag af sméafolk med gen-

nemsigtige vinger, spidse grer og mandel-
formede gjne. De lever som regel i idylliske
skovomrader. Alfer er normalt synlige, men de
kan ggre sig usynlige nar som helst. De kan lee-
se andre intelligente vaesners tanker. Alfer els-
ker at lave spilopper, og de elsker at spille de
folk et puds, der er dumme nok til at passere
igennem deres skov. Alfernes favoritvaben er
sveerd, der i stgrrelse ligner en dolk og som ggr
1T3+1 i skade, samt buer, der ggr 1T4+1 i skade.
Alferne skyder med magiske pile. De findes i tre
forskellige varianter:

1. Hvis denne pil rammer og gar igennem en
evt. rustning, falder ofret i spvn. Pilens magiske
styrke bestemmes ved at sl 2T6+5, og derefter
seette det tal op mod ofrets PSY i Modstandsta-
bellen. Lykkes dette slag, falder ofret i sgvn i
3T6 timer. Ellers sker der intet.

2. Hvis denne type pil kommer igennem en
evt. rustning — og slaget i Modstandstabellen
lykkes efter ovenstidende fremgangsméde —
rammes ofret af et hukommelsestab, der varer
1T6 dage bag ud i tiden.

3. Denne pil forvolder almindelig skade uden
nogle ekstra magiske effekter.

Da alfer kan ggre, hvad de vil, mens de er
usynlige, er det ret sveert at fange dem. Chan-
cen for at ramme dem med et viben nedssttes
med 75, nar de er usynlige. ‘

ALF
Levested: 2 & 3
Hyppighed: Sjelden

Antal: 1T20

Grundegenskaber Typeveerdi
STY 1T4+1 4 SB 0O
ST@ 1T2 2 KP 3
FYS 1T4 8

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3T6 : 11

KAR 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Naever 15% 1

1 Spark 15% 1T2

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L6/F10

Faerdigheder & Formaen: Bue 45%, Dolk
45%, Botanik 85%, Synge og spille 65%, Stjele
ting 85%. Alfer har som medfgdte evner, at de
kan laese andre-intelligente vaesners tanker, og
at de kan blive usynlige, nar de har brug for det.
De magter besvaergelsen BILLEDLIGG@RE

med 95%.

Havalf

(Palaeanthropus aquarius)

avalferfolket er i neer slaegt med alferne,

men lever i saltvand. De mangler vinger
og har en fiskehale i stedet for ben. De mangler
ogsa alfernes evne til at laese tanker og til at
bruge BILLEDLIGG@RE. Til gengeeld har
havalferfolk den evne, at de kan kommunikere
med alle dyr i havet. De kan desuden &nde i ba-
de luft og vand, og de kan, som deres landle-
vende sleegtninge, ggre sig usynlige. Hvis man
prgver at angribe en usynlig havalf, fir man en
modifikation pa —75%.

Ligesom de landlevende slegtninge elsker
ogsad havalferfolk at drive gk med folk. P&
havet gar det ud over sgfolk. De er tankelgse
vaesner, som af og til helt uden at vide det kan
forvolde store problemer.

Havalferfolkets mest benyttede vaben er tre-
forken, der svarer til et kortspyd, og en bendolk,
der gor 1T3 i skade.

HAVALF

Levested: 12,13

Hyppighed: Meget sjeelden
Antal: 2T8+4

49



Grundegenskaber Typevaerdi
STY 1T6+1 5 SBO
ST@  2T3+1 . 5 KP 6
FYS  1T8+1 6

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3Té6 11

KAR  3T6+2 13
Naturlige vaben GC Skade
2 Neaever 20% 1

1 Haleslag 10% 1T2

Naturlige vaern: 0 '

Flytteformaen: S12, L1/

Fzerdigheder & Formaen: Trefork 50%, Dolk
50%, Synge & Spille 65%, Svgmme 100%, Zoo-
logi 85%, (Expert: Havoverlevelsesevne 19).

5 PSY

Havfrue

(Palaeanthropus delphis)
avfruer er et kvindeligt elverfolk, som
lever i alle verdens have. Vandnymferne
(najaderne) beskytter floder, sger og deres be-
folkninger. P4 samme made har Moder Jord
sat havfruerne til at beskytte havene og deres
befolkninger.

En havfrue har en kvindes overkrop og en
fisks hale. De kan ande bade i luft og vand, men
de bgr leve i vand. Hvis en havfrue har opholdt
sig i ti timer over vandet, begynder hun at tage
skade af det (1T4 pr. time).

Havfruer lever som regel i grupper pa 5-10
individer. Hvem, der er fadre til deres dgtre, er
ikke helt klarlagt — maske mennesker, maske
graelverfolk eller méaske lader Moder Jord et
foster opstéa helt af sig selv.

En del mennesker pastar at havfruer er ond-
skabsfulde og lokker mand ned til sig i dybet,
men det er ikke sandt. Tveertimod plejer de at
redde folk i havsngd. En havfrue kan med et
kunstigt &ndedraet genoplive en druknet i indtil
tre minutter efter dgdens indtraeden.

HAVFRUE

Levested: 12,13
Hyppighed: Meget sjzlden
Antal: Varierer

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6+2 9 SB O
ST®  2T6+2 9 KP11
FYS 3T6+2 13
- SMI 3T6 11
INT 3T6+2 13
3T6 11

3T6+3 14




Naturlige vaben GC Skade
2 Naever 20% 1T3
1 Haleslag 20% 1T4

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: S20, L2

Feerdigheder & Formaen: Havfruer har nor-
malt jeegertraening. Deres favoritvaben er spyd
eller trefork.

‘Flummeqlf

(Palaeanthropus flamminfer)
lammealfer tilhgrer en helt speciel race af

elverfolk. De lever i dybe skove, ofte sam- '

men med dryader, oreader eller skovelverfolk,

der forsyner dem med mad. Alferfolkene er an- ||

tagelig deres neermeste sleegtninge.

En flammealf ser ud som et meget lille men-
neske med spidse grer. Den svaever rundt inde i
en gennemsigtig, flyvende ildkugle. Ildkuglen
er helt under flammealfens kontrol, og han kan
variere dens lysstyrke og varmegrad. Nar lyset
er svagest, er det stort set som et stearinlys, og
nar det er steerkest som en svejseflamme. 11d-
kuglen kan aldrig slukkes helt, mens flammeal-
fen er i live, for den er knyttet teet sammen med
flammealfens livskraft.

Flammealfer har omtrent samme mentalitet
som alferfolk, og de spiller derfor ofte skov-
vandrere et puds. De er dog ikke ondsindede,
og de prgver aldrig pa at skade venligt indstil-
lede vaesner med vilje.

Flammealfer er helt immune overfor alle
former for varme og ild. De kan heller ikke
bleendes af sterkt lys. Derimod bliver de dob-
beltskadede ved kuldeangreb. Vand giver 1T3 i
skade pr. liter, som rammer flammealfen.

FLAMMEALF

Levested: 2, 3

Hyppighed: Meget sjelden
Antal: 1T6

Grundegenskaber Typeveerdi
STY 1T3 2 SB O
ST®  1* 1 KP4
FYS 2T6 7

SMI 3T6+3 14

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11

* Ildkuglen har STO 2.

Naturlige vaben: Ildkuglen suntznder og
skader som almindelig ild.

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: F14

Feerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting

65%.

Haldre

(Uklassificeret)
Man er ikke helt sikker pa, om huldrer tilhg-
rer elverfolket, da deres natur er sa
ondskabsfuld. De kan muligvis vaere fjerne og
degenererede slagtninge til nymferne. En
huldre ser ud som en meget smuk og attraktiv
kvinde. Hun er virkelig meget letpakleedt pa en
afslgrende méade. Ser man imidlertid en huldre
bagfra, ser man dog straks, at hun ikke er et
menneske. Ryggen er nemlig daekket af bark. I
pvrigt ved man meget lidt om disse mystiske
skovboere.
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Huldren forsgger at lokke mandlige skov-
vandrere pa afveje, sd de bogstaveligt gar vild
og dgr af sult. Huldren kan nemlig suge al den
livsenergi til sig, som strgmmer ud af et
sultende og tgrstende menneske, og pa den ma-
de opretholde sin egen eksistens. En huldre kan
som nymfen rette et charmeangreb mod en
mand, som opdager hende, men en sddant an-
greb varer kun i ét minut. Den mand, der bliver
et offer for et af hendes heldige charmeangreb,
begynder straks at lgbe hen mod hende, lige-
meget hvor hun end befinder sig. Elverfolk og
sortfolk er immune over for hendes charmean-
greb. Man kan dog beskytte sig helt mod an-
grebet med besvaergelsen BESKYTTELSE.

En huldre gar aldrig ind i en neerkamp, og
der findes ingen vaesner, der har haft held til at
indhente hende inde i en skov. Man kan kun
skade hende med afstandsvaben og magi. En
dgd huldres krop oplgses i en rggsky og for-
svinder sporlgst.

HULDRE

Levested: 2 & 3 i tempererede klimazoner.
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  2T6+1 8 SBO
ST@  1T6+6 10 KP10
FYS 2T6+3 10

SMI 3T6+6 17

INT 2T6+6 13

PSY 2T6+6 13

KAR  2T6+7 14

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: En huldre bevaeger sig altid 5
hurtigere end hendes hurtigste forfglgere.
Feerdigheder & Formaen: Skjule sig 100%.
Charmeangreb.

Sirene

(Uklassificeret)
irenen er havenes pendant til huldren. Men
de ser helt anderledes ud. En sirene har en
stor magekrop med et kvindehoved. Den er
egentlig ikke en humanoid, da den ikke er men-
neskelignende, men sirenen er placeret i dette
afsnit, fordi den hgrer til blandt elverfolket.

Sirener lever i flokke langs uvejsomme kys-
ter. De prgver pa at lokke mandlige sgfarere ind
blandt kystens klippeskeer og andre farer ved at
synge smukke og forfgrende sange. Sirenerne
har nemlig den evne, at de kan suge livskraft ud
af druknende vasner og pa den méade forlaenge
deres egen eksistens.

En sirene kan rette et sang-angreb mod et in-
telligent, menneskelignende veesen af hankgn,
der kan hgre sangen. Hvis sirenens KAR over-
vinder mandens INT, vil manden med det
samme forsgge at na frem til sirenen, enten ved
at styre sin bad direkte mod hende eller ved at
kaste sig overbord og begynde at svgmme.
Hvis angrebet lykkes, vil manden vaere pavir- -
ket af sangen sa leenge, sirenen synger. En sire-
ne kan dog ikke pavirke mere end én mand ad
gangen. Kt sang-angreb har en raekkevidde pa
én kilometer. Man kan bedst beskytte sig mod
sangen ved at satte propper i grene, sd man
simpelthen intet kan hgre. Besveargelsen
VZRN fungerer ogsa fint.

En sirene undgéar altid nerkamp og flygter i
samme gjeblik, hun fgler sig truet. En dgd sire-
nes krop oplgses i en rggsky og forsvinder.



SIRENE
Levested: 12
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 2T10

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 2Té 7 SBO
ST@ 1T6 4 KP 8
FYS 3T6 11

SMI  3T6+6 17

INT 2T6+6 13

PSY 2T6+6 13

KAR 2T6+7 14

Naturlige vaben: Sang

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: F30, L3, S3

Feerdigheder & Formaen: Synge & Spille
100%, (Expert: Havoverlevelsesevne 19).

for en

Metamorfer

Der findes en gruppe elverfolks-vasner,
som med et faellesnavn kaldes for meta-
morfer. Moder Jord har givet dem to former,
en menneskelignende og en dyrelignende samt
evnen til frit at skifte mellem de to former. Som
eksempler kan naevnes svanemger, salinger,
grnemaend og hjortider.

Af sind ligner alle metamorfer hinanden. De
lever ofte alene i gdemarken eller i havet: Som
alle elverfolks-vaesner lever de et liv i harmoni
med naturen. Metamorfer kan forplante sig
med elverfolk, mennesker eller andre meta-
morfer. Mandlige metamorfer og nymfer kan
ogséa fa bgrn sammen. Er manden en metamorf,
er der 50% chance for at barnet ogsé bliver
metamorf. Er kvinden metamorf er chancen
100%.

Det tager én KR for en metamorf at skifte
form. Grundegenskaber, feerdigheder og for-
maen er helt ens i begge former (selv om nogle
feerdigheder ikke kan udfgres i praksis i dyre-
form). Tgj og anden udrustnig indgar ikke i
formskiftet, og derfor foretreekker metamor-
ferne at veere let klaedt og ikke baere pa tunge
rustninger.

Alle dyr af samme art eller race, som en me-
tamorf antager i sin dyreform, er altid venligt

indstillet over for metamorfen. Desuden kan en
metamorf kontrollere alle sddanne dyr inden

radius af 100 meter ved hjelp af telepati.

/X
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Svanemo

(Palaeanthropus cygniforma)

ette er en meget sjeelden race blandt elver-

folket. Hgjst sandsynligt af samme slaegt
som nymferne. Svanemger ser ud som unge,
fagre kvinder. De lever ved keer og sger i
gdemarken, ofte i selskab med vandnymfer
(najader), og de bor i sma hytter, som de selv
bygger.

Svanemgens enestdende egenskab er, at hun
kan skifte form til en hvid svane nar som helst,
hun gnsker det. Ogsé i svaneham beholder pi-
gen alle sine grundegenskaber, feerdigheder og
forméen. Hun kan ogsd fortsat tale. Ham-
skiftet tager én KR. Pigens tgj og hele udrust-
ning forandres ikke. Derfor baerer hun sjseldent
rustning eller store og tunge klader. Hvis en
svanemg beerer rustning, er den aldrig lavet af
noget tungere end leeder. Hun kamper som
regel med slynge eller med et kort spyd.

Svanemger er enspzndere af natur, men
kan af og til leve fast sammen med en mand
(enten menneske eller elv). Elverfolk eller men-
nesker bliver faedre til svanemgernes dgtre. Alle
svanemger lider af angst for lukkede rum og
afskyr derfor at veere indendgrs. Det er med
den stgrste modvilje, at de gar ind i en bjerghule
eller et tilsvarende underjordisk anlaeg.

SVANEMO

Levested: 7

Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T4+3 8 SBO
ST@  2T4+3 8 KP11
FYS 2T6+6 13

SMI  2T6+10 17

INT 2T6+6 13

PSY 4T6 14

KAR 2T6+6 13
Naturlige vaben - GC  Skade

1 Spark i menneskeform 20% 1T4
2 Neaever i menneskeform 20% 1T2
2 Vingeslag i svaneform 20% 1T3

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: Menneske L10, svane F40, S6,
14.

Faerdigheder & Formaen: Svgmme 100%,
Jeegertrening (ej ridning). Alle svaner inden
for en radius af 100 meter fra en svanemg star
under dennes kontrol via telepati.

Saling
(Palaeanthropus phociformus)
®lingens dyreform er en s&l. Nar en sz-
ling har antaget den menneskelignende
form, er han neesten ikke til at skelne fra et rig-
tigt menneske. De eneste spor, som findes, er de
lysegra iris, de linseformede pupiller og antyd-
ningerne af svgmmehud mellem fingre og
teeer. I sin szelform ligner szlingen en alminde-
lig graseel.

Seelingen findes i begge kgn. De lever et no-
madeagtigt liv i verdenshavenes tempererede
dele. De samarbejder godt med delfiner og
andre hvaler, hvis sprog de behersker szrdeles
godt. De undgar som regel kontakt med men-
nesker, men de satter pris pa at treeffe grael-
verfolk. Det sker, at en szling slar fglge med en
stamme af graelvere.

Seelingen har brug for at veere i kontakt med
vand, selv nar den er i menneskeform. En gang
hvert dggn ma en szling veere helt neddykket i
vand. Hvis dette ikke kan lade sig ggre, ned-
sxttes dens SMI med 1 og alle SMI-baserede
feerdigheder med 5%. Nedsattelsen ophaeves
helt, nar szlingen igen har mulighed for at
bade. Hvis SMI skulle blive reduceret til nul,
besvimer szlingen. Hvis den fortsat ikke pa



nogen made kommer i kontakt med vand i
yderligere FYS dage i straek, dgr szlingen af
udtgrring.

SELING
Levested: 12,13
Hyppighed: Meget sjzlden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6+3 10 SBO
ST@®  2T4+3 8 KP9
FYS  2T6+3 10

SMI  2T6+6 13

INT 2T6+6 13

PSY 3Té6 11

KAR 2T6+8 15
Naturlige viaben GC Skade
2 Neaever 25% - 1T3

1 Spark 25%  1Te6

1 Bid 15% 1T6 (halv SB)

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: Menneske L10, Szl S16, L2
Fzerdigheder & Formaen: Szlinger er som
regel Jeegere. Valget af ferdigheder ma
tilpasses det faktum, at det drejer sig om et
vaesen, der delvist lever i vand. Derudover har
de altid Svgmme 100%, Hvalsprog 75%.

g
//,‘//

Hjortid

(Palaeanthropus cerviformus)

n hjortid kan antage form som en kron-

hjort. Nar en hjortid er i menneskeform,
ser han eller hun ud som en fuldvoksen, smidig
og slank person, mgrk i lgden og med mgrke-
brun harfarve. Som elverfolket har ogsa hjorti-
der spidse grer. De er vegetarer og kan leve af
grees, kviste og blade.

Der findes mandlige og kvindlige hjortider.
De lever i tempererede lgvskove. Det sker, at en
hjortid slar sig ned i neerheden af en skovelver-
boszetning. Af og til lever en hjortid sammen
med en svanemg eller en nymfe.

HJORTID
Levested: 2, 3

Hyppighed: Meget sjzlden
Antal: 1

55



Grundegenskaber Typevzerdi Naturlige vaern: Menneske 0, Hjort 1 point

STY  3T6+3 14 SBO skind

ST@  3T6+3 14 KP12 Flytteformaen: Menneske L10, Hjort L30
FYS 2T6+3 10 Feaerdigheder & formaen: Hjortider er som
SMI  2T6+6 13 ' regel jeegere.

INT 2T6+6 13 .

PSY 3Té6 11

KAR 2T6+4 11

Naturlige viben GC Skade

2 Naever 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

1 Stangning 5% 1T6

2 Hove 15%
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Ornemand
(Palaeanthropus aquiliformus)
enne metamorf er altid af hankgn. Han
kan tage form som en meget stor konge-
grn, med brun og gulbrun fjerdragt. I mennes-
keform er grnemanden altid kort og kraftig. Det
eneste, som adskiller ham fra et menneske, er
pupillerne, der har den typiske elver-form.
Prnemanden lever i utilgengelige bjergom-
rader, hvor han jager smavildt. @rnemandens
dyreform er et rendyrket rovdyrs, og det af-
spejler sig i hans temperament. En grnemand er
altid mere parat til kamp end de fleste andre
metamorfer. Blandt Moder Jords mange bgrn,
er grnemanden nok den mest voldsomme.
Som svanemgen lider ogsa grnemanden af
skraek for det lukkede rum, og han kommer kun
yderst ngdigt ned péa jorden.

ORNEMAND

Levested: 5

Hyppighed: Meget sjeelden
Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 3T6+4 15 SBO-
ST@®  2T4+3 8 KP9
FYS  2T6+3 10

SMI  2T6+6 13

INT 2T6+6 13

PSY 3T6 11

KAR 2T6+8 15

Naturlige vaben GC Skade

2 Naever 30% - 1T3

1 Spark 30% 1T6

1 Bid 10% 1T6 (halv SB)
2 Klger 30% 1T6 '

2 Vingeslag 30% 1T3

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: Menneske L10, @rn F48, L2
Feaerdigheder & Forméaen: En grnemand er
normalt jaeger. Han kan desuden Flyve 100%.
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LEGENDARISKE V@ESNER

Amphisbaena

(Pseudoserpens dicapitum,)

ette er en enorm slange, som har et hoved i

begge ender. Hovederne er udrustede med
glgdende, gule gjne. Amphisbaenaen er skri-
gende grgn med en rgd zig-zag stribe ned langs
ryggen. Hvis en amphisbzna hugges over i to
dele, vokser der to nye hoveder frem péa de frie
ender efter godt en uges forlgb. Al skade, der
ikke er forvoldt af ild eller syre, kan blive rege-
nereret med 2 point pr. KR. Hvert bid, som gar
igennem en evt. rustning, indeholder en gift
med styrken 10. En amphisbzna har to hjerner,
men kun en psyke.

AMPHISB&ENA

Levested: 8

Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 1-2

Grundegenskaber Typevaerdi

STY  3T6+11 22 SB1T4

ST®  3T6 11 KP17

FYS 1T6+18 - 22

SMI 1T6+12 16

INT 4 4

PSY 1T6+15 19

Naturlige vaben GC Skade

2Bid * 60% 1T4 (halv SB)
+ gift (styrke 10)

* Et bid fra hvert hoved
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Naturlige vaern: 3 point skind
Flytteformaen: L10

Feerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
50%.

Basilisk

(Viperigallo necatrix)

asilisken er en lille, grafarvet ggle med

hoved og fgdder som en hane. Den har et
par sorte flagermusevinger. @jnene er store og
hvide. Basilisken kan forstene sine modstande-
re med sit blik. I hver KR kan den g4 til angreb
pa et veesen med sit blik ved at forsgge at over-
vinde ofrets PSY med sin egen efter Mod-
standstabellen. Lykkes forsgget, bliver ofret
gjeblikkeligt til sten. Mislykkes forsgget, sker
der ingenting. Basiliskens blik treenger igennem
magiske forsvar, som var blikket en besvzer-
gelse med effektgrad 1. Blikket er hurtigere end
noget vaben, og basilisken angriber derfor altid
forst i en KR. En basilisk flyver langsomt og
ikke seerlig godt.

BASILISK
Levested: 1,2,3,5,6,8 &9
Hyppighed: Meget sjzlden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 2T6 7 SB 0
ST@  2T4+1 6 KP9
FYS 3Té 11




SMI  2T6+6 13

INT 5 5

PSY 1T6+12 16

Naturlige vaben GC Skade

1 Blik spec. Forstening
2 Klger 45% 1T6

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: L4/F8

Feerdigheder & Formaen: Skjule sig 30%,
Snige sig 45%.

Blwkspratte

(Octopus gigans)

ttearmede bleksprutter findes i alle teen-

kelige stgrrelser. Kun de rigtigt store kan
udggre en fare for rollepersonerne. I eventyr-
verdenen har man set bleksprutter med en
diameter pa helt op til 20 meter. Man beregner
en blekspruttes STY, ST og FYS pi en helt
anden made, end nar det geelder andre vaesner.
For hver halve meters diameter (fra fangarme-
spids til fangarmespids) fir bleksprutten 3
STY, 3 ST? og 1 FYS. Bleksprutter har ofte re-
de i undervandsgrotter.

EN SEKS METERS BLEKSPRUTTE
Levested: 12 & 13
Hyppighed: Sjzlden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 36 36 SB2T6
ST® 36 36 KP24
FYS 12 12

SMI 1T6+13 17

INT 5 - 5

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid* 70% 1T6 (halv SB)
8 Fangarme 80% 1T4

*Blaeksprutten kan angribe op til otte ofre sam-
tidig med sine fangarme. Huis et angreb lykkes,
og blazksprutten derefter overvinder ofrets
STY med sin egen STY efter Modstandstabel-
len, har den trukket ofret naermere til sin mund.
I nzeste KR kan ofret derfor blive udsat for an-
greb med bdde fangarme og bid samtidig.
Blzeksprutten kan kun angribe ét offer pr. KR
med sine tznder. Bleksprutten kan altsa ialt
foretage ni angreb i lpbet af den samme KR.

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: S12

Fzerdigheder & Formaen: Skjule sig 60%. En
blaeksprutte kan afsondre en bleksky, som ska-
ber totalt mgrke indenfor et bestemt rumfang (1
kubikmeter/ST@-point). Bleksprutten kan af-
sondre en blaeksky pr. dggn.




Djinn

E n djinn hgrer til luftens element og viser sig
som en lille, rggfyldt hvirvelvind. Den kan

ogsa antage en svagt menneskelignende form.

Djinnen kan ikke i sig selv anrette nogen skade,

men den kan blaese nogen omkuld. For at klare

dette ma djinnen svgbe sig rundt om ofret og

forsgge at overvinde dets ST@ med sin STY.
Lykkes forsgget slynges ofret 2T10-ST@ felter
vek (negative vaerdier regnes for nul) og
falder dér omkuld.

Djinnen kan ikke skades af almindelige
vaben. Derimod kan den skades af magi eller
magiske vaben.

DJINN
Levested: Varierer
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 1 ,
Grundegenskaber Typvaerdi
STY 30 30 SB1Té6
ST® 20 20 KP25
FYS 0 0

SMI 40 40

INT 10 10

PSY 12 12

Naturlige vaerli: 0
Flytteformaen: F60
Faerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting

95%, Snige sig 65%.




Kempeamobe

(Amoeba gigans)

n kaempeamgbe er en stor, kel slim-

klump, hvis vaesentligste beskaftigelse er
at finde organisk materiale, som den kan ade.
Amgben omslutter simpelthen alt spiseligt med
sin krop, og ader det sa ved at oplgse alt med
sine kropsvaesker. En keempeamgbe er gra og
2-3 meter i diameter.

Kaempeamgben er uden INT og PSY, og den
kan derfor ikke pavirkes af magi eller af noget
som helst andet, hvor INT og PSY er med i spil-
let.

K&EMPEAMOBE
Levested: 6 & 8
Hyppighed: Meget sjaelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  4T6 14 SB1T6
ST®  8T6 28 KP21
FYS  4T6 14

SMI 1T6 4

INT — —

PSY — —
Naturlige vaben GC Skade
1 Pseudopod*® 45% 1T4

Medusa
(Uklassificeret)
ilsyneladende findes der kun tre medusaer.
Nu er de frygtelige monstre, men oprinde-
ligt var de tre smukke kvinder. De har hugtzen-
der som vildsvin, heender af bronce og gyldne
vinger. Haret bestar af sma giftige slanger, og

*Amgben kan udsende en slags fangarme fra
sin krop. De forarsager stsninger. Rustninger
beskytter mod skaden, men rustningens ab-
sorptionsformden nedsattes med ét efter hver
tref. Det samme gzlder for skjolde. Viben,
som parerer pseudopodierne, far nedsat sin BV
med 174 pr. vellykket parering. Pile, der -ram-
mer amgben, er tabt. Magiske genstande skades
ikke. '

Naturlige vaern: 0. Hver gang et vaben ram-
mer en keempeamgbe nedsattes dets brudveer-
di med 1T4 point. Magiske vaben skades ikke.
Flytteformaen: L4

Faerdigheder & Formaen: Mangler.

ansigtet er s skreemmende, at den, der ser det,
forvandles til sten. To af medusaerne er udgde-
lige (deres navne er Stheno og Euryale), mens
den tredje (Medusa) kan drzebes. De udgdelige
medusaer kan kun skades af magiske viben, og
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nar deres kropspoint er reduceret til 0 med ma-
giske vaben, falder de om og géar i dvale. Efter
en uges dvale, kommer de atter til live. Hvor-
dan man sikrer, at de forbliver i dvale eller dgr
helt, er fortsat et ulgst mysterium.

Hvis man keemper mod en medusa, ma man
i hver KR sla PSYx5% eller lavere med 1T100
for at undga at se monstret i ansigtet.

Af naturlige darsager kender ingen en medusas
rigtige udseende. Derfor kan et portraet kun
blive et geet.

MEDUSa
Levested: 2,3 & 8
Hyppighed: Unik

Antal: 1-3

Grundegenskaber

STY 12 SB 0

STO 11 KP12

FYS 13

SMI 15

INT 15

PSY 18

Naturlige vaben GC Skade

1 Slangehéarbid 50% 1T4+gift
(styrke 8)

2 Naever 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

1 Rlik Spec. Forstening

Naturlige vaern: 3 point hud

Flytteformaen: L8, F20

Faerdigheder & Formaen: Overtale 756% (De
vil altid forsgge at lokke folk til at se dem i an-
sigtet ved hjeelp af blide ord. I hver af de KR,
hvor medusaen har held med sin overtalen, ma
hver rolleperson inden for hgreafstand sla
INTx5 eller lavere med 1T100. Hvis dette slag
mislykkes, falder rollepersonen for fristelsen og
ser medusaen ind i ansigtet. Resultatet bliver, at
han eller hun forstenes).

Hydra

(Hydra thessalica)

ydraen er et stort gglelignende veesen med

mange hoveder. Af farve er den grabrun.
En hydra fgdes med 1T4+1 hoveder, men kan
fa flere. Hvis man keemper mod en hydra, og er
heldig at tilfgje den seks eller flere skadepoint i
et hug med et huggevaben (sveerd, gkse, helle-
bard m.fl.), har man hugget et af hovederne af.
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I1gbet af 1T6+1 KR vokser to nye hoveder frem
fra den hovedlgse halsstump. Dette kan kun
forhindres ved at breende halsstumpen med ild
(f.eks. en fakkel), inden de nye hoveder er be-
gyndt at vokse frem. Traefchancen med et séa-
dant fakkelangreb er halvdelen af den treef-
chance, man har med en lille traekglle. Men
man behgver bare at ramme. Besvaergelserne
ILD og ENERGISTRALE fungerer ogsa godt.
Det er nok, at de lykkes.

. 4

HYDRA

Levested: 5

Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber  Typevaerdi
STY  3T6+10 21 SB1T6
ST@  6T6 21 KP22
FYS  4T6* 22

SMI 2T6 7

INT 5 5

PSY 3T6 11

*+2 pr. hoved

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid pr. hoved 55% 1T8

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: L16
Feerdigheder & Formaen: Ingen.



"R

Soslange

(Gigantoserpens maritimis)

gslanger er kaempe, slangelignende rov-

dyr, der lever i de fleste have og i en del
sger og floder. De har en lang, kraftig krop
daekket af tykke skl og et stort hoved med
gule, udstiende gjne. Farven varierer fra sort
over blagra til grahvid. Midt i sgslangens pande
sidder et spidst horn. Sgslanger er glubske, og
de er ikke blege for at g4 til angreb p4 smabade.
De tiltraekkes at rytmiske lyde, og for at undga
at vaekke sgslangers opmaerksomhed har
fiskerne i de pageeldende omréader leert sig at ro
ude af takt. Sgslanger gar ikke til angreb pa
graelverfolks skibe, da de i en sgslanges gjne
bare ligner drivende traestammer.

I kystegne forarbejder man af og til rust-
ninger af skel fra sgslanger. Sddanne rust-
ninger fungerer helt som skalpansre, men ras-
ler dog langt mindre. (Feerdigheden Snige sig
nedszettes dog kun med 1/4). Disse rustninger
plejer at koste 1000-1200 sm. Sgslangehorn kan
bruges som spydspidser, og dyrets teender kan
bruges som pilespidser.

SOSLANGE
Levested: 7,12 & 13
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typev.crdi
STY STO 40 SB3T6
ST@®  8T6+12 40 KP29
FYS  4T6+4 18

SMI  4T6+4 18

INT 5 5

PSY 2T6+2 - 9

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 60% 1T8

1 Stangning 60% 1T6

Naturlige vaern: 4 point skalpanser.
Flytteformaen: S30

Faerdigheder & Formaen: Springe 80%, Lyt-
te 75%. Hvis sgslangen far tag i nogen med sit
bid — og derefter overvinder ofrets ST@ med
sin egen STY efter Modstandstabellen, kan sg-
slangen trakke ofret med ned i havet. Hvis of-
ret holder fast i noget, skal sgslangen i stedet
overvinde vedkommendes STY, hvis talvaerdi-
en der er hgjere end ofrets ST@.




Kimmre
(Chimaera leonis, Ch. tricapitum,)
K imarer er frygtede rovdyr, der er glubske
og stridslystne. De har forkrop og hoved
som en lgve, bagkrop som en ged og slangehale.
Visse kimaerer har dertil et gedehoved, der
vokser ud fra ryggen. En kimaere har én hjerne
i gedehovedet eller, hvis det ikke findes, i lgve-
hovedet. Da kimaeren har gjne i mindst begge
ender af kroppen, er den uhyre opmaerksom.
Hvis kimeeren har et gedehoved, kan det
benytte sig af Lytte og Opdage fare, mens dyret
er i kamp. Alti alt er det et vaesen, der er sveert
at overraske. Dertil kommer, at kimeaeren altid
kan benytte sig af sit slangebid mod fjender
inden for raekkevidde i den KR, hvor de ogsa
benytter sig af et andet naturligt vaven.

KIMERE

Levested: 5

Hyppighed: Meget sjzlden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevardi
STY 3T6+18 29 SB1T6
STO 3T6+9 20 KP16
FYS 3T6 11

SMI 3T6+6 17

INT 5 5

PSY 1T6+12 16
Naturlige vaben GC Skade
1 Lgvebid 70% 1T8

2 Klger 70% 1T6

1 Slangebid 60% 1T4 (Halv SB.

Giftstyrke=FYS)
Naturlige vaern: 5 point skind
Flytteformaen: L16
Feerdigheder & Formaen: Lytte 50%, Opda-
ge fare 80%, Smge sig 60%, Spore 50%.

Syreogle
(Acetoderma niger) ;s
D ette er en stor ggle med sort, olieglinsende

skind, gule gjne og rgde klger. Den kom-
munikerer telepatisk i en afstand af op til 100
meter med andre vaesner af samme race. Sy-
reggler lever normalt sammen med sine arts-
feeller i grotter, hvor de langsomt graver sig
frem ved hjzlp af deres syrespyt. Den kan
spytte syrespyt fem gange om dagen med en
raekkevidde péa tre felter. Spyttet fungerer pa
samme made som et almindeligt projektilva-

ben.

SYREOGLE

Levested: 8

Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1T3

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  3T6+6 17 SBO
STO  2T6+6 13 KP156
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6 7

INT 5 5

PSY 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 50% 1T8
1 Syrespyt* 50% 1T8

*Hver gang en rustning eller et skjold rammes
af syre nedszttes dets absorptionsevne med ét
point p.g.a. de svaere @tsninger, som syren af-
stedkommer. Magiske genstande skades ikke.

Naturlige vaern: 3 point skind
Flytteformaen: L8/B1
Feerdigheder & Formaen: Ingen.



Hulemaddike

(Vermius plutonis)

enne brune og slimdazkkede skabning

borer sine gange i lgs og frugtbar jord. Den
iever af at @de jord og udnytte de naerings-
veerdier, der findes i den. Resterne efterlades
bag dyret. Hulemaddiker seder stort set alt pa
deres vej. Mad, som de ikke vil sede umiddel-
bart, konserverer de i slimkokoner, der derefter
efterlades i tunneler og gange. Dyrets slim er
meget ildelugtende og let setsende (1 point ska-
de for hvert tiende minut). De stgrste, kendte
hulemaddiker er 25-30 meter lange og 2-3 me-

ter i diameter. Deres gange bruges af og til af \

andre vaesner til mange forskellige formal.

HULEMADDIKE
Levested: 4 & 8
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevardi
STY 10T6 35 SB2T6
ST@  10T6 35 KP35
FYS 10T6 35

SMI 1T6 4

INT 3 3

PSY 1T6 4

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 65% 1T8

Naturlige veern: 4 point skind
Flytteformaen: B1, L6
Feerdigheder & Formaen: Ingen.

[ ]
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Rok

(Roc taprobanensis)
E n rok er en gigantisk, sort rovfugl. Ifplge de
gamle sagn angriber disse fugle ind imel-
lem endog elefanter. Rokken er dog sa ekstremt
sjeelden, at ingen rigtigt ved noget helt praecist.
Man antager, at der ikke findes mere end 10-15
vaesner af den slags i hele verden, og de skyr
civilisationen. Hvis en rok skal kempe mod
nogen, ngjes den ofte blot med at give slip p4 en
1 tons tung klippeblok fra stor hgjde! Det plejer
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at vaere nok over for de fleste fjender. En roks
skat indeholder ofte mange rubiner.

ROK
Levested: Varierer
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 255 SB 14T6
ST@ 1T10x10+200 255 KP164
FYS 3T6+62 ° 73

SMI 3T6+3 14

INT 5 5

PSY 1T6+12 16

Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 295% 1T6

1 Bid 275% 1T6 (halv SB)

Naturlige vaern: 12 point fjer
Flytteformaen: F120/1.20
Feerdigheder & Formaen: Lytte 50%, Opda-

ge fare 80%.

dngyon
(Angyonis montanus)

n angyon er et pattedyr, som lever i de

nordlige bjergomrader. Den er tadgeenger,
og den gar pa de muskulgse bagben. Forbenene
er udviklet til en slags arme med kloforsynede
fingre pa heenderne. Den kan gribe om ting
med dem. En angyon bliver omkring 220 em
hgj og 350 cm lang. Den kan bevaege sig 50%
hurtigere end en hest i bjergrigt terreen, da den
gar pa to ben, og dens fgdder er bedre
tilpassede til det ujaevne underlag end hestens
hove. Angyoner lever af grees, blade, kviste og
lav. I vild tilstand lever de i store flokke, som
vandrer vidt omkring pa jagt efter fgde. De har
en tyk, grahvid pels, som ggr, at de klarer selv
héarde vintre uden stgrre problemer.

Angyoner er venlige og godmodige dyr, som
er ret fiffige. De er ogsd nemme at taemme.
Blandt nordboerne er angyonen derfor et po-
pulaert ride- og lastdyr. Normalprisen for en
traenet angyon er 850 sm., men de kan kun kg-
bes hos bjergfolk fra de nordlige himmelstrgg

/ og i stgrre byer mod nord.

Angyoner kan ikke med held bruges i kamp,
da de har en udpraeget tendens til at ville flygte
fra truende farer. De stopper kun op for at slas,
hvis der ikke findes nogen mulighed for flugt.



ANGYON

Levested: 5

Hyppighed: Usadvanlig

Antal: 3T10

Grundegenskaber Typevaerdi p
STY ST@ 27 SB1T10

ST@  3T6+16 27 KP22

FYS 3T6+6 17

SMI 2T6+5 12

INT 6 6

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 45% 1T4 (ingen SB)
2 Klger 65% 1T6

Naturlige vaern: 1 point pels
Flytteformaen: L.24

Faerdigheder & Formaen: Lytte 70%, Opda-

ge fare 65%, Springe 50%, Snige sig 55%.

Mosehest

(Parahippos astutus)

osehesten er et lumsk rovdyr, som lever i

ferskvand. Den ligner en velvoksen gra
eller hvid hest, men kan til forskel fra en almin-
delig hest d4nde bade i luft og vand. Hvis man
studerer dens teender nzermere, opdager man
ogsa, at den har rovdyrtender i stedet for al-
mindelige hestetaender.

En mosehest lever ofte i en vandfyldt grotte
- eller hule, hvis gulv er fyldt med skeletrester
efter dyrets bytte. Da en mosehest gerne jager
mennesker eller andre intelligente vasner, fin-
des der ofte skeletter af forskellig slags.

Mosehesten er meget glad for menneskekgd
og jager mennesker med lumske metoder. Dens
favoritmetode er at lade som om, den er en
ganske almindelig hest. Den kan s& nserme sig
et menneske i nerheden af et vandlgb uden
stgrre problemer. Nar den kommer inden for en
afstand af 10 meter kan den foretage et psykisk
angreb. Mosehesten forsgger med sin PSY at
overvinde ofrets. Hvis angrebet lykkes, bliver
mennesket lokket til at seette sig op pa mose-
hestens ryg for at ride pa den. Hesten styrter da
lige ud i vandet sammen med den hjelpelgse
rytter og drukner denne. Det psykiske angreb
varer i to minutter eller til mennesket havner i

vandet.

&7



MOSEHEST
Levested: 7
Hyppighed: Meget sjlden

- Antal: 1
Grundegenskaber  Typeveerdi
STY  3T6+35 46 SB 2T6
ST@  2T6+19 26 KP 22
FYS  3T6+6 17
SMI 2T6+9 16
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INT 8 8

PSY 4Té6 14
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 85% 1T8

2 Hove 75% 1T6

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: 1.24, S12

Feerdigheder & Formaéen: Sprmge 60%,
Skjule sig 50%, Opdage fare 45%, Svﬂmme
100%.



Kalydon

(Sus calydonus)
E n kalydon er et keempemaeessigt, ildspy-
ende vildsvin, hvidt, stort som en okse og
med teender, som ligner elefantens stgdteender.
Meget tyder pa, at dyret er resultatet af en
troldmands mislykkede eksperimenter og ma-
nipulationer med ganske almindelige vildsvin.
Baestet er et uregerligt og grumt rovdyr, som
ikke gar af vejen for at angribe veesner, der er
stgrre end dyret selv.

En kalydon kan maksimalt have ]1ge sa
mange ildladninger som dens FYS. Det tager et
dggn af gendanne en ildladning. Et ildudbrud
har form som en kegle, der er FYS meter lang
og FYS/2 meter i diameter.

KALYDON
Levested: 2,4,5,10,12
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevardi
STY STO 26 SB1T10
ST®  4T6+12 26 KP19
FYS 3T6 11

SMI  3T6+4 15

INT 4 : 4

PSY 1T6+3 6

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 65% 1T8

1 Ildudbrud 65% 3T6 (ingen SB)

Naturlige veern: 3 point skind
Flytteformaen: 1.18

Fezerdigheder & Formaen: Opdage fare 35%,
Lytte 50%, Springe 75%, Spore 65%.



Lindorm

(Vyvero dracopterus)
indormen er méaske en fjern slaegning til
dragen. Ingen ved det helt sikkert, og

hvem tgr spgrge en drage?! En lindorm har en
pgleagtig krop dekket af et skaelpanser. Den er
desuden udstyret med to ben og to vinger. Den
afbalancerer sin gang pa to ben ved hjelp af
dens lange og kraftige hale, hvis halespids er
forsynet med en giftbrod. P4 lindormens hoved
sidder et meget spidst horn. Det kan blive en
udmeaerket spydspids, som kan give ekstra +2 til
vabnets skadevaerdi.
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Lindormens gift har en styrke som er lig med
dyrets FYS. Giftkirtlen ved halespidsens brod
kan maksimalt rumme lige s& mange giftdoser
som lindormens ST@. Det tager ét dggn at gen-
danne én dosis.

En lindorm er intelligent, men ikke s smart
som et menneske. Den er et rovdyr, som drives
frem af sin sult. Derimod er den ikke serlig
interesseret i skatte — undtagen hvis de kan byt-
tes til mad. Lindorme kan specielt godt lide hes-
tekgd.



LINDORM
Levested: 5, 9
Hyppighed: Sj=lden
Antal: 1 eller 1T3

Grundegenskaber Typevzerdi
STY ST@ 31 SB2T6
ST@  2T6+24 31 KP25
FYS 2T6+12 19

SMI  2T6+6 13

INT 2T6 7

PSY 2T6+6 13
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 45% 1T8

1 Stangning 25% 1T6

1 Halestik 35% 1T6+gift

Naturlige vzern: 6 point skind
Flytteformaen: 118, F40

Feerdigheder & Formaen:; Lytte 90%, Spore
90%, Dragesprog 60%, Menneskesprog 45%,
Finde skjulte ting 60%. '

Ente

(Dendro senecis)

n entes stamme er dekket med knudret . W,

bark som hos et kraftigt egetre. Dens
grenlignende arme er glatte, og dens syvfing-
rede heaender er knudrede. En entes saerprage-
de hoved er naesten uden hals, det er hgjt og af
samme tykkelse som stammen. Dens gjne er
brune og kloge, og det virker nasten altid, som
om de glitrer med et grgnt lys. Enten har et
meget vildtvoksende, grat har, som ligner en
mostue med kviste. Nar veesnet bevager sig
frem pa sine kraftige ben — der ender i fgdder,
som ligner levende rgdder — rokker det som en
langbenet vadefugl.

Enter fungerer som hyrder og vogtere over
treeer, som de elsker over alt andet, og som de
vil beskytte mod alt ondt. De er med rette fryg-
tede, men de er ogsa venlige og kloge. Deres
vrede er meegtig, og det siges, at de kan knuse
sten og stal med de bare naever. De behersker
flere sprog, bl.a. menneskers og elverfolks, ud
over deres eget entesprog. Nar de taler, lyder
det som tordenbuldren.

ENTE
Levested: 2 & 3
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  3T6+30 41 SB2T6
ST@®  3T6+20 31 KP27
FYS  2T6+15 22

SMI  2T6 7

INT 4T6 14

PSY 4T6 14
Naturlige vaben GC Skade
2 Naever 75% 1T3

Naturlige veern: 4 point bark

Flytteformaen: L14

Fzerdigheder & Formaen: Botanik 100%,
Finde skjulte ting 75%, Skjule sig “75%, Lytte
75%, Spore 85%, Entesprog 100%, Elvisk 75%,
Menneskesprog 55%.







Drager
(Draco horribilis)

rager er de mest frygtindgydende vasner,

man kan mgde i alle Drager & Daemoners
eventyrverdener. De er gigantiske og far endog
keemper til at virke som dverge. De er gglelig-
nende med store vinger, hvasse klger og ten-
der samt en kraftig hale, hvis halespids har en
utrolig slagkraft. Deres gjne er rubinrgde og
hadefuldt lynende, hvis de bliver vrede. Krop-
pen er dekket af broncefarvede skel. Dragens
syn er skarpere end hggens. Deres hgrelse kan
opfange lyden af en fjendes vejrtreekning og
deres lugtesans kan identificere ethvert vaesens
art, race og alder. Drager har desuden mgr-
kesyn, hvilket medfgrer, at de kan se levende
vaesner selv i mgrke. De har dertil et usvigeligt
instinkt, som kan udpege den omtrentlige ret-
ning, hvorfra vasner med ondt i sinde kan
teenkes at dukke op. Instinktet er tilstraekkeligt
preecist til, at dragen kan affyre en ildkegle med
normal traefsikkerhed.

Dragens sk®lpanser er nermest uigennem-
treengeligt pa oversiden af kroppen. P4 under-
siden er skalpanseret som regel lidt blgdere.
Men da drager elsker at hvile sig oven péa deres
skatte, satter mgnter og adelstene sig fast pa
kroppen og danner dermed en god, ekstra
forsteerkning af det naturlige panser. Der er

dog altid en 50% chance for, at panseret af
skatte ikke daekker helt, men efterlader et eller

flere kritiske punkter udaekkede.

En drage er et skraekindjagende vaesen. Alle
intelligente veesner, som mgder en drage (ikke
drageunge) méa sla et slag i Skraektabellen. Alle
uintelligente vaesner flygter i vild panik. Hvis
nogen kommer til at se direkte ind i dragens gj-
ne, méa vedkommende straks sla INTx5 eller la-
vere med 1T100 eller std helt lammet, indtil
dragen slipper gjenkontakten.

Hvis man mgder en drage i dennes hule, sa
er der 5% chance for, at der ogsa er en kvinde-
lig drage tilstede med (sla 1T6) 1-2=1T4 drage-
unger og 3-6=1T8 drageag. Nar en rolleperson
treeder ind i selve dragens hule, kan SL enten
selv afggre, hvad dragen foretager sig, eller sla
1T20 efter den fglgende tabel:

1T20 Dragens aktivitet

1-10 Sover! Hold i hver af de fglgende KR
ngje gje med, om dragen hgrer noget
og vagner.

11-13 Lader som om den sover! Dragen er

vagen og lader blot, som om den sover.

Den venter pa det rette gjeblik til en lille
overraskelse.

14-16 Vagen! Dragen er vagen og hgrer, hvis
nogen naermer sig. [ samme gjeblik no-
gen traeder ind i den store bjerghule, vil
dragen tiltale dem.

17-19 Vezk! Hvis nogen kommer ind i den

store bjerghule, viser det sig, at dragen
tilsyneladende er vaek. S14 hvert femte
minut for at se, om dragen dukker op
igen. Det gor den, hvis man slar en et’er
pa 1Te.

20 Vak! Som ovenfor, men 1T4 drage-
unger er tilstede i hulen. Nu dukker
dragen op, hvis man slar en et’er eller
en to’er med en 1T6.

Drager er bergmte for deres klogskab og for
deres forkeerlighed for gader, ordspil og lig-
nende, der udfordrer deres intelligens. De els-
ker smiger og velbehagelig tale, men de lader
sig naesten aldrig narre af de tomme fraser.
Hvis man skulle blive tiltalt af en drage, er det
dog i alle tilfaelde bedre at give en smigrende
bemerkning som svar end intet at sige eller —
veerre endnu — svare med en fornszermelse.
Dragers temperament er iltert, og de giver
hurtigt igen pa en fornaermelse.

Drager er ondskabsfulde, grumme og be-
gerlige. De elsker at rage skatte og andre veer-
difulde ting til sig. Drager gdelaegger gerne he-
le herreder, da de elsker at terrorisere folk og
fee. Ofte kraever de afgifter for at lade et omréa-
de veere i fred, for sa bagefter at svigte alle 1gf-

- ter og braende og plyndre alligevel. Gamle dra-

ger har pa denne made samlet enorme skatte.
Men med stigende alder bliver drager efter-
handen lidt traette af at haerge alt og alle, og i
stedet tilbringer de mere og mere tid med bare
at ligge pa skattebunkerne og drgmme om for-
ngjelser.

Drager holder som regel til i store bjerghuler.
Der findes ofte flere indgange dertil, der alle er
sé store, at dragen kan komme ind og ud. Ud
fra disse indgange kommer der rgg og damp.
Hele omradet rundt om en drages hule plejer at
veere livlgst og udbraendt. Selve dragehulen
stinker frygteligt af svovl. Hulens stengulv er
steerkt teret af dragens syreligende afsond-
ringer. Dragehulens hovedgrotte er altid sa
stor, at dragen kan straekke bade vinger og
krop helt ud. I hovedgrotten ligger dragens leje
af kostbarheder, og hvis dragen er inde i hulen,
ligger den der og daser.
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Drageblod er sort og @tsende. Det giver
1T10 i skade. Hver gang et vaben tranger
igennem en drages skalpanser og skader dra-
gen, nedsaettes vibnets brudveerdi med 1T10
point. Magiske vaben skades dog ikke af drage-
blod. I samme omfang som vébnet skades, er
der ogsa en chance for, at der steenker blod pa
den, som holder i vibnet og forirsager skaden.
Vabenbrugeren skal sld SMIx5 eller lavere med
1T100 for at klare sig. Rustninger og skjolde
beskytter mod séddanne skader, men et ikke-
magisk skjold eller rustning far absorptionsev-
nen nedsat med én efter hvert af disse tref.
Dragens eetsende afsondringer medfgrer, at
kun guld, sglv, platin, mithril, sedelsten og ma-
giske genstande kan ”overleve” i dragens leje af
skatte. Alt andet aetses hurtigt bort.

En drage overgiver sig aldrig. I selve hulen
vil den keempe til dgden. Uden for hulen flygter
den, hvis den indser, at den ikke kan vinde.

Hvis dragen har et sarbart punkt i skaelpan-
seret, s kan man ramme det ved at sta saledes,
at man kan traeffe dragens underside — og der-
efter sla 50 lavere end det, der normalt skal til
for at ramme. Nar dragen fgrst er truffet én
gang i sit sarbare punkt, bliver den hutigt mere
forsigtig med at blotte undersiden. Traefchan-
cen bliver nu 75/lavere end normalt.

P4 grund af sin stgrrelse mangvrerer dragen
ikke godt i luftkamp.

For at kunne bestemme en drages grund-
egenskaber og dens gvrige, vigtige egenskaber
mé man fgrst vide, hvor gammel og erfaren
dragen er. Det er noget, som SL ma afggre, sa
det kommer til at passe ind i hans eller hendes
spille- og eventyrverden efter fglgende ret-
ningsliner:

Dragens livsfase Omtrentlig alder STO
Drageunge 10 ar 15
Ung 500 ar 40
Moden 3000 ar 60
Midaldrende 5000 ar 100
Gammel 7000 ar 140
Urgammel 10000 ar 200
SKELPANSER
Alder Overside Underside Skatte-
panser
Drageunge 2 1 0%
Ung 4 2 0%
Moden 7 3 20%
Midaldrende 10 5 50%
Gammel 12 6 70%
Urgammel 15 7 95%
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Hvis dragen har et skatte-panser forgges un-
dersidens absorptionsevne med 4.

ILDKEGLE

Ildkeglen er dragens mest kendte vaben. Keg-
len har sin spids i dragens gab, og dens laengde
og diameter afheenger af dragens FYS: FYS
meter lang og FYS/2 meter i diameter. Ildkeg-
len forvolder liges4d mange point i skade som
storrelsen af dragens FYS. Ilden antender alt
breendbart inden for keglen. Kun rustninger og
skjolde, der er fortryllede med stor magi, eller
som er konstruerede af drageskind, beskytter
mod ildkeglen. Dragens ildkegle bestar af brint-
gasser, der dannes under dragens fordgjelse,
nar de staerke mavesyrer reagerer kemisk med
forskellige stoffer. Brint-gassen antendes
katalytisk af den platin, der findes i dragens
tandemalje. P4 grund af deres szeregne natur,
er alle drager aldeles immune over for ild.
Ingen form for ild kan ggre en drage skade.

En udhvilet drage har det samme antal "lad-
ninger” til ildkeglen, som dragens FYS-veerdi.
Nar en ladning er brugt op, tager det dragens
krop én dag at fremstille en ny.

DRAGESPROGET

Dragernes sprog er meget kompliceret og
sveert at udtale for mennesker. Yderst fa andre
intelligente veesner har nogensinde haft en
chance for at leere det. Sproget er dog populeert
blandt troldmend, fordi det indeholder mange,
kraftfulde ord, som er gode til besvargelser.
Chancen for at fi en drage som sprogleerer er
meget lille. Kun en meget stor gave ville kunne
overtale en drage til at bruge tid pa en elev.
Derimod kan det ske, at spillernes rollepersoner
mgder et eller andet intelligent veesen, som be-
hersker sproget tilstreekkeligt godt, og som og-
s er interesseret i at leere fra sig. Det tager
dobbelt s lang tid at leere dragesprog som nor-
malt ved andre sprog. Drager har ikke noget
fast skriftsprog, men hver drage plejer at bruge
det alfabet, han eller hun nu kender bedst til
med de modifikationer, dragesprog nu krzever.

DRAGEUNGE
Grundegenskaber Typevezerdi
STY ST@ 15 SBO
ST@®  Setabel 15 KP13
FYS  2T6+3 10

SMI 3T6+6 17

INT 2T6 7

PSY

2T6+1 8



Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 40% 1T6
1 Haleslag 30% 1T4
1 Bid 40% 1T8

Flytteformaen: L14, F60

Faerdigheder & Forméaen: Finde skjulte ting
95%, Lytte 95%, Menneskesprog 30%, Drage-
sprog 95%.

OBS: Drageunger har endnu ikke fiet evnen til
at spy ild.

UNG DRAGE -+~

Grundegenskaber Typeveerdi
STY ST@ 40 SB2Té6
ST@  Setabel 40 KP27
FYS 2T6+6 13
SMI 3T6 11
INT 2T6+6 13
PSY 3Té 11

" Naturlige viben GC Skade
2 Klger 65% 1T6
1 Haleslag 55% 1T4
1 Bid 65% 1T8
1 Ildkegle 95% FYS

Flytteformaen: L14, F60

Feerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
95%, Lytte 95%, Menneskesprog 45%, Drage-
sprog 95%.

MODEN DRAGE = .2 <= —oor

Grundegenskaber  Typevaerdi '
STY ST@ 60 SB4T6
ST@®  Setabel 60 KP41
FYS 1T6+18 22

SMI 3T6+2 13

INT 2T6+9 16

PSY 4T6 15
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 90% 1T6

1 Haleslag 80% 1T4

1 Bid 90% 1T8

1 Ildkegle 95% FYS

Flytteformaen: L14, F52
Fardigheder & Formaen: Finde skjulte ting
95%, Lytte 95%, Menneskesprog 65%, Drage-

sprog 95%.
MIDALDRENDE DRAGE —o=

Grundegenskaber  Typevaerdi
STY ST@ - 100 SB6T6
ST@  Setabel 100 KP 68
FYS 3T6+24 35

SMI 3T6 11
INT 2T6+12 19
PSY 5T6 18
Naturlige vaben GC

2 Klger 130%
1 Haleslag 120%
1 Bid 130%
1 Ildkegle 95%

Skade
1T6
1T4
1T8
FYS

Flytteformaen: L14, F52

Fzerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
95%, Lytte 95%, Menneskesprog 95%, Drage-
sprog 95%.

GAMMEL DRAGE
Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 140 SB 8T6
ST@  Se tabel 140 KP 94
FYS 3T6+36 47

SMI 2T6+3 10

INT 2T6+15 22

PSY 6T6 21
Naturlige viben GC Skade
2 Klger 170% 1T6

1 Haleslag 150% 1T4

1 Bid 170% 1T8

1 Ildkegle 95% FYS

Flytteformaen: .14, F52

Faerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
95%, Lytte 95%, Menneskesprog 95%, Drage-
sprog 95%.

URGAMMEL DRAGE

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 200 SB11Té6
ST@  Se tabel 200 KP131
FYS 3T6+52 63

SMI 2T6 7

INT 2T6+18 25

PSY 7T6 25
Naturlige vaben GC Skade
2 Klger 230% 1T6

1 Haleslag 220% 1T4

1 Bid 230% 1T8

1 Ildkegle: 95% FYS

Flytteformaen: L12, F48
Feerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
95%, Lytte 95%, Menneskesprog 95%, Drage-

sprog 95%.

75



Dragesiange

(Vermidraco orientalis)
rageslangen er en meget fjern sleegtning til
de maegtigste blandt veesner, dragerne.

Den mangler dog helt alle de specielle evner og

egenskaber, som udmarker sig hos dragerne.

En drageslange er ikke ligesa klog eller rovlys-

ten som en drage, og den bryder sig heller ikke

ligesa meget om skatte. I stedet drives den frem
af en steerk sult og er pa jagt efter neesten alle
slags dyr. Drageslangen er heller ikke ligeséa
klog som et menneske, men den kan tale bade
dragesprog og menneskesprog, om end ikke
specielt godt. Drageslanger har ofte reder, der
bestar af lange, snoede, trange gange med et
kammer laengst inde. Dertil sleeber den sit bytte,
og der kan man af og til finde interessante
skatte. Drageslanger har ingen stsende af-

" sondringer, og det medfgrer, at alle typer af

skatte holder sig rimeligt godt inde i hulen.
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DRAGESLANGE
Levested: 5 & 8
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typeveaerdi
STY 6T6 21 SB1T6
ST@  6T6 21 KP18
FYS  4T6 14

SMI  4T6 14

INT 2T6 : 7

PSY  4T6 14
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 35% 1T8

2 Klger 35% 1T8

Naturlige vzern: 5 point skind
Flytteformaen: L14

Fzerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
65%, Klatre 25%, Snige sig 35%, Spore 85%,
Dragesprog 60%, Menneskesprog 45%.




Flyveogle
(Pseudosphenodon volante)
lyveggler er store krybdyr med korte ben
og et utroligt stort vingefang. Der kan
vaere op til 10 meter mellem vingespidserne. De
lever forst og fremmest af smavildt, f. eks.
hjorte. En flyveggle er skidenbrun og lugter
meget darligt. Man kan uden besvaer opdage
dem op til 30 meter vk alene p.g.a. deres lugt.
Af og til temmer et eller andet intelligent
vaesen en flyveggle og bruger den som ridedyr.
Dette veesen méa vere intelligent og barskt for
at kunne beherske en flyveggle. '

FLYVEOGLE

Levested: 4 & 5
Hyppighed: Meget sjzlden
Antal: 1-2

Grundegenskaber Typevaerdi
- STY  2T6+30 37 SB2T6

ST 2T6+20 27 KP22

FYS  2T6+10 17

SMI 476 14

INT 5 5

PSY 2T6 7

Skade
1T8

Naturlige veern GC
1 Bid 75%

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: F40/L4

Feaerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting \

60%.

Insektoider

(Insectoidum sapiente)
I nsektoider er store, myrelignende insekter,
som har udviklet et ret avanceret samfund.
De lever i store samfund i underjordiske gange,
som de selv har udgravet. Ligesom hos almin-
delige tue-insekter som myrer og termitter, fin-
des der her en dronning, der er mor til alle sam-
fundets medlemmer. Blandt insektoiderne fin-
des der i hvert samfund forskellige typer med
forskellige opgaver og funktioner: ledere, sen-
debude, krigere, arbejdere og gravere. Samfun-
dene styres af dronningen og lederne, der er de
eneste, som er i besiddelse af en stgrre intelli-
gens. De er kolde og fornuftspreegede i deres
styreform, og alle de former for fglelser, som
praeger andre intelligente vasner (som men-

nesker f.eks.), findes ikke. Den eneste drivkraft,
de har, er samfundets fortsatte eksistens og ek-
spansion. Dette medfgrer, at insektoider udvi-
ser en total mangel pa hensyn, nar det gelder.
De kan udfgre de mest bestialske handlinger,
hvis det ser ud til at veere mere gavnligt end
det, der kan opnées med fredeligere lgsninger.
P4 grund af deres fglelseskulde, mangler insek-
toider helt evnen til at udnytte enhver form for
magi. Samvittighedslgse troldmaend af andre
arter og racer treeder derfor af og til i tjeneste
hos insektoidherskere.

Insektoider er altedere, og deres vasent-
ligste fgde er svampe, som de dyrker i klippe-
huler langt under jordoverfladen. Men de spi-
ser ellers naesten hvad som helst, f.eks. eventy-
rere. Dette er iseer tilfeeldet med de uintelligente
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insektoider fra de lavere kaster. Ledere plejer at
have sorteringsevne nok til at undga at sede
andre intelligente vaesner.

Insektoider kommer ofte i konflikt med grot-
teelverfolk eller dveaerge, deude alle er interesse-
rede i de samme underjordiske omrader. Trae
er den vare pa jordens overflade, som insektoi-
derne er mest interesserede i. Insektoidernes
teknologi er primitiv, og tree er det almindelig-
ste materiale i alle deres redskaber. Det eneste
brugbare metal, som insektoiderne selv kan
fremstille, er bronce. Redskaber af jern bytter
de sig ofte til hos andre intelligente vaesner.
Aidle stene og metaller er insektoiderne ligegla-
de med, og derfor bruges disse ting ofte som
bytteobjekter ved handler.

De forskellige typer insektoider adskiller sig
meget fra hinanden, men de har dog visse fael-
les treek. De har alle en rgdbrun, myrelignende
krop med fire ben og to arme. Armene har tre-
fingrede haender, som ikke er ligesa smidige og
gode som menneskehander. Synsevnen er ret
darlig, men lugtesansen er utrolig god. Insek-
toider kommunikerer med hinanden bade via
almindelig lyd og via ultralyd, der ikke kan hg-
res af mennesker. De forskellige kaster fordeler
sig pa fglgende made: Ledere 5%, sendebude
1%, krigere 10%, gravere 5% og arbejdere 79%.
De nedre kaster er dumme og mangler helt
initiativ. De fglger blot alle ordrer fra lederne
uden at stille spgrgsmal. !

Levested: 5 & 8
Hyppighed: Sjzlden
Antal: Varierer

LEDERE

Lederne udggr insektoidsamfundets elite. De
leder alle former for arbejde, da de lavere kas-
ter er uintelligente og uden nogen form for
selvsteendigt initiativ. Man kan genkende dem
pa deres store hoveder og relativt smé kroppe.
De er fornuftige og forsigtige og forsgger altid
at undga at blive indblandet i kamp og strid. De °
mest intelligente ledere ggr tjeneste hos dron-
ningen, som hendes radgivere. De -er ogsa
dronningens gemaler.

LEDERE

Grundegenskaber Typeveerdi
STY  2T6 7 SBO
ST@  1T4+4 7 KP10
FYS  2T6+6 13

SMI  2T6 . F

INT 2T6+6 13

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 15% 1T4

Naturlige vaern: 1 point skal

Flytteformaen: L12

Faerdigheder & Formaen: Ledernes ferdig-
heder varierer meget. De fleste af dem har feer-
digheder, som svarer til det, en Lerd mand
kan. Andre har ferdigheder som en Kraammer.
Man ma tage hensyn til, at insektoider ikke kan
eller ikke er interesseret i visse ferdigheder,
f.eks. Ride eller Heraldik.

DRONNING

Dronningen er samfundets centrum. Hun er:
moder til alle de insektoider, som lever i samme:
samfund (bortset fra nogle ledere). Hun besté-
for det meste af en hvid bagkrop, som uafbrudt
leegger @g. Hun er sa stor, at hun ikke kan rgre
sig. Skal hun af en eller anden grund flyttes, bli-
ver hun baret pa en bare af en maengde staerke

. arbejdere. Hendes behov for mad og drikke op-

fyldes af arbejdere, som altid findes parat ved
hendes side.

Dronningen er en almaegtig herskerinde,
som styrer ved hjelp af sine ledere. Omtrent
hvert andet ar fgder dronningen en prinsesse,
som til forveksling ligner en leder i udseende og
grundegenskaber. Prinsessen vokser op i sam-
fundet i nogle ar og sendes sa senere ud sam-

. men med nogle ledere for at grundleegge et nyt

insektoidsamfund, hvor prinsessen bliver dron-
ning. Hver dronning er helt uvafthaengig af and-



re dronninger. I mange omrader sker det ofte,
at insektoidsamfund udkeemper krige mod
‘hinanden om de resurser, der er tilgaengelige i
omradet.

DRONNING
Grundegenskaber Typevaerdi
STY — — SBO
ST@  1T10+30 36 KP25
FYS 4T6 14
SMI — —
INT 3T6+6 17

3T6+6 17

PSY

Naturlige vaben: Ingen

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: 0

Faerdigheder & Formaen: Dronningen sva-
rer til en meget kyndig Lard mand, men
mangler helt visse faerdigheder, som hun ikke
behgver at kunne, f. eks. Fgrstehjlp.

SENDEBUDE

Sendebude bringer meddelelser mellem leder-
ne. De fungerer endog ofte som traekdyr for le-
derne, da sendebudene er de eneste insektoider,
der kan flyve. Desuden besidder de endnu en
specialforméen: Uslukkelig erindring. Dette be-
tyder, at et sendebud ikke kan glemme noget.
Alt det, de har oplevet, findes lagret i mindste
detalje i sendebudets hjerne. De har ogsa en god
synsevne.

SENDEBUDE

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T4+1 6 SB O
STO 2 2 KP4
FYS 2T4 5

SMI  4Té 14

INT 2T6 7

PSY 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 20% 1T4

Naturlige vaern: 1 point skal

Flytteformaen: L18/F30

Ferdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
50%, Fgrstehjselp 35%, Skjule sig 50%, Lytte
35%, Navigere 75%, Opdage fare 40%.

KRIGERE

Krigernes opgave er at beskytte insektoidsam-
fundene mod ydre fjender samt at gennemfgre
erobrings- og plyndringstogter. De er store,

steerke og udrustede med fzle, naturlige vaben.
Desuden er hver kriger forsynet med 1T4 kas-
tespyd. Disse er meget grove og plumpe og helt
af tree. Takket veere det ekstra led pa deres gri-
bearme, som krigerne er udrustede med, kan de
slynge deres primitive vaben afsted med stor
kraft. Andre vaesner kan kun anvende traespy-
dene som trakgller.

Hvis de skal overfalde en organiseret fjende,
er krigernes almindelige taktik den, at de, fgrst
kaster alle deres spyd i samlede salver (2/KR)
og derefter gar de ind i neerkamp med kaeber
og klger mod den (forhabentlig) rystede fjende.

KRIGERE

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6+10 17 SBO
ST@  1T4+7 10 KP14
FYS  2T6+11 18

SMI  2T6+6 13

INT 1T4+1 4

PSY 2T6 ) 7
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 30% 1T8
2 Klger 30% 1T6

Naturlige vaern: 4 point skal

Flytteformaen: L16

Faerdigheder & Formaen: Finde skjulte ting
30%, Skjule sig 45%, Springe 45%, Klatre 45%,
Lytte 30%, Svemme 45%, Snige sig 45%, Spore
30%, Opdage fare 35%.

GRAVERE +~== et NIRRT
Gravernes opgave er at udgrave de gange og
sale, som udgpr insektoidernes hjem. De er
steerke, men ret uformelige. For at lette selve
gravearbejdet, udsondrer de et steerkt atsende
sekret fra munden. Graverne plejer normalt
ikke at slas, men bliver de beordrede i kamp, er
de farlige modstandere.

GRAVERE

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6+15 22 SBO
ST@  1T4+3 6 KP10
FYS  2T6+6 13

SMI  2T6+2 9

INT 1T3 2

PSY 2T6 7
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid* " T 30% 1T6
2 Klger 30% 1T6
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* Biddet giver yderligere 1T8 i syreskader.
Denne syreskade absorberes af rustninger og
skjolde, men absorptionsevnen nedszttes med
ét efter hvert traef. Hver gang et vdben parerer
et bid, nedsattes dets BV med 1T4 point. Ma-
giske t}ng skades ikke.

Naturlige vaern: 2 point skal
Flytteformaen: L8, B1
Feerdigheder & Formaen: Klatre 75%.

ARBEJDERE

Arbejderne er insektoidssamfundets funda-
ment. De sgrger for alle typer af rutinearbejde.
Arbejderne er uden specialkunnen og keemper
heller ikke szerlig godt. ‘

Kempeedderkop
(Lepera atrox)
K empeedderkopper hgrer til blandt de mest
skreemmende vaesner, man kan komme ud
for i eventyrets verden. En kaeempeedderkop er
sort, med stor bagkrop og otte beharede ben.
Den har et lille hoved med kraftige kindbakker
og i hundredevis af glitrende, sekskantede gjne.
Den har et godt mgrkesyn, men dens gjne er
noget overfglsomme over for sterkt lys, og den
bleendes i dagslys. Derfor foretraekker keempe-
edderkopper at leve i grotter, jungler eller tette
skove.

Kampeedderkoppen plages af en vedva-
rende sult og er derfor stort set hele tiden pa
jagt. Den eeder alle slags vilde dyr. Keempeed-
derkoppen er dog udholdende og kan leve uden
mad i op til to maneder uden maerkbare pro-
blemer. Keempeedderkoppen jager pa to for-
skellige méader. Dels forsgger den at overraske
byttet med et direkte bagholdsangreb og dels
forsgger den at drive byttet direkte mod en fzl-
de, som edderkoppen har konstrueret af sit eget
gigantiske vav.

SPINDELVEV o0
Edderkoppen kan udslynge en klaebende trad i
op til STA x 1 felters afstand. Traden er ca. 1
cm tyk og har en brudvéeetdi; som er lig med
edderkoppens FYS. Kun ild, magi samt hugge-
og skaerevaben kan beskadige traden. Magiske
vében giver dobbelt skade pa traden. Normalt
bruges traden til at flette et spindelvaev af, men

O AT
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ARBEJDERE

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 2T6 7 SB 0
STO 1T4+4 7 KP9
FYS 1T6+6 10

SMI 2T6 7

INT 1T4+1 4

PSY 2T6 7

Naturlige viben GC Skade
1 Bid 15% 1T6

Naturlige veern: 1 point skal

Flytteformaen: L10

Faerdigheder & Formaen: Arbejdernes feer-
digheder er helt athaengige af det arbejde, de
udfgrer. En arbejder kan udfgre det pagaelden-
de arbejde szrdeles godt, men kan til gengaeld
stort set intet inden for omrader, der ligger
uden for en arbejders pligt.




eddekpoppen kan ogsa finde pa at affyre en
trad direkte mod et mal.

Hvis det lykkes en person at hugge en ud-
speendt trad over, ma han eller hun umiddel-
bart efter sl& SMI x 4 eller lavere med 1T100 for
at undgi at blive ramt af trddenden. Rammer
traden tilfgjer den 1T4 i skade. »

Hvis man vil forsgge at kravle gennem et
fletveerk af trade, ma man hugge lige s mange
trade over som ens ST@. En person kan sikkert
bane vej for flere andre. For hver trad, der
mangler op til ST@, er der 15% chance for at.
haenge fast. S1a for hver trad.

Hvis man kommer til at heenge fast i et spin-
delvaev, far man for alvor problemer, da trade-
ne er sterkt kleebende. Hvis man har en arm
fri, kan man selv skere sig fri med dertﬂ pas-
sende vaben eller redskaber.

Man kan ogsa forsgge at mase sig 1gs. Ofrets
ST@ ma da overvinde hver tradds BV efter
Modstandstabellen for at forehavendet skal
kunne lykkes. Hvis det mislykkes, sidder ofret
fast i endnu en trad.

EDDERKOPPEGIFT

Edderkoppens kindbakker er deekket af grgn-
' gult slim. Dette er en steerk, lammende gift
(giftstyrke = PSY). Hvis giften kommer til at
virke efter et giftangreb, bliver ofret bevidstlgs i
1T8+2 timer. Alle ofrets livsfunktioner bliver
svage, og man skulle tro, at dgden allerede var
indtradt. Hvis giftangrebet mislykkes bliver
ofret "blot” omtaget og fortumlet. STY, SMI og
flytteformaen halveres (afrundes nedad). Ef-
fekten varer i 1T4+2 timer. Nar et offer vagner
efter at have varet bevidstlgs, er vedkommen-
de omtaget i endnu 1T4+2 timer.

Ofte gemmer edderkoppen sit bytte levende
insvgbt i en kokon. Disse pupphylstre udggr et
reserveforrad af mad. En indsvegbt person kan
overleve i et par dage.

Edderkoppedata

Livsfase Alder Hyppighed
Unge 20 ar  Sjeelden

Ung 60 ar  Sjeelden
Moden 120 &r Meget sjeelden
Midaldrende 240 &r Meget sjeelden
Gammel 500 &r Meget sjzelden
Urgammel 1000 ar Meget sjzlden

LEVESTED

Kempeedderkoppernes huler ligger ofte gans-
ke utilgeengelige, dybt inde i teette skove. Man
finder ofte mange net og vaev spendt ud om-
kring hulerne for at beskytte dem. Selv om ed-
derkopperne af og til lever i flokke, har hver
edderkop sin egen hule, ofte ogsé med egen
”spisekammerplads”.

Kampeedderkopper bryder sig ikke spec1elt
meget om skatte og andre materielle ting. Men
det er ikke uszedvanligt, at man i eller omkring
en keempeedderkops hule kan finde skatte, selv
om de af og til er overbegroede af mos og
buske. Disse skatte stammer fra edderkopper-
nes ofre.

En keempeedderkops jagtomrade straekker
sig op til 20 km fra bopladsen, og inden for dette
omrade tolereres ingen andre store rovdyr. Da
edderkopperne jager meget, opstar der af og til
mangel pa fgde, og edderkopperne kan da gribe
til kannibalisme. De kan ogsé gé pa jagtekspe-
ditioner til mere afsidesliggende omrader. Der
meldes om tilfzelde, hvor grupper af kseempe-
edderkopper har overfaldet ensomt beliggende
skovelver- eller menneske-bopladser og rgvet

~ bade nybyggere og indbo med sig.

SPRINGE-EVNE

De fleste kempeedderkopper har en god
springeevne. Hvor langt, de kan springe, an-
gives i tabellen over edderkoppernes data. Hvis
edderkoppen klarer feerdigheden Springe, kan
den justere selve springlengden med op til 5
meter i dens favegr. Hgjden pa springet er lig
med den halve leengde af springet.

Det tager en KR for edderkoppen at samle
krefter til et spring. I lgbet af denne KR kan
edderkoppen intet andet foretage sig. En person
kan opdage, at edderkoppen er ved at forberede
et spring ved hjelp af ferdigheden Opdage
fare.

Antal Levested Panser Spring
3T6 2,3,6 3p 2T10 m
3T4 2,3 4p 2T8 m
2T3 3 5p 2T6 m
1T3 3,5 6p 2T4 m
1T2 5,8 7p 2T3 m
1 8 8p —
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INTELLIGENS

Kampeedderkopper er intelligente dyr. Men
intelligensen beror i hgj grad pa dyrets alder.
De unge edderkopper er normalt meget dum-
‘me og har ikke stgrre intelligens end et normalt
rovdyr. Men nar edderkoppen efterhanden
kommer op i en mere moden alder, kan den be-
gynde at fgre indholdsrige konversationer pé
spindelsproget, et tungemal, som ligner insek-
. toidsproget, og som det er lige sa sveert at lzere
sig.

UNGE

Ungerne er ca. én meter i diameter og lever i
flokke. De er ret uintelligente og jager som al-
mindelige rovdyr. Ungerne er ogsa ret feje og
flygter, hvis fjenden viser sig at veere i overtal.

UNG KEMPEEDDERKOP
En keempeedderkop i denne alder er ca. 1,5 me-
ter i diameter. De jager fortsat i flok, men er
blevet dristigere med alderen.

MODEN K@&MPEEDDERKOP

En moden kampeedderkop er et behéaret, sort

beest, som er ca. tre meter i diameter. Hannerne

holder op med at vokse mere ved dette stadie i

deres liv, og de bliver aldrig hverken stgrre eller
-klogere. Som regel dgr hannerne ved ca. 300

ars alderen, men nogle f4 kan leve leengere. De

hunner, som overlever denne livsfase, begyn-

der at vokse meget hurtigt.

I denne livsfase parrer edderkopperne sig og
seetter unger i verden.

MIDALDRENDE KEMPEEDDERKOP

De midaldrende edderkopper er ca. fem meter i
diameter. I denne livsperiode lever edderkop-
perne som regel i bjergomrader, hvor de jager
om natten. De plejer at forsgge at angribe et evt.
bytte oppefra eller ved at drive det ind i et
bjergpas, som de sd har spezerret med et spin-
delvaev eller med nedstyrtede sten.

GAMMEL KEMPEEDDERKOP

De gamle edderkopper er ca. syv meter i dia-
meter og foretrsekker at leve i bjerge. Som regel
slar de sig ned i gamle ork- eller dveergreder,
hvis oprindelige indbyggere edderkoppen en-
ten har draebt eller drevet pa flugt. En gammel
kampeedderkop holder sig ikke tilbage for at
jage store dyr, f.eks. mammuter.
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URGAMMEL KEMPEEDDERKOP

Dette er en frygtelig skabning. Den er ca. ni
meter i diameter og lever helst under jorden. Af
og til forlader den reden for at jage; der findes
jo ikke s& meget mad under jorden.

UNGE

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 6 SB O
ST@ 1T6+2 6 KP10
FYS 2T6+6 13

SMI  3T6+12 23

INT 2T3 4

PSY 2T6+6 13

Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 30% 1T8+gift
Trad 35% Speciel

Flytteformaen: L.18
Feerdigheder & formaen: Springe 75%, Klat-
re 75%, Lytte 40%, Spore 30%.

‘UNG KEMPEEDDERKOP

Grundegenskaber Typeveerdi
STY ST@ 11 SBO

ST@  1T8+6 11 KP13
FYS 2T6+8 13

SMI 3T6+12 23

INT 2T4 5

PSY 2T6+8 15

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 35% 1T8+gift
Trad 35% Speciel

Flytteformaen: L.18
Feerdigheder & Formaen: Springe 60%,
Klatre 60%, Lytte 456%, Spore 40%. -

MODEN KEMPEEDDERKOP

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 17 SB1T4
ST@  2T8+6 17 KP17
FYS 2T6+10 17 .

SMI  3T6+8 19

INT 2T6 7

PSY 2T6+10 17

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 40% 1T8+gift
Trad 35% Speciel

Flytteformaen: L18
Ferdigheder & Formaen: Springe 55%,
Klatre 55%, Lytte 55%, Spore 50%.



MIDALDRENDE KEMPEEDDERKOP

Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 25 SB1T6
ST@  1T8+20 25 KP23
FYS  3T6+9 20

SMI  3T6+6 17

INT 2T6+3 . 10

PSY 3T6+9 20

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 40% 1T8+gift
Trad 40% Speciel

Flytteformaen: 116 »
Feerdigheder & Formaen: Springe 50%,

Klatre 50%, Lytte 60%, Spore 60%.

GAMMEL K(EMPEEDDERKOP
Grundegenskaber Typevaerdi
STY ST@ 32 SB2T6
ST@  1T8+27 32 KP31
FYS 2T6+23 30

SMI 3T6 11

INT 2T6+4 11

PSY 3T6+12 23

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 45% 1T8+gift

Trad 50% Speciel
Flytteformaen: L12

Faerdigheder & Formaen: Springe 45%,
Klatre 45%, Lytte 75%, Spore 70%.

URGAMMEL KE&MPEEDDERKOP
Grundegenskaber Typeveerdi

STY ST@ 40 SB2T6
ST@  1T8+35 40 KP38
FYS  2T6+28 35

SMI 2T6 /7

INT 2T6+6 ‘13

PSY 3T6+15 26

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 50% 1T8+gift
Trad 55% Speciel

Flytteformaen: L10
Fzerdigheder & Formaen: Klatre 35%, Lytte

85%, Spore 80%.

23



4



GENGANGERE

or gengangere (og andre udgde) geelder

der ikke de samme regler og forudseet-
ninger som for de dgdelige. Fglgende punkter
indeholder de vaesentligste forskelle:

® Gengangere har ingen FYS, og bergres ikke
af gift, sgvn og sygdom. De er jo ikke levende
i egentlig forstand.

® Flere af et veesens grundegenskaber forand-
res, nar vaesnet fgrst er dgdt. Forandringerne
varierer noget mellem de forskellige typer af
gengangere. De gengangere, der skabes ved
magi, har grundegenskaber, som er atheng-
ige af de besvaergelser, der skabte dem. De
gvrige gengangere har faste multiplikations-
faktorer.

. ® Deres KP beregnes pad en anden made,
nemlig ud fra gennemsnitsverdien af STQ
og STY. En genganger, som har mistet alle
sine KP er géet til grunde.

e En del gengangere er skabt ved magi, nemlig

skelet, zombie og mumie. For at frembringe ¢

disse kraeves et dgdt veesen fra vores verden.
Disse gengangeres PSY, STY, SMI og INT er
afhaengige af den besveergelse, der skabte

dem, og den varierer derfor meget. Hvordan

man skaber siddanne veesner beskrives i Ek-
spert Drager & Damoner. Spggelset er ramt
af en slags forbandelse. Ligeedere og vampy-
rer er ramt af en slags sygdom, der spredes
videre gennem sar.

Doden -
D¢den har en menneskelignende krop,
ikleedt en kutte med heaette. Det eneste, man
- kan se af Dgdens krop, er dens ansigt; et reed-
selsveekkende, smilende kranium inde 1 heetten.
Dgden adskiller sig fra de gvrige gengangere
ved, at den ikke lever i vores verden. Den er
derimod budbringer for mystiske og steerke
magter, som findes pa et andet plan.
Praktisk taget ingen magi har nogen effekt
- pa Dgden p.g.a. dens hgje PSY. Kun magiske
vaben kan skade Dgden, og de ggr da kun halv
skade. Dertil kommer, at Dgden spreder skraek
pa samme made som et spggelse. Hvis nogen
mislykkes med at sla 4xPSY eller lavere med
1T100, ma han eller hun sla efter Skraktabellen
med +25 oven i resultatet. Dgden dukker aldrig
op i dagslys og neesten aldrig i omrader, som

huser mange vasner. Den foretraekker gde og
uhyggelige steder.

Det er sket, at Dgden er dukket op for at
fremkomme med en advarsel til nogen, f.eks.
om at noget ondt vil ske, hvis man ikke sendrer
sine planer. Dgden har en specielt udviklet evne
til at ggre sig selv og sit offer usynligt. Derefter
kan Dgden fgre ofret til et hvilket som helst
sted, Dpgden matte gnske det, for at vise ofret
dets synder, og hvilke konsekvenser de har haft

eller vil fa engang.




Dgden har en frygtet finger ved hvis hjelp,
han kan udfgre fglgende ting:

* Pege pa en udvalgt, som da bliver helt skreek-
slagen. Der kraeves et kast pd INTx1 eller
lavere med 1T100 for at slippe for at slé efter
Skraektabellen med plus (+50) oven i
resultatet. '

® Pege pa en udvalgt og f4 ham eller hende til
at std som forstenet, indtil Dgden forsvinder
fra stedet.

e Vinke en udvalgt hen til sig og pa den made
tvinge ofret med derhen, hvor Dgden matte
gnske det. Dette kan kun ske, hvis ofret
mislykkes med at sla lig med eller lavere end
PSYx3 med 1T100.

Dgden kan ikke dg. Dens materielle krop kan
tilintetggres, hvilket vil tvinge den tilbage til
dens hjem i ét dggn. '

I kamp benytter Dgden sin frygtede tohénds
le.

Navn Angreb Parering Skade BV
Le 200%  200% 2T10 30

DODEN
Levested: Ukendt
Hyppighed: Unik
Antal: 1

Grundegenskaber
STY 200

ST® 15

FYS 0

SMI 15

INT 18

PSY 63

SB 6T6
KP 200

Skade
1T3
1T6

Naturlige vaben GC
2 Naver 215%
1 Spark 215%

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: Teleportation over ubegren-
sede afstande

Feerdigheder & Formaen: Alle eksisterende
feerdigheder 95%.

Ligeder

L igeederen er en genganger, skgnt den
egentlig adskiller sig ret meget fra de

gvrige. Dens KP, STY og FYS er normale, men

den pavirkes ikke af gift, sygdom og sgvn. Lig-

2dere er ddseledere, men kun mennesker kan

bruges som fgde for dem. Derfor foretraekker
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de at bo neer kirkegarde og andre gravpladser.
En ligeders hud er vederstyggeligt beskidt
grahvid, og den lugter grimt.

Hvis en person bliver saret af en ligeeder, er
der chance for, at han bliver forvandlet til en
ligeeder i lgbet af 1T10 dggn. Leeg de skader
sammen, som personen har faet af ligaederen,
og som ikke er helet ved hjeelp af magi i lgbet af
24 timer. Sla derefter 1T20. Hvis resultatet er
lig med eller lavere end summen af skader, bli-
ver personen en ligeder. Alle de feerdigheder,
som har INT som grundegenskab, forsvinder
fuldsteendigt. Alle gvrige faerdigheder bevares.
De nye grundegenskaber afhanger af art og
race. Her vises en menneskelig ligaeder. Elver-
folk kan ikke blive ligaedere.

%
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EN MENNESKELIG LIGAEDER

Levested: 1 _

Hyppighed: Sjelden

Antal: 1T6

Grundegenskaber Typevaerdi
STY x1 11 SBO
ST@  x1 11 KP14
FYS x1,56 17

SMI x0,5 6

INT x0,5 6

PSY x0,5 6

KAR 1 1
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 15% 1T8

2 Klger 15% 1T6

Naturlige vaern: 0
Flytteformaen: To lavere end for
Faerdigheder & Formaen: Samme som fgr.

Vampyr

ampyrer er intelligente veesner, som er

blevet smittet af vampyrisme. Smitten
spredes ved vampyrbid. Vampyrer er tvungne
til at drikke blod af levende intelligente veesner
for at kunne opretholde deres egen eksistens. Et
vampyrbid medfgrer 1T6 i almindelig skade.
For hver KR vampyren derefter fastholder of-
ret for at suge blod, tilfgres ofret 1T6 i ska-
. depoint, som traekkes direkte fra FYS. (For at
" slippe lgs af vampyrens greb, ma ofret over-
vinde vampyrens STY med sin egen STY efter
Modstandstabellen). De tabte FYS-point kan
kun genvindes med besveaergelsen HELE. Al-
mindelig sarheling har ingen effekt. Hvis FYS
nar ned pa 0, er ofret dgdt og smittet med
vampyrisme. Det siges ogsa, at et veesen frivil-
ligt kan blive vampyr via mystiske og dunkle
magiske ritualer, men man ved meget lidt om
dette.

En rolleperson, der er blevet smittet af vam-
pyrisme, genopstir ved solnedgang pi tredje-
dagen for sin dgd, og gengangeren er derefter
vampyr. Der findes ingen legedom, nar en
persons blod fgrst er blevet suget helt ud af en
anden vampyr. En vampyr ldes ikke. Alle
fysiske skader og ar, som han eller hun har faet
i det tidligere liv, forsvinder. Vampyren behol-
der alle de magiske og almindelige feerdig-
‘heder, som gengangeren kunne i sit tidligere liv.

Vampyrer kan endog lere sig nye feerdighe-
der.

En vampyr har desuden fglgende specielle
evner og kendetegn:

* Han eller hun kan @ndre skikkelse mellem
flagermus, rotte, ulv, rggsky og den ”"natur-
lige” menneskelige form. Det tager en hel KR
at endre form, og vampyren kan ikke ggre
noget andet under den KR.

* Nogle vampyrers grundegenskaber har gen-
nemgaet drastiske forandringer under for-
vandlingen. Se tabellen senere.

e Vampyren har den evne, at han eller hun kan
tilkalde — og kommunikere med — rotter, fla-
germus og ulve.

¢ Hver nat ma en vampyr drikke mindst 5
FYS-point blod. Hvis den ikke ggr det, ned-
settes dens STY med 1T6 point. Hvis STY
nar 0, falder vampyren ind i en evig dvale. De
tabte STY-point kan genvindes. Naeste gang
vampyren drikker blod, genvender den 1
STY for hvert point FYS ud over de fgrste 5.

¢ En vampyr kan lamme et offer ved fgrst at
sikre gjenkontakt og derefter overvinde ofrets
PSY med sin egen PSY efter Modstandstabel-
len. En sddan paralysering varer indtil gjen-
kontakten brydes.

e Vampyrer har intet spejlbillede.

¢ En vampyr kan ikke krydse rindende vand
ved egen hjelp.

* En vampyr ma sove fra daggry til solned-
gang pa en seng bestdende af jord fra dens
egen grav.

* En vampyr kan ikke passere relikvier og and-
re hellige genstande, der har forbindelse med
Gode Magter. Vampyrer plejer desuden at
undgé at overfalde personer, som barer eller
fornylig har spist hvidlgg, da lggets lugt er
modbydelig for vampyren. Hvis en vampyr
konfronteres med nogle af disse ting, ma den
sla INTx5 eller lavere med 1T100 eller flygte.
Lykkes slaget holder vampyren sig normalt
mindst tre meter fra tingene. Hellige gen-
stande forarsager 1T4 i skade, nar de bergrer
vampyren. '

* En vampyr kan tilintetggres pa fglgende ma-
de:

1. Ved at blive udsat for sollys.

2. Ved at man driver en traestav gennem
vampyrens hjerte, mens den hgger sovende i
sin kiste.

3. Ved at hgre en hale gale ved daggry og
vampyren samtidig er uden for sin kiste.
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4. Ved at blive ramt af et perfekt skud med et
sglvvédben med spids. Vabnet anses da for at
veaere giet tveers gennem vampyrens hjerte.

I alle disse tilfzelde forvandles den tilintet-
gjorte vampyr til stgv.
e En vampyr kan skades i andre situationer:
Sadanne skader kan dog ikke tilintetggre
vampyren. I stedet forvandles han eller hun
til en rggsky, ndr vedkommendes KP nar nul.
Vampyren tager da tilflugt i sin kiste, hvor
den genvinder 2T6 KP pr. dag.

2%

® Vampyrer suger normalt blod fra andre vaes-
ners halse. Skulle det valgte offer imidlertid
have gjort noget for at beskytte halsen, fore-
treekker vampyren at finde et helt andet offer.

e Vampyrer angriber fgrst og fremmest vaes-
ner af det modsatte kgn og fra deres egen
race.

® Vampyrer kan kun skades af sglvvdben, ma-
giske vaben og magi.

e Et veesen, som bliver til vampyr, stadr under
den vampyrs kontrol, der har bidt og smittet
vedkommende, under forudssetning af, at
vampyren har evne eller interesse i at have
kontrol. Hvis dette ikke er tilfzeldet bliver den
smittede til en selvstendig vampyr. En
kontrolleret vampyr kan naegte at adlyde en
ordre, hvis han eller hun slar INTx1 eller
lavere med 1T100. Chancen gges med 5% for
hver ekstra vampyr, vampyren kontrollerer.
En vampyr kan maksimalt kontrollere INT
antal andre vampyrer. En kontrolleret vam-
pyr kan ikke have nogle andre vampyrer un-
der sin kontrol.

e En vampyr kan skabe en telepatisk kontakt

mellem sig selv og et offer ved at udfgre

Gengangernes Kys. Vampyren fre%glgg}; .let

lille sar over sit hjerte med et spidst vaben’og

tvinger derpa sit offer til at drikke vampyr-
blodet fra det dbne sar. Derefter vil vampy-
ren og ofret have en vis viden om hinandensc
tanker indtil en af dem eller begge tilintet-

ggres.

f

OBS: En rolleperson, som bliver til en vam-
pyr kan fortsat deltage i spillet, men med flere
begrensninger. F.eks. han han eller hun ikke
feerdes om dagen, men ma ligge i sin ligkiste.
Han eller hun kan heller ikke faerdes over ind-
viet, hellig jord m.m. Rollepersoner, der er i de



Gode Magters tjeneste er naeppe interesserede i
at samarbejde med en vampyr. Der kan ogsa
opsté situationer, hvor vampyren bliver til fare
for sine medspillere, f.eks. ved en akut mangel
pa andre ofre. Den rolleperson, der er blevet til
en vampyr, spilles fortsat af den oprindelige
spiller. Ingen rolleperson kan starte spillet som

vampyr.

EN MENNESKELIG VEMPYR

Levested: Varierer
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typvaerdi
STY x3 X2 33 SB1T6
ST@  x1 X | 11 KP22
. FYS 0 . 0

SMI x1,25 - 14

INT x1 : 11

PSY x1,5 17

KAR x1 x| 11
Naturlige vaben GC Skade
2 Naver 60% 1T3

1 Spark 60% 1T6

1 Bid 60% 1T6 (ingen SB)

Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: Efter antaget skikkelse. Rog-
sky F24.

Feerdigheder & Formaen: Samme som tidli-
gere.

MAGISKE
GENGANGERE

E t skelet, en zombie eller en mumie er et in-
telligent eller uintelligent vaesen, som er
afgdet ved dgden fornyligt, men som med ritu-
aler og besvaergelser af en troldmand igen er
blevet vakt til live i et slags halvliv. Elverfolk
kan ikke bruges til nogle af disse gengangere.
Generalt kan man sige, at en zombie kraever et
nogenlunde velbevaret lig, som helst ikke m&
have veere dgdt i mere end en maned. Et skelet
eller en zombie kan have feerdigheder, der sva-

rer til deres tidligere liv, men alle faerdigheder,
som pa nogen made er afhengige af INT, er
géet tabt. For mumiens vedkommende gaelder
helt specielle fremstillingsprocesser.

Den, der skaber en sddan genganger, kont-
rollerer alle dens handlinger, og gengangere
fglger blindt hans eller hendes vilje. Ordrer kan
dog kun gives, nar gengangeren befinder sig
indenfor syns- eller hgrevidde. Uden for denne
afstand kan gengangeren kun udfgre den se-
nest modtagne ordre. Nar en ordre er givet,
fortsetter gengangeren med at udfgre den,
indtil der gives en ny. Hvis man mgder en ma-
gisk genganger, betyder det som regel, at dens
skaber befinder sig lige i neerheden. Skelet og;
zombie har mistet seerdeles meget af deres tid-
ligere bevaegelsesforméen. Dette viser sig bl.a.
ved, at de altid slar sidst i en kamp. Hvis et
skelet og en zombie keemper mod hinanden,
slar skelettet efter zombien.

Mumie

visse lande har man fundet ud af, hvordan

man kan behandle et lig med forskellige
kemikalier og magi, for at det skal kunne
forvandles til en magtfuld genganger. Mumier
forekommer ofte som vogtere ved grave og i
templer. Mumier skabes nasten udelukkende
af menneskekroppe. De balsameres ved en pro-
ces, som medfgrer, at man fjerner indvoldene
og efterfylder med kemikalier og krydderier for
at forhindre forraddnelse. De er indhyllede i
leerreds- eller bomuldstgj, der ogsa virker som
et panser. Disse tgjbandager er ofte letantzen-
delige.

EN MENNESKELIG MUMIE
Levested: Hvor der findes mennesker
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 1
Grundegenskaber
STY  Optil x6
STY  x1

FYS 0

SMI Op til x1/2
INT Op til x1
PSY 1+

KAR 1
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Naturlige vaben GC Skade
2 Neaever 50% 1T3
1 Spark 50% 1T6

Naturlige vaern: 2 point bandage
Flytteformaen: 2 lavere end hos det levende

vaesen
Feerdigheder & Formaen: Snige sig 95%,
KVF 50%.

Dodsulv

gdsulven er en gruopvaekkende skikkelse
blandt gengangerne. Den ligner en kulsort,
keempeulv, men har to hoveder og lysende bla
gjine. Fra dens flab drypper uafbrudt ildelug-
tende og giftigt spyt. Dgdsulven mgder man
stort set kun om natten eller pa steder, hvor
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daglyset ikke kan komme. Den taler nemlig ikke
sollys. For hvert minut, den tilbringer i dagslys,
far den 1 KP i skade. (EDD: Dgdsulven regnes
for at veere en genganger af "hgjere grad”.)

EDD: En dpdsulv kan skabes af en almagtig,
ondskabsfuld dgdebesvaerger, ved at denne
knytter et djevelsk sppgelse eller en anden
ondskabsfuld and til den groteske krop. Dgde-
besvargeren eller nekromantikeren skal bruge
to ulvekroppe og gar frem ved at omskabe
kroppene til magiske genstande. Fglgende be-
sveergelser ma knyttes til kroppene: ANIMERE
D@D, KONTROLLERE D@D, PERMANENS.

Dgdsulven bliver derefter dgdebesvaerge-
rens trofaste tjener — ofte som vogter over kost-
bare ting eller som livvagt. Dgdsulvens sind er
fyldt af had mod alle levende vaesner, men den
er ogsa intelligent og listig. Hvis den ikke er i en
troldmesters tjeneste, strejfer den ofte omkring i
gdemarken og spreder dgd og tilintetggrelse
om sig.

Dgdsulven besidder visse specielle egenska-
ber. Dens spyt er en gift med styrken 5. Hver
gang en person skades’af et dgdsulvebid, ud-
saxttes ofret ogsa for et giftangreb. Dgdsulvens
hylen spreder skraek og gru. Hvis en person be-
finder sig inden for en radius af 50 meter fra en
hylende dgdsulv, ma han eller hun sla 5xPSY
med 1T100 eller lavere (EDD: Et normalt PSY-
slag) hvert minut. Mislykkes dette slag méa per-
sonen sla et slag efter Skraektabellen. Dgdsul-
vens to hoveder kan anvendes separat. F.eks.
kan den slds med det ene hoved og hyle med
det andet i samme KR, eller den kan angribe en
fjende med begge hoveder i samme KR. En
dgdsulv har et fremragende mgrkesyn.




DODSULY

Levested: Varierer
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal : 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY  2T6+20 27 SB1Té6
ST@  2T6+12 19 KP23
FYS O 0

SMI  2T6+8 15

INT 2T6 11

PSY 6T6 21

Naturlige vaben GC Skade

2 Bid 40% 1T8+gift

Naturlige vaern: 3 point hud.

Flytteformaen: 1.26

Fardigheder & Formaen: Spore 45%, Snige
sig 60%, Finde skjulte ting 45%, Skjule sig 65%,
(EDD: Camouflage 13), Lytte 45%, Opdage fare
85%.

bodsriddere

gdsriddere er en slags kolossalt store ske-

letter. De skabes ved hjzlp af mgrke og
ondskabsfulde magiske ritualer, der kun er
kendt blandt verdens allermaegtigste og mest
hensynslgse dndemanere og dgdebesvaergere.
Hvordan de i virkeligheden baerer sig ad, ved
de kun selv. (EDD: Dgdsriddere regnes for en
“genganger af hgjere grad”.) En dgdsridder ser
ud som et sort skelet. Den kamper med
lammende kulde eller med vaben.

DODSRIDDER | MENNESKEFORM
Levested: Hvor der findes almagtige dgdebe-

svaergere
Hyppighed: Meget sjelden
Antal:1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY x2,5 25 SB1T6
ST@  x1,0 11 KP18
FYS O 0

SMI  x1,0 11

INT x2,0 22

PSY x3,0 33

Naturlige vaben GC Skade

2 Naever 35% 1T3
1 Spark 35% 1T6
Lammende kulde * *

* Alle inden for en radius af 10 meter ma sld
lig med eller lavere end 3xPSY med 1T100
(EDD: et svert PSY-slag) eller blive lammet af
kulde i 1T6+10 KR. Angrebet koster dgdsridd-
eren 2 PSY, der genvindes pa sedvanlig vis.

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L10

Fardigheder & Formaen: De samme som i
levende live.




Gespenst

E t gespenst optreeder i den samme skikkelse,
som vedkommnede havde fgr dgden ind-
traf. Skikkelsen er dog nu selvlysende. Ge-
spenster holder helst til i mgrke gravhuler eller i
dybe katakomber, hvor sollyset sjeeldent nar
ned (de skades med 1T4 pr. KR i sollys). De kan
bevaege sig over jorden, men ggr det da om
natten og kun i de tidsperioder eller i de vejrlig,
hvor manen ikke er fremme. De bevager sig
svevende og kan traenge ind gennem den
mindste spraekke eller 4bning.

Et gespenst angriber mentalt ved at skraem-
me ofret (efter de samme regler som gaelder for
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spggelser) og fysisk ved at suge ofrets magiske
energi (PSY-point) til sig og leegge det til sin
egen (PSY). Da de selv bestar af astral energi,
skades de af magiske vaben og af besveergelser,
men aldrig af vaben, der helt igennem er mate-
rielle. De skades ogsa af ild (1T4 pr. treef). Et
gespenst ma tage alle skader pa sin PSY, da det
er dets pendant til en fysisk krop. Da gespenstet
har en selvlysende skikkelse, er det sveert at se,
hvor det befinder sig, og alle traef-chancer er
derfor reduceret med 25%.

Et gespenst har ingen feerdigheder, som
kraever tilstedeverelsen af en fysisk verden,
men beholder dog de feerdigheder, der er ba-
serede pa INT og PSY.

GESPENST | MENNESKEFORM
Levested: 1,9
Hyppighed: Meget sjeelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi
STY 0 0 SBO
ST@  x1 11 KP=PSY
FYS 0 0

SMI 0 0

INT x1 11

PSY x2 22

Naturlige vaben

Forskrekke efter Skrak-tabellen (se under
Spggelser).

Suge magisk energi (PSY-point): Ved at over-
vinde ofrets PSY efter Modstandstabellen kan
gespenstet treekke 1T4 PSY-point fra ofret og
leegge det til sine egne.

Naturlige vaern: -25% pa alle angreb, den ud-
saettes for

Flytteformaen: F15

Faerdigheder & Formaen: Disse bestemmes
af SL med udgangspunkt i de feerdigheder,
som gespenstet beherskede i levende live.

Helhest

D et band, der findes mellem herre og hest, er
af og til sa steerkt, at et menneske eller et

andet intelligent vaesen, som forvandles til en

genganger — f.eks. en dgdsridder — kan fa sin

hest til at gennemga samme forvandlingspro-

ces. Hesten bliver da en helhest, en genganger



ridehest, som altid vil forblive tro mod sin herre.
I selve forvandlingsprocessen @ndres en del af
hestens grundegenskaber. Suppler med de mo-
difikationer, som findes'i den fglgende beskri-
velse.

Helhestens krop er opbygget af sanseligt,
forteettet mgrke. Dette medfgrer, at hesten bli-
ver sveer at se i mgrke (-20% pa alle angreb og
Finde skjulte ting). Helhesten kan skades af fy-
sisk vold og magi, men er helt immun over for
alle former for kuldeskader. Helhestens teender

“er forandrede. De er blevet skarpere og farlige-

re. Desuden er de overtrukket med et lag gift
(styrke 8). Helhesten trives meget darligt i
dagslys. Hvis den befinder sig i lys nedsattes
alle feerdigheder og angreb med —10%, og dens
flytteformaen nedsattes med 2. (EDD: Helhes-
' ten regnes som en genganger af lavere grad.)

-

Helhesten har mgrkesyn. Den kommunike-
rer med sin herre via telepati (reekkevidde 1
km). Helhesten fgler ikke laengere nogen frygt
og gar beredvilligt med sin herre ind i enhver
kamp.

EN MIDDELSTOR HELHEST
Levested: Hos sin herre
Hyppighed: Meget sjelden

Antal: 1

Grundegenskaber Typevaerdi

STY +20 49 SB 2T6

ST@ 10 . 26 KP38

FYS 0 0

SMI +0 11

INT 10 3

PSY +10 21

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 75% 1T6 (halv SB)+
gift

2 Hove 75% 1T6.

Naturlige vaern: 2 point skind
Flytteformaen: L24

Ferdigheder & Formaen: Snige sig 55%,
Lytte 50%, Opdage fare 70%.
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Lygtemand

ygtemaend er spggelser efter ondskabs-

fulde personer, der enten er druknet eller
omkommet ved en voldsom dgd i moser eller
sumpe. (Elverfolk kan ikke blive lygtemend.)
De viser sig som lyskugler, der svaever rundt i
luften. I lyskuglernes kolde og flakkende skeer
kan man ane den dgdes ansigtstraek. Lygte-
‘maendene kan slukke og tende for lysskeaeret,
som de har lyst. Nar lyset er slukket, er de fuld-
steendig usynlige.

Lygtemaend er ikke materielle og kan derfor
ikke skades af fysisk vold af nogen art. De kan
derimod pavirkes eller fordrives af visse for-
mer for magi (EDD: Lygtemand regnes for
”ander”).

Lygtemsendenes maél er at lokke uforsigtige
vandringsmaend vak fra mosens sikre stier ud
i det bundlgse @lte. Dér kan de suge den dgen-
des PSY-point til sig og dermed gge deres egen
 psykiske styrke. En lygtemand vil forsgge at
tage kontrollen over en person med besvaergel-
sen KONTROLLERE (EN PERSON) for at
lokke denne vk fra stien. Hvis en person for-
lader stien, er risikoen stor for, at han synker i
og drukner. SL. mi bedgmme, hvad der sker,
fra gang til gang. De PSY-point, som lygte-
manden spenderer pa selve besvaergelsen, kan
han ikke genvinde pé sezedvanlig vis. Den eneste
chance, der er, for at fa.mere PSY er ved at sgr-
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ge for, at intelligente veesner drukner i lygte-
mandens naerhed (inden for 10 meter). Lygte-
manden ma lyse, mens den leegger besveergel-
sen og igen i den periode, hvor den udgver kon-
trollen over ofret.

EN LYGTEMAND (EFTER MENNESKE)

Levested: 6

Hyppighed: Sjzlden

Antal: 1T4

Grundegenskaber Typeveaerdi -
STY O 0 SBO
ST@  1T3 2 KP1
FYS 0O 0

SMI  x2 22

INT x1 11

PSY x2 22

Naturlige vaben: Ingen

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: F30 .
Feerdigheder & Formaen: KONTROLLERE
(EN PERSON) 85% samt alle INT-baserede
feerdigheder fra det tidligere (levende) liv,
safremt de fortsat kan bruges. :
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NAVN: " - NAVN:

Beskrivelse: Beskrivelse:

Navn: A& ‘ Navn;

Levested: ‘ Levested:

Hyppighed: Hyppighed:

Antal: Antal:

Grundegenskaber Typevaerdi Grundegenskaber Typevaerdi
STY V6 + 12 . STY

ST@ 2V k¥ \2 27 ST@

FYS 2. T, +9 20 FYS

SMI 247, L SMI

INT 2 Te+ D INT

PSY =t W PSY

KAR 27 += - KAR "

SB 7Ty SB

KP ) KP

Naturlige vaben GC Skade Naturlige vaben GC Skade
2 NN R 282 TS

Naturlige vaern: Naturlige veern:

Flytteformaen: ' Flytteformaen:

Fzerdigheder & Formaen: Feerdigheder & Formaen:
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