Indledning

Dette kapitel om uhyrer er lavet for at give et ind-
tryk af en relativ nem made at nedskrive og bruge
uhyrene i Dragespillet pa. Listen er langt fra fyldt
med alle de uhyrer som vi kunne finde pa, da vi
vil foretrakke, at Spillemesteren selv laver uhyrer
som specielt passer til hans verden. Iszer stgrre
uhyrer, som vil have betydning for historien, bgr
Spillemesteren selv lave, siledes at han ikke er i
tvivl om deres placering i eventyret.

Det er ikke kun uhyrer, der kan beskrives p3
denne made. Betegnelsen uhyrer inkluderer ogsi
dyr og mennesker. Hvis Spillemesteren skal bruge
en troldmand i en lille by, er han ngdsaget til at
skrive troldmandens vigtigste evner op.

For at lave et uhyre er det ngdvendigt at
overveje en del informationer. Nogle af disse in-
formationer kan udelades, mens andre er meget
vigtige. Spillemesteren afggr selv, hvor detaljeret
han gnsker at ggre uhyret. Den simpleste made at
skrive et fuldt kampklart uhyre op p3, kunne vaere:

Hanibal (Vagtmester)

Kamp: 50 Bevegelse: 45
Viden: 40 Andet: 35
Niveau: 4 Intelligens: Hyj.

Viben: Svaerd (d10)
Hud: Almindelig

Beskrivelse: Han har en rustning, der giver 40 i rustnings-
bonus pa alle omrader.

Denne made, at nedskrive et uhyre pa (maden
beskrives i detaljer senere), indeholder alle de
vigtigste informationer. Denne meget simple méade
kan med fordel bruges, hvis Spillemesteren har et
uhyre, som kun skal bruges et enkelt og uinterres-
sant sted i eventyret. Den kan ligeledes bruges,
hvis Spillemesteren gnsker at indsztte et lille sjovt
uhyre, for at fylde et tomrum i eventyret ud.

De vigtigste informationer Spillemesteren bgr

overveje er:

Navn: Dette er navnet pa uhyret.

Evner: Evner opdeles i fire grupper for at ggre
dem mere overskuelige. Der noteres der-
for kun et procenttal op, der dakker alle
de evner, som findes i gruppen. Evner bgr
altid blive noteret op og helst fgr spillerne
mgder uhyret. IHvis dette ikke ggres, kan
Spillemesteren risikere at komme til at lave
et meget steerkt uhyre, selvom han netop har
beskrevet det som svagt. Hvis en eller flere
evner ikke passer til gruppens procent tal vil
den blive skrevet for sig selv. Ofte falder
Helbred uden for 'Kamp’ og Psykisk Styrke
og Opmarksomhed udenfor gruppen ’Andet’,
sd veer iseer opmarksom pa disse. Se ogsa
beskrivelsen af intelligens ovenfor fortolknin-
gen af evnerne. Grupperne er:

Vab
2

Mineraler

Fgrstehjazlp

Kamp Bevagelse | Viden Andet ]
Helbred Klatre Knob & Knuder | Psykisk Styrke E
Styrke Svgmme Teknik Opmarksomhed ]
Udholdenhed

Vaben: Der bgr ogsa std lidt om uhyrets an-
grebsvidben. Dette kan godi veere et sveerd,
bue eller lign. men ogsé klger og bid noteres
som vaben. Bid, klger etc. er normalt
spidse, men klger kan ogsd vzere noteret til
at veere skarpe. Ud for vabenet skrives desu-
den hvilken terning vadbenet benytter. Dette
deekker normalt bide init og skade. Dvs. ’d4’
betyder ’init d4 sek’ og skade ’d4x10’. Desu-
den star der om skaden er skarp, spids eller
slag.

Eks: Bue d4 (spids)
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Det er ikke altid ngdvendigt at skrive skarp,
spids eller slag, da nogle viben altid falder ind
under en bestemt kategori. F.eks. er sveerd
nasten altid skarpe og pile er altid spidse.

Hvis der star, at et uhyre har d1 eller d2 i
viben, bgr Spillemesteren sla d10 eller d20,
og lade veere med at gange med 10. Init for
sddanne angreb skal minimum vare d4 sekun-
der.

Rustning: En kort beskrivelse af uhyrets rustning.

Dette er normalt meget generaliseret, f.eks:
‘Rustning: (9-11) 20’. Betyder omrade 9-
11 har en rustnings bonus pa 20. Hvis der
bare star ’Rustning: 20’, betyder det at alle
omrader har 20 i rustning. Dette kan feks
veere tykt skind eller lign. Hvis rustningen er
mere speciel vil der normalt st& 'Sk:10 Sp:10
S1:5’ for rustnings bonuserne mod skarp, spids
og slag. Hvis Spillemesteren skriver:
Rustning: Ringbrynje (9-11) 50
vil spillerne ofte begynde at klage da denne
ringbrynje ikke fglger de normale rustnings
veerdier. I kapitlet om rustninger side 46 er
der beskrivelser af de normalt forekommende
rustninger. For at Spillemesteren ikke skal
have besveeret med at udregne disse, hver
gang han vil bruge en sidan rustning, har vi

-

b
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her lavet en tabel over, hvor meget de beskyt-
ter, og hvor tunge de er. Rustningerne er
beregnet ud fra det normale rustningssystem
og fglger derfor de normale regler for rustning.
Fgrst beskrives rustningen, og derefter er der
noteret en liste hvor rustningsbonusen star.
Det er let at tage en kopi af denne liste, og
benytte en linial til at finde rundt i den.

Desuden er der noteret rustninger af mere
specielle typer, f.eks fjer og drageskzel. Disse
bruges mest til dyr.

Rustningsgrader:

Ud for hver rustning i tabelleb er angivet
3 tal. Tallene er angivet i decimaler, men
skal altid rundes op. Det fgrste er den mini-
male styrke, man skal have for at kunne bzere
denne rustning, samt hvilket omrade, der er
mest belastet. Derefter er angivet, hvor meget
styrke armene bruger for at bzere rustningen.
Hvis f.eks. der star 10, betyder det at uhyret
allerede har udnyttet noget af dets beereevne,
hvorfor et evt. viben, der er for tungt, ikke
kan hindteres. Til sidst er angivet, hvor stor
veegt, der ligger pa ryggen. Denne vagt skal
teelles med, nar man regner ud, hvor meget
uhyret kan bare pa ryggen.
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Omrade
SR 4 5 6 (6)! ‘ 10 11 12
1 Te): ] Ben 4.5, ryg 1.0, arme 1.0

4 4 4 o0

fgoo

@ 00 O B
0 00 » O

00 O » O »
00 @ b O

(30)

00 00 B O
00 0 s O &

(42) 22 20
(74) 24 20
(74) @ 8 24 20
Bryst 19.5, ryg 13.0, arme 7.0
4 4 4 62 0
0 0 O 30 O
4 4 4 12 0
g2 8 8 8 54 0
Lyn 24 8 8 8 .8 8 O
5 Ringbrynje m. hatte: Bryst 19.5, ryg 13.0, arme 7.0
Skarp |3 4 4 4 \ : 62 60
Spids 0 0 0 30 30
Slag 4 4 4 12 10
nd? g8 8 8 54 50
Lyn 24,24 8 8 8 . 8 0
6 Plade rustning: Bryst 25.5, ryg 11.7, arme 1.0
Skarp |32 7 4 4 4 (32) a 72 60
Spids o 0o o0 (30) 50 30
Slag 4 4 4 (42) 52 10
nda? | 8 8 8 (74) 8. 74 50
Lyn | 8. 8 8 8 (14 8.8 8. 8 0
7 Pladerustning m. hjelm: Bryst/ben 25.5, ryg 11.7, arme 17.0
Skarp | 4 72 72
Spids 50 50
Slag 52 52
1id? 74 74
Lyn 8 8
8 Stor pladerustning:
Skarp |72 72 (86) g
Spids 50 (65) : 50 50 50
Slag 52 (72) 52 52 50
1d? 74 (109) 74 74 70
Lyn |8 ‘ 8 (74) L8 8 8 0
9 Komplet pladerustning: Ben 43.5, ryg 29.0, arme 23.0
Skarp [72¢ = (86) F10171011 101% 101 101
Spids | £ (65) 65 65 50
Slag |& (72) 56 56 50
G (109) 9. 99 99 70
Lyn (74) ¢ i 8 8 0

1Lille treeskjold til at parrere med.
2]ldpavirkning i lengere tid summeres normalt op, og vil tilsidst begynde at give skade. Se afsnittet om rustning side
46.
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Fjer (grn, grib, svanc ctc.)
Skind 1¢st, BallelSg i

Tykke skal (basilisk, krokodille
Tree (levende trzerfog lign.)
Skjold (Skildpadde stor

[Drageskacl (drage

Niveau: Dette er uhyrets kamp-styrke i spillet.
Meget farlige og aggresive uhyrer vil have
et hgjt niveau, mens sma ufarlige vil have
et lavt. Denne information kan udelades,
men Spillemesteren kan med fordel overveje
uhyrets niveau, for at forhindre at satte for
svage eller for starke uhyrer ind i eventyret.
Niveau svarer ca. til 1/10 af uhyrets vigtig-
ste evner (normalt kamp). Men niveauet skal
justeres, hvis uhyret kan magi, lave specielle
angreb eller lign. Niveauet kan ikke reg-
nes ud ngjagtigt og bruges derfor kun for
at Spillemesteren kan se styrken af uhyret i
spillet. Spillere der netop er startet vil veere
omkring niveau 4-5.

Intelligens: Her stir hvilken intelligens uhlyret
har. P& samme made som niveau, er dette
en evne som Spillemesteren ikke ngdvendigvis
behgver at skrive ned, men det er vigtigt at
han overvejer uhyrets intelligens. IIvis han
glemmer dette, kan det medfgre at uhyret
den ene spilleaften virker dum og tabelig,
mens uhyret den nzste spilleaften virker
meget intelligent og smart. Dette vil forvirre
spillerne og gddelaegge spillet. Selvfglgelig kan
Spillemesteren vare interesseret i, at en meget
intelligent person spiller dum, men det er en
anden historie. Intelligensen vil normalt {3 in-
dvirkning pa nogle evner. Hvis intelligensen
f.eks. er ’dyrisk’ vil der vaere tale om et dyr.
Spillemesteren bgr derfor lade evnerne vere
dyriske. En bjgrn vil bruge ’geografi’ til at
finde rundt i sin skov og ikke til at vide noget
op placeringen af hovedstaden. Den bruger
desuden sin ’jagt’ til at finde baer og swtter
selviglgelig ikke snarer op eller laver falder.
Bjgrnen vil heller ikke benytte et skjold i1
kamp.

Fortolkningen af intelligensen er op til den
enkelte Spillemester, og han bgr spille uhyret
derefter. Normalt vil man benytte en af fgl-
gende definitioner:

3En bjgrn har pels, men den er beskyttet som skind.
*Levende traeer kunne f.eks. vaere en ente.
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Skarp Spids Slag Ild Lyn
Planter (kgdaedende, busk, bambus og lign.) 5 5 10 5 0
Skel (stor fisk, lille ggle, slange og sma skaldyr.)| 20 10 5 20 10

40

50/0 40
60/20 50
. Ma @«%ﬁiﬁw

Ingen: Disse uhyrer kan ikke taenke over-
hovedet og kreever styring.

Lav dyrisk: Kan fglge meget simple in-

stinker.
Dyrisk: Fglger instinker. (Almindelige dyr)

Hgj dyrisk: Fglger instinker. Kan bruge sim-
ple redskaber. (Aber og lign.)

Meget lav: Sinker, taber og andre som ikke
er helt normale.

Lav: Under middel, men ikke helt tabelig.

Normal: Dette er normal menneskelig intel-
ligens.

Hgj: Leerde mennesker, troldmeand og lign.
Kan legge udemaerkede taktiske planer.
Dette er normalt det niveau spillerne
spiller pa.

Meget hgj: Macgtige magikere og haerfgrere.
De er sveere at narre og leegger fremra-
gende taktiske planer.

Geni: De helt store haerfgrere, magikere etc.
hgrer til dette intelligens niveau. De kan
neesten ikke narres og kan normalt regne
de fleste af spillernes planer ud.

Ekstrem: Drager, halvguder og andre su-
per veesner har ekstrem intelligens. For
at spille dem ma Spillemesteren ofte
’snyde’, f.eks. ved at lade dem gennem-
skue spillernes planer. Dog skal man
huske, at deres personlighed kan influere
pd, hvordan de tenker. Et meget grisk
vesen vil maske regne med, at andre
ogsa er griske til en vis grad.

Gud: Guder, endnu mere end ekstremt kloge
veesener, kan gennemskue spillernes
planer ret nemt. Dog skal man huske,
at selv guder ikke ved alt, og at gu-
dens karakteristika vil have en seerde-
les kraftig indflydelse pa, hvordan han
teenker.
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Beskrivelse:

En generel beskrivelse af uhyret.
Pakleedning, hudfarve, skind, klger, stgrrelse
og lign. som spillerne vil se, nar. de mgder
uhyret. En kort beskrivelse af hvor uhyret
lever kan vaere pa sin plads, lever de i havet,
pa sletter eller i de dybe skove. Det er bedre
at beskrive en slags omrade, f.eks. i bjergene,
fremfor et specifikt sted, som f.eks. Sletten
nord for Tikiatis. Spillemesteren kan overveje
at beskrive uhyrets kultur, om det lever i fiok,
om findes der en hakkeorden og/eller de er
civiliserede.

Specielle egenskaber: Her skal veere en beskriv-

else af uhyrets specielle egeskaber. Det kan
veere magi, evnen til at flyve eller lign. I det
efterfglgende vil veere beskrevet nogle af de
oftest brugte specielle egenskaber, men disse
br selviglgelig ikke medfgre at Spillemesteren
ikke selv kan finde pa nogle ekstra, der passer
precis til hans verden.

Specielle Egenskaber

Flyve: Uhyrer, der kan flyve, kan lave et stor-

mangreb (se side 42). Dette kan give gode

KAPITEL 21. DYR OG UHYRER

fordele, men betyder ofte at kun bestemte
angrebs metoder kan benyttes. En grn kan
f.eks. kun benytte klger under et storman-
greb. Nar et uhyre flyver vil der normalt veere
noteret et specielt initiativ for denne type an-
greb. Dette er den tid der gar fra et angreb
til det neeste. Disse initiativer er som regel
ret hgje, da uhyret fgrst skal vende i luften og
derefter flyve tilbage i et nyt angreb.

Shaman: Hvis uhyret kan magi noteres det som

en shaman, og en grad for denne shaman.
Graden afggr hvor meget magi shamanen kan
bruge.

Eks: Shaman - Grad 7.

Den efterfglgende liste indeholder mana og
evne for de forskellige grader. Desuden vil
shamanen kunne alle de fortryllelser, der gar
fra og med hans grad og ned. Disse vil ikke
ngdvendigvis vaere helt magen til de fortryl-
lelser der star i afsnittet om magi side 66.
Hvis uhyret er shaman bgr Spillemesteren
tage dette med i hans overvejelser om uhyrets
niveau.

Folgende liste er eksempler pa hvilke fortryl-
lelser, som den enkelte shaman kan have.

35

B

iIlE‘Q el

Magisk 13s (

/0:
13 90 | 76%
14 95 | 79%
15 100 82% | Laese tanker (

Grad | Mana | Evne | Fortryllelser
1 25 | 25% | Lydalarm (1 dggn, 10 m linic, mana 8, init d10 min)
2 30 | 30% |Energipil®(20 meter, skade 10-60 (lyn), mana 5, init d6 sck)

Magisk rustning (-30 p3 al skade i 10 min,

BT

1 éégn. mana 10, init 2d6 sek)
Sikkert fald (mana 15, init d4 sekS)

i s DACEDR 5 ;
Modsté sygdom og gift (2d6 dage, mana 10 init d6 min)
Undervandsande (1 persons luftboble i 4d6 min, 15 mana, init 2d6 sek)

1 min, mana 10+41/10 Psykisk Styrke, init d6 sek)
oy I P L v PR

19 | 120
20 | 125

chlcporte;'ingv \(1 person, 1 km,ﬁna;:'t
Genoplive dgde (1 person, mana 60, init d6 timer)

ana 15,
o >

it 4d6 sek)
Sy

b

Drageild: Meget fa uhyrer kan benytte drageild.

Men enkelte uhyrer kan benytte lignende an-
greb, f.eks. ildelementar ander etc. Der er
normalt noteret en skade op for denne type
angreb, men skaden vil blive givet til alle
offerets omrader (dog teller ryg/front ikke

dobbelt). Rustning vil virke pa de enkelte
omrader mod ild. Hvis spillere star i dseekning
bag noget, f.eks. et bord, vil alle dakkede
omrader ikke tage skade med mindre bordet
braender sammen. Spillere, der kan se angre-
bet, kan sl3 deres undvige for at komme ud af

5Shamanen kan selv vaclge det omride der skal rammes. Pilen kan ikke undviges.

61nit sl3s efter at shamanen har kastet magien. Dvs magien virker gjeblikkeligt.

7 Alle der kan rammes vil blive ramt hvis de ikke klarer dercs undvige. Hvis man undviger vil man kun tage halv skade.
Det offer som shamanen sigter cfter kan ikke prgve at undvige.

80fferct kan sla sit Psykisk Styrke for at se om vedkommende kan undgé magien.
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ilden. Hvis det lykkes vil spillerne kun tage
den halve skade. Den spiller uhyret sigter
efter, kan ikke fi denne fordel. Et angreb
varer normalt d4 sekunder, og alle der er ramt
af ilden vil normalt fa stoppet deres initiativer
og skal sla igen nar ilden holder op. Eks: Dra-
gen Gnyf blaeser ild mod ridderen Hugo. Hugo
har kun en pladerustning pa omraderne 9-11
og en pladehjelm. Gnyf blaeser en ildstrale
mod Hugo og giver 32 i skade. Da Gnyf sigter
efter Hugo, kan han ikke forsgge at undvige.
Pladerustningen vil beskytte fuldt ud mod
ilden (den kan modsta 70), men da omraderne
1-8 er ubeskyttede vil Hugo tage 8 x 32 = 256
i skade.

Nogle uhyrer benytter gift. Denne lille
tabel kan benyttes for disse uhyrer, men
Spillemesteren er selviglgelig velkommen til at
lave sine egne helt specielle gifte.
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Et uhyre, der benytter denne tabel vil have
skrevet, om giften er staerk, middel eller
svag. Hvis en spiller bliver ramt af en gift,
skal der slaes et almindeligt procentslag, hvor
styrken af giften afggr, hvordan terningerne
skal vende. En svag gift vil derfor benytte sig
af den mindste terning som 10’ere, en middel
gift vil ikke aendre rackkefglgen og en steerk
gift vil bave den stgrste terning som 10’ere.

Hvis man far feber, vil alle ens handlinger
blive til sveere slag, dvs. nar man bliver
forgiftet og padrager sig feber vil man altsa
fa svaere slag pa alle handlinger. Hvis man
sa bliver forgiftet igen, bliver alle handlinger
dobbelt sveere osv.

Néar man skal sld pa sit helbred, er det al-
tid ens maksimale Helbred, der skal slies pa.
Hvis man slar en strike vil man fremover vaere
immun over for netop denne gift, mens en
fumle kan medfgre dgden.

24
55 - 59

60 - 65

95 - 97
98 - 99

d4 sek
1 sek

Procentslag | Inkubationstid® | Effekt
00 - 10 0 Ingen effekt
11-21 2d6 sek S1a Helbred eller fa feber i d20 sek.
22 - 32 2d6 sck Sl1a Helbred eller {3 feber i d4 min.

S1a Helbred eller g& d20 ned i H
S1a Helbred eller {3 fcber i d4 timer.
S13 Helbred eller ga 3d20 nec

lere
Spilleren vil ga d100 ned i Helbred!0.
Hjertestop (som fortryllelsen)

(o]

elbred!9.

i Helbred™®,

Sygdom: Nogle uhyrer vil, nar de bider eller pa

anden made giver skade til en spiller, kunne
overfgre forskellige sygdomme. Man kan
i disse tilfeelde benytte nedenstidende tabel.
Ved de enkelte uhyrer noteres om risikoen
er stor, middel eller lille. Disse tre slacs pa
samme made som svag, middel og steerk gift.

Nar man skal sla pa sit Helbred er det altid ens
maksimale Helbred, der skal slaes pa. Hvis
det lykkes vil sygdommen forsvinde.

Som for gift vil en sygdom der medfgrer feber
give sveert slag pa alle handlinger og to feber-
sygdomme vil give dobbeltsvaere handlinger.

Procentslag | Inkubationstid™ | Effelkt

00 - 10 0
d6 timer

d

11-21

S1a

0
speciel

d

Infcktion

1

2

Ingen effckt
SI3 Helbred eller {a feber i d4 Limer.
11 Ibrgd cyer i

i feberi d

9Den tid det tager, fgr giften tager effekt.
10Dette tages som skade og der skal slis for 'besvimelse’ sc side 48.
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Bisser: Nogle uhyrer kan lave et angreb i flok.

Dette kan f.eks veere en fiok bison-okser.
Skaden vili disse tilfeelde veere noteret som en
skade ganget med det antal gange den gives.
Der slas ikke angreb for hvert enkelt angreb.
Der slaes omrade, det antal gange, der gives
skade.

Eks: Bisser - d6%10 skade 2d4 gange

Rustning beskytter ogsad mod denne slags an-
greb.

Desuden vil et undvigeslag (hvis det lykkes)
normalt medfgre, at spilleren kommer
vk, inden flokken kommer. Undvigelses-
mulighederne afhznger dog helt af den
givne situation og afggres derfor altid af
Spillemesteren.

Flokangreb: Uhyrer, der er mange af, vil nor-
malt ikke lave individuelle angreb. En kloak
med 200 rotter som spillerne *vader’ ned igen-
nem, vil ikke medfgre, at Spillemesteren beg-

11Den tid der gar, fgr sygdommen bryder ud.
12 plle fgrstehjzlps slag pa en person med en infektion er svre slag.

1311vis der ikke klares et fgrstehjelps slag inden d4 timer vil skaden vaere permanent.

14Vender tilbage hver 2d20 dage. Hvert anfald kraver ct Helbredslag, der, hvis det ikke klares resulterer i dgden.
15Hver dag kraever et svaert Helbredslag, der, hvis det ikke klares, resulterer i dgden.
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ynder at lave en kamp med 30-40 rotter. Til
gengeeld vil der vare noteret, hvor tit der
kotnmer et angreb fra en tilfeeldig rotte (f.eks.
hvor tit man treeder en pad halen). Dette
angreb skal der slds angreb, skade etc. for.
Uhyret vil dog normalt ikke angribe igen, men
forsvinde lige s3 hurtigt i meengden som det
kom. Dette medfgrer desuden at der ikke
noteres initiativ, da spillerne ikke kan begy-
nde at fgre kamp mod en rotte i en flok pd
200.
Eks: Flokangreb - 1 pr. 3d20 sek.

Frygt: Nogle uhyrer, specielt de overnaturlige,

kan ved specielle midler eller endog ved deres
blotte tilstedeveerelse indgyde dyb frygt i folk.
Her kan man lade dem, der bliver udsat for
det, sl& deres Psykisk Styrke, og hvis de ikke
klarer det, er de paralyseret i et vist tidsrum, -
der fastsaxcttes af Spillemesteren.
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Liste af dyr

Abe

Kamp: 30 Bevaegelse: 40

Viden: 30 Andet: 40

Niveau: 4 Intelligens: Hpj dyrisk
Viben: Taender: d2, arme: d4

Hud: Pels

Helbred: 15, Svpmme: §

Beskrivelse: En abeflok er en larmende og forvirrende

oplevelse. De klatrer omkring, skriger, driller hinanden og
er gencrelt nysgerrige. De kan nemt tzemmes, hvis man fod-
rer dem med frugt, ngdder eller blade af den rette slags. I
en abeflok er der en kraftig hakkcorden.

And

Kamp: 20 Bevagelse: 40
Viden: 20 Andet: 30
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk
Viben: Nap: d1

Hud: Fjer

Helbred: 5

Specielle Evner: Flyde, flyve

Beskrivelse: Anden svgmmer normalt rundt i mindre sger
og snadrer efter andemad. De findes gerne i flokke pa 10-40.
Hvis de trues, cller hvis de skal haevde deres plads i flokken,
napper de med deres nazb, men cllers er de meget fredelige,
og ikke videre sky.

Bi

Kamp: 20 Bevagelse: 50
Viden: 10 Andet: 20
Niveau: 0 Intelligens: Meget lav
Vdben: Stik: 1

Hud: Ingen

Helbred: 1, Undvige: 80

Specielle Evner: Flokangreb - 1 pr. d4 sek., svag gilt, flyve

Beskrivelse: Bier findes nasten udelukkendei flokke pa flere
tusinde. De summer rundt og samler honning til deres bo,
og vil kun stikke, hvis'de irriteres. De har en fin lugtesans
for blomster.

Bison

Kamp: 30 Bevagelse: 35
Viden: 40 Andet: 40
Niveau: § Intelligens:  Dyrisk
Viben: Stange: d6

Hud: Pels

Helbred: 80

Specielle Evner: Bisser - d6%10 skade d6 gange

Beskrivelse: Bisoner er store, fredelige dyr, s3 laenge de ikke
forskraekkes. Hvis det sker, giver de sig nemt til at bisse, og
det er en farlig ting at vare i neerheden af. De farrdes nor-
malt i store flokke, hvor der kan vare flere tusind stykker.
En stor bisonflok kan vare en traumatisk oplevelse for en
paxn kgkkenhave, men deres skind og kgd er udemarket.

Bjergged

Kamp: 20 Bevagelse: 50
Viden: 40 Andet: 40
Niveau: 3 Intelligens:  Dyrisk

Viben: Horn: dj, bid: d2
Hud: Skind
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Helbred: 25, Klatre: 70

Beskrivelse: Bjerggeden minder meget om den tamme ged,
men er mere aggressiv og meget god til at klatre i bjerge. De
hopper hjemmevant rundt mellem tinder, og kan vaere svaere
at fange, da dc er nemme at skramme og svere at fglge.

Bjerggrn

Kamp: 40 Bevagelse: 50

Viden: 30 Andet: 40
Niveau: 4 Intelligens: Hgj dyrisk
Viben: Klger: d4, bid: d3

Hud: Fjer

Helbred: 10, Opmeaerksomhed syn: 80

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Bjerggrnen lever normalt sammen med sin
mage og unger. Den har et vingefang pi op til 2 meter,
og flyver normalt omkring 30-50 km/t, men kan komme op
pa 100 km/t ved styrtdyk. Den jager mindre dyr, men kan
ogsa angribe folk, der kommer for tet pd dens rede.

Bjprn / Isbjgrn

Kamp: 70 Bevegelse: 30
Viden: 80 Andet: 40
Niveauw: § Intelligens: Hgj dyrisk

Vdben: Labber: d8, tender: d6
Hud: Som tyki skind

Beskrivelse: Bemeerk, at bjgrnen har en kraftig pels, der
rangere soin vaerende tykt skind. Hvis man mgder en bjern
kan man hurtigt komme i problemer. Selv om den i grunden
er el fredeligt dyr, der hurtigt kan venne sig til mennesker,
skal der ikke meget til, fgr den angriber. Den spiser bade
dyr og planter. Isbjgrnen lever i polare egne og er helt hvid.

Blacksprutte

Kamp: 40 Bevaegelse: 40

Viden: 30 Andet: 30
Niveau: 3 Intelligens: Hgj dyrisk

Vdben: Bid: d4
Hud: Skind, dog skarp: 10, spids:5, slag: 5

Helbred: 15
Specielle Evner: Udspy blaek

Beskrivelse: Blackspruttcer findces i stdgrrelser fra en kvart til
3 meter. De spiscr fisk, som de fanger med deres fangarme.
Hvis de {gler sig alvorligt truet, vil de udspy en sky af sort
blak og svginme lynhurtigt vack. Dette kan de ggre ca. 4
gange om dagen. De er som regel alene. De kan udemserket
spises, deres arme smager som kylling.

Bla fisk

Kamp: 10 Bevagelse: 40
Viden: 80 Andet: 40
Niveau: 1 Intelligens:  Dyrisk
Viben: Bid: dI

Hud: Skeel

Svgmme: 100

Beskrivelse: Den bla fisk kan blive op til 1%— m lang, og er
en udemarket spisefisk, hvis man ellers kan fa den op fra de
dybder, den foretrakker at leve pd. Den svgmmer alene, nar
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den jager de mindre fisk, der er dens mad.

Brandmand

Kamp: 0 Bevegelse: 10

Viden: 0 Andet: 10
Niveau: I Intelligens: Lav dyrisk
Viben: Specielt

Hud: 0

Helbred: 1

Specielle Evner: Brandtrade: d2 Ild skade

Beskrivelse: En brandmand lever af fisk, snegle mv. Deres
meterlange brandtrade er snore, der kan skydes ud og som
bruges til fangst og forsvar. De mgdes normalt i spredte
flokke p& omkring 100 stykker, der langsomt svgmmer fre-
mad ved at skubbe vand bagud. En person, der kommer til
at rgre ved brandtradenc vil braende sig, og maske ga i chok.

Brontosaurus

Kamp: 30 Bevegelse: 20

Viden: 10 Andet: 20
Niveau: 7 Intelligens: Lav dyrisk

Viben: Tramp: 2d10, hale: d8
Hud: Tykt skind

Helbred: 200

Beskrivelse: Denne fortidsggle er temmelig fredelig og lever
af planter. Dens krop er som en stor elefant, og den har cn
lang hals og hale, sa den ialt kan blive op til 30 meter lang.
Den vejer 15-30 tons. Hvis den er truet, vil den prdve at sla
med halen, men man kan nemt risikere, at den tramper pa

én, simpelthen fordi den ikke leegger maerke til, at man er
der.

Baever

Kamp: 10 Bevaegelse: 40

Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 1 Intelligens: Hpgj dyrisk

Viben: Bid: d2
Hud: Som skind

Specielle Evner: Gnave, bygge deemninger

Beskrivelse: Bemaerk, at bavere har pels, der rangere som
skind. Bavere lever enten i par eller i flokke pa 10-50 indi-
vider. De er fremragende til at bygge demninger og ger af
tree, som de faelder med deres store tender. De er normalt
fredelige, og vil flygte, hvis de trues.

Coyote

Kemp: 40 Bevaegelse: 40
Viden: 50 Andel: 40
Niveau: 4 Intelligens: Dyrisk
Vdben: Bid: d4

Hud: Pels

Helbred: 20 ‘

Beskrivelse: Denne grkenulv har et ret sglle udseende. Den
er cn meter lang, grengul og for det mestc mager og tjavset.
Den er alene, nar den ikke lige jager. Hvis den angribes, vil
den fgrst prgve at stikke af.

Delfin

Kamp: 30 Bevegelse: 50

Viden: 60 Andet: 50
Niveau: 3 Intelligens: Hgj dyrisk

Vdben: Bid: d4

Hud: Som pels

Helbred: 20

Beskrivelse: Bemark, at delfiner har skind, men er beskyt-
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tet som var det pels. Delfiner er grad hvaler pd 1 til 4 me-
ters lengde. De leger gerne i vandoverfladen, og er meget
nemme at blive venner med. De spiser mindre fisk, og en
dressgr med en god mangde fisk kan godt leere dem simple
tricks. De findes gerne i flokke, og kan finde pi at hjalpe en
ngdstedt person ind mod land. De kan vzre under vandet i
op til en time, for de skal op og trazkke vejret.

Desmerdyr

Kamp: 30 Bevagelse: 50
Viden: 30 Andet: 40
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: d3

Hud: Pels

Helbred: 10, Kampevner: 70 mod slanger

Beskrivelse: Desmerdyret er specialiseret i at jagte og
dracbe slanger. Det er normalt et fredeligt veeselagtigt dyr,
1/2 = 1 meter langt, men nir det ser en slange, gar det
narmest berserk. Det har gode chancer for at klare de fleste
slanger, som den draxber ved at knakke nakken pa dem.

Dinichthys

Kamp: 70 Bevagelse: 40
Viden: 30 Andet: 40
Niveau: 7 Intelligens: Dyrisk

Vdben: Bid: d8
Hud: Hoved: skjold, kroppen: skal

Helbred: 40

Beskrivelse: Dette er en 5-10 meter lang fisk med grgnne
pletter og et panseret hoved med skarpe tender. Den kan
veje 2-20 tons. Den svgmmer alene omkring og sdger fisk
at spise. Dens tznder kan bide sig kraftigt fast omkring et
bytte, si det ikke kan slippe vak.

Due

Kamp: 10 Bevegelse: 40
Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 0 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: d1

Hud: Fjer

Helbred: 5

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Duernc flyver i flok, nir de er mange nok,
det vil normalt sige 10-100. Disse hvide eller gré fugle,
der tilsyneladende er tilfredse selv under kummerlige vilkar,
elsker at ga i ring for at prgve at finde noget spiseligt: Et
korn, nogle brgdkrummer eller andet godt.

Dybhavsfisk

Kamp: 20 Bevegelse: 40
Viden: 20 Andet: 30
Niveau: I Intelligens: Dyrisk

Viben: Bid: d2
Hud: Skel

Helbred: 5

Specielle Evner: Lys

Beskrivelse: Disse sma, farvelgse fisk ﬁndes kun pd meget
dybt vand, hvor det eneste lys kommer fra de lygter, de
bruger til at lokke andre fisk til med. De ses meget sjzeldent
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af mennesker, da de kan eksplodere af at trackkes op til over-
fladen.

Egern

Kamp: 10 Bevegelse: 40

Viden: 20 Andet: 40
Niveau: 1 Intelligens: Hgy dyrisk

Viben: Klger og bid: di
Hud: Pels, dog skarp: 15

Helbred: 5, Klaire: 70

Beskrivelse: Egernct er et glad lille dyr, der klatrer rundt i
traeer og spiscr ngdder. Det befinder sig for det meste alene
eller med sin familie. Dens nysgerrighed ggr den ret nem
at fange, og den er en udemarket spise, hvis man ellers kan
nanne det.

Elefant

Kamp: 50 Bevegelse: 50

Viden: 50 Andet: 40
Niveau: § Intelligens: Hgj dyrisk

Viben: Tramp: di12, snabel: d2
Hud: Tykt skind

Helbred: 100, Undvige: 20

Beskrivelse: Fgrste gang man ser en clefant, bliver man
som regel forblgfTet over dens blotte stgrrelse: Dens skulder-
hgjde er op til 3 meter, og dens massive krop vejer 4-5 tons.
Men sé lange den ikke generes alvorligt, er den sAmaend roli g
og venlig, og mange steder bruges den som arbejdsdyr. Den
lever normalt i flokke, der vandrer rundt og spiser blade, som
den griber med sin snabel.

Flagermus

Kamp: 20 Bevegelse: 50
Viden: 20 Andet: 20
Niveau: 1 Intelligens: Lav dyrisk
Viben: Bid: 0

Hud: Skind

Helbred: 5, Undvige:
horelse: 130

Specielle Evner: Mprkesans, infektion fra bid - svag sygdom

Beskrivelse: Flagermusen er vigen om natten, hvor den
flagrer rundt og fanger insekter. Hvis man finder en flager-

musehule, kan der veere fra et par hundrede til mange tusinde
flagermus.

120, Klatre: 100, Opmaksomhed

Flodhest

Kamp: 50 Bevegelse: 20
Viden: 30 Andet: 20
Niveau: 5 Intelligens:  Dyrisk

Viben: Bid: d4, Tramp: d10
Hud: Tykt skind

Helbred: 80

Beskrivelse: Flodheste findes nasten altid i flokke p& 10-30
stykker, der flyder rundt i mudrede vande og spiser planter.
De er fredelige nok, hvis de ikke irritcres, men kan trampe
ret hardt pa folk. De kan blive op til 7 meter lange, men de
ses sjeeldent, da de oftest er neddykkede.

Flat
Kamp: 0 Bevaegelse: 20
Viden: 0 Andet: 0
Niveau: 0 Intelligens: Lav dyrisk

Viben: Bid: 1
Hud: Ingen
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Helbred: 1, Klaire: 100

Specielle Evner: Suge blod

Beskrivelse: Man opdager normalt fgrst fliten, nir den har
sat sig fast pa ct ben cller en arm, hvor den kan suge blod
i adskillige dage, og vokse fra 3 mm til et par centimeters
stgrrelse. Hvis den bare rives af, er der en lille risiko (3 %)
for, at den overfgrer et virus, der giver kige og rgdt udslat
efter en uge. Behandles det ilke inden en maned, er det 20
% risiko for alvorlig hjerneskade. Den kan fjernes uden fare
ved at smgre den i olie eller nulre den, til den gar af selv.

Frg

Kamp: 10 Bevaegelse: 40
Viden: 80 Andet: 20
Niveau: 1 Intelligens: Dyrisk
Vdben: -

Hud: Ingen

Helbred: 1

Beskrivelse: Frger sidder som regel rundt omkring i moser
og kvakker. De bruger deres lange, klacbrige tunge til at
fange insekter, og kan blive udemarkede kaledyr, hvis man
kan vanne sig til dem. De er lekre at spise, iszr larene.

Fugleedderkop

Kamp: 40 Bevegelse: 60
Viden: 15 Andet: 30
Niveau: 3 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: §

Iud: Pels

Helbred: 5

Specielle Evner: Giftigt bid

Beskrivelse: Med dens knytnavestore, beharede krop er
fugleedderkoppen blandt de mest ubehageligt udseende dyr.
Den bevaeger sig i pludselige saet, og lever af insekter og sma
gnavere, som den forgilter med sit bid.

Galago

Kamp: 25 Bevegelse: 80

Viden: 30 Andet: 30
Niveau: 3 Intelligens: Hpgj dyrisk
Vaben: Bid: d4, Klpr: d2

Hud: Pels

Ielbred: 10, Klatre: 100
Specielle Evner: Nattesyn.

Beskrivelse: Galagoen er en lille, nuttet, pelset abeart, med
store, sgrgmodige gjne. Den klatrer rundt i trazer, hvis den
ilcke lige sidder og kigger ensomt ud i mgrket. Den trafles
oftest i skumringen, hvor den gerne sidder og spiser insek-
ter, mimoser og harpiksklumper. Den har sugekopper under
hander og fgdder, s& den kan klatre naesten overalt. Dens
skrig lyder som babyklynken. Grupper pa op til 8 dyr, lever
i hveelvede lgvreder, med hanner og hunner for sig. Den kan
ikke give nogen egentlig skade, men pa den anden side er den
for nuttet og sgrgmodig til at de fleste vil nanne at sli pa
den. Galagoen vejer ca. 1 pund og har en hgjde pa ca. 1
fod.

Grib

Kamp: 20 Bevegelse: 30
Viden: 40 Andet: 80
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk

Viben: Na&eb og klger: d2
ITud: Fjer
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Helbred: 10, Opmarksomhcd: 60
Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Gribben er grkenens affaldsmand, og ses ofte
cirklende omkring dyr eller mennesker, der er ved at dg af
sult eller tgrst. De har et grumt og grisk udseende, og er al-
mindeligt forhadte. De vil naesten aldrig angribe, men hellere
flyve vack indtil faren cr géet igen.

Haj

Kamp: 60 Bevegelse: 50
Viden: 40 Andet: 40
Niveau: 6 Intelligens: Dyrisk

Vdben: Bid: d8
Hud: Skind

Helbred: 40

Beskrivelse: Hajen er en grumt udseende fisk, der jager
alene eller i flokke pa 5-10 stykker. Forskellige arter varierer
i stgrrclse fra 1 til 10 meter. Normalt er de fredelige nok,
men hvis de tirres, eller der er blod i vandet, angriber de
voldsomt. De kan svgmme hurtigt, nogle op til 50 kin/t.

Hare / Snehare

Kamp: 10 Bevagelse: 40
Viden: 20 Andet: 40
Niveau: 0 Intelligens:  Dyrisk

Viben: Klger og bid: dI
Hud: Pels, dog skarp: 15 og slag: 10

Helbred: 5

Beskrivelse: Harer er flokdyr, der hopper omkring i marker
og enge og spiser rgdder og grgnne skud. De bliver nogen
gange op til 1 meter lange, og smager udemarket. I po-
laregne lever en hvid art, sncharen, der i alle andre henseen-
der svarer til den normale hare.

Hest

Kamp: 30 Bevagelse: 40

Viden: 50 Andet: 30
Niveau: 3 Intelligens:  Hyj dyrisk
Viben: Bid: d4, spark: d6

Hud: Skind

Helbred: 40

Beskrivelse: Hesten er et nyttigt arbejds- og ridedyr, der
bruges nxsten overalt. Der er flere forskellige slags, og de
varierer meget i, hvad de er gode til. Hestekgd er cn udemaer-
ket spise, og skindet kan bruges til mange ting. Vilde hestc
feerdes i flokke, og det kraever normalt en del arbejde at
teemme dem.

Hjort

Kamp: 20 Bevegelse: 50
Viden: 20 Andet: 20
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk
Viben: Gevir: d6, Bid: d2

Hud: Skind

Helbred: 25, Opmerksomhed: 70

Beskrivelse: Hjorten er ct sky skovdyr, ca. 1 %‘— 2 m langt,
der er meget yndet for dets kad og det flotte gevir. De findes
normalt i flokke i lyse skove, hvor de gir roligt omkring og
spiser graes og blade. Hvis de skraemunes, kan de lgbe vek
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med op til 30 km/t.

Hund

Kamp: 80-70 Bevaegelse: 50
Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 4 Intelligens: Hgj dyrisk
Viben: Bid: d6

Hud: Pels

Helbred: 15, Opmarksomhed lugt: 150

Beskrivelse: Hunde findes i mange stgrrelser, fra sma pels-
duske til meterhgje kgtere. De fleste hunde er opdragne og
gor, hvad ejeren siger, men der er ogséa vilde hunde, der lgber
rundt i sma flokke og lever af hvad rester de nu kan finde.
Nogen hunde kan man lare tricks, som at hente ting eller
snuse sig frem til bestemte ting. De kan ogsd traenes til at
angribe hurtigt, selvom de fleste fgrst vil vise deres intention
ved at knurre og rejse bgrster. Der er en lille risiko (2%) for
at en vild hund har hundegalskab.

Hval

Kamp: 20 Bevagelse: 10

Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 2 Intelligens: Hpgj dyrisk

Viben: Haleslag: d8
Hud: Tykt skind

Helbred: 140 ‘

Beskrivelse: Hvaler er de stgrste dyr, man kan finde. De
mindste er omkring 5 meter, de stgrste op mod 50 meter
lange. De lever enten alenc eller i flokke pa ca. 10. De lever
af plankton, og angriber sjzldent, med mindre de ligefrem
harpuneres eller man tender ild pa ryggen af dem, nar de
ligger og sover i vandoverfladen. De kan holde sig neddykket
i timevis, f¢r de skal have luft.

Hvalros
Kamp: 40 Bevegelse: 20
Viden: 30 Andet: 30
Niveau: § Intelligens: Dyrisk

Viben: Tender: d8
Hud: Tykt skind

Beskrivelse: Hvalrossen lever i polaromrider, hvor den
finder fisk. Den er 2-4 meter lang, og temmelig fed. Normalt
er den fredelig nok, men hvis den trues, angriber den vold-
somt med sine lange hjgrnetender. De trzfles nogen gange
i flokke pa 5-30 stykker.

Hgne
Kamp: 10 Bevagelse: 40
Viden: 10 Andet: 20
Niveau: 1 Intelligens: Dyrisk

Viben: Neb: d1

Hud: Fjer, dog skarp: 15, spids: 5, slag: 10

Helbred: 5

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Hpns findes i mange udgaver, men de er alle
smAdumme og larmende. De holdes normalt som husdyr,

men visse steder findes de vildt. De er fredelige og lette at
skraemme.

Igle
Kamp: 20 Bevagelse: 5
Viden: § Andet: 10
Niveau: 1 Intelligens: Lav dyrisk

Viben: Bid: Speciel
Hud: Ingen
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Helbred: 1
Specielle Evner: Suger blod
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i nxrheden af folk. Den er karakteristisk for sin hale med
skel, der klaprer, nar den rystes.

Beskrivelse: Iglerleveri sumpede omrader, hvor de forsgger Ko (Tyr)
at suge sig fast pd andre dyr og suge deres blod. Der er gerne
mange i de omrader, de lever i. En igle vil normalt suge ca. Kamp:  Ko: 10, Tyr: 40 Bevagelse: 25
d4 helbred fgr den er maet. Iglen bruges ofte af laeger, nir Viden: 20 Aidets 20
de skal rense en patients blod. Nivswe 3 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: d3, stange(tyr): d6

Kamel Hud: Skind

Kamp: 20 Bevegelse: 20 Helbred: Tyr: 50, Ko: 85

V',den" i ?ndf;,: . ﬁ;’  dyrisk Beskrivelse: Kger hgrer med til husdyrhold verden over.
g’f;’emf"s‘? k: dg, bid: d ntelagens: £1 dars Koen selv er ret fredelig, men tyren kan nemt finde pa at
Ha dcn.'S'L'pZT % iy by 42 stange folk. De er udpreagede flokdyr, hvad enten de er vilde

ud: Skin

Helbred: 40

Beskrivelse: Kamelen kaldes ogsa grkenens skib, lige si
meget fordi det er den eneste brugbare made at rejsc i mange
grkener, som fordi man nemt bliver sgsyg af at ride p3 den.
Den kan overlevei op til en maned uden at f3 vand, og har en
meget god fornemmelse, for hvordan man overlever i grkener.
Det er et roligt og tilmodigt dyr, der kan bruge lang tid pa
at tygge sin halm eller sit graes.

Kameluldsfar

Kamp:  Hun: 60, han: 30 Bevegelse: 50
Viden: 50 Andet: 45
Niveau: § Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: d4, hun horn: d6

Hud: Pels

Helbred: hun: 30, han: 20

Beskrivelse: Kameluldsfaret ligner en lille kamel, ca. 1 me-
ter hgj og 2 meter lang, med langt, krgllet hir og tre pukler.
Hunnen har buede horn, som den bruger til at forsvare sine
unger med, hvilket den ggr meget energisk. De findes gerne
i sma flokke pad 3-7 individer, der gar i en bestemt retning,
mens de graesser. De er sjxldent videre aktive. Ligesom
kamelen kan de klare bide hgje og lave temperaturer og over-
leve i op til en maned uden vand.

Kat

Kamp: 50 Bevegelse: 70

Viden: 40 Andei: 30
Niveau: 2 Intelligens:  Igj dyrisk

Viben: Krads og bid: d2
Hud: Pels, dog skarp: 15

Helbred: 15, Snige/skjule: 120, Opmarksomhed: 80

Specielle Evner: Lander sikkert, Nattesyn

Beskrivelse: Katte er venlige, men selvstandige vaesner. De
lever af fugle, mus og rotter, hvis de ikke ligefrern har et men-

eller tamme.

Krabbe

Kamp: 30 Bevaegelse: 40
Viden: 20 Andet: 30
Niveau: 0-3 Intelligens: Dyrisk
Viben: Klosakse: 1-d4

Hud: Skel

Helbred: 1-15

Beskrivelse: Krabber kan blive op til en halv meter tvars
over ved de stgrste arter, men de fleste er ikke over 10 cm.
De gir sidelaens rundt og bruger deres klger bade til at fange
smafisk med og til at forsvare sig, hvis stgrre dyr kommer
for tzet p&. De er normalt alene, men deres territorier er no-
gen gange ikke mere end et par kvadratmeter. Deres syn er
specialiseret i at se bevagelser, s& hvis man star helt stille,

vil de normalt ikke se en. Deres k¢d har en lekker, rejeagtig
smag.

Krokodille

Kamp: 50 Bevaegelse: 45
Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 6 Intelligens:  Dyrisk

Viben: Bid: d8, Hale: dj
Hud: Tykke skl

Helbred: 80
Specielle Evner: Holder fast med kaberne

Beskrivelse: Krokodiller lever i og omkring floder i varme
omrider. De fanger fisk, smadyr og af og til uheldige per-
soner. De er gerne samlet i flokke, men har jkke noget mod
at spge mad alene. Med mindre de er mztte, vil de overfalde

hvad som helst de mener er overkommeligt.

Kvalerslange

neske til at sgrge for mad. de er meget gode til at liste og

klatre, og lander nasten altid pPa poterne. Kewp: 30 Bevagelse: 40
Viden: 20 Andet: 40

KlapperSIang Niveau: & Intelligens:  Dyrisk
Viben: Bid: dj

Kamp: 40 Bevagelse: 30 Hud: Skl

Viden: 50 Andet: 30

Niveau: 3 Intelligens:  Dyrisk Helbred: 15

Viben: Bid: 2

Hud: Skl

Helbred: 5

Specielle Evner: Starkt giftigt bid

Beskrivelse: Klapperslangener et frygtet grkendyr, da dens
gift kan vacre drabende. Normalt lever den af sma gnavere,

men den cr hurtig til at angribe, hvis der kommer nogen for
tat pd, og er ret ligeglad med, om den lecgger sig til at sove

Specielle Evner: Kvalning: Man vil tage 1 i skade pr. 10

sekunder man er fanget. Man kan sla styrke mod styrke hvert
minut for at slippe fri.

Beskrivelse: Kvalerslangen kan blive op til 6 meter lang, og
tykkere end en arm. Den sniger sig ind pa sit bytte, som den
bider sig fast i, omklamrer og langsomt presser livet ud af.
Den kan ilke bevaege sig hurtigere end 5 km/t, men er godt
kamoulleret og meget stille. Kvzlerslanger er aldrig giftige.
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Dens kgd smager lidt som kylling.

Meganeuva

Kamp: 20 Bevegelse: 20
Viden: 20 Andet: 20
Niveau: 1 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: di

Hud: Skl

Helbred: 5, Undvige ¢ luften: 60

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Denne kaempeguldsined, der kan blive op til 1
meter lang, kan nogen gange findes i flokke pa op til 50 in-
divider. De lever af insekter, og vil ikke angribe andet, med
mindre den trues. Dens krop er grgnligt stribet.

Mgl

Kamp: 1 Bevegelse: 20

Viden: 10 Andet: 10 .
Niveau: 0 Intelligens: Lav dyrisk
Viben: -

Hud: Ingen

Undvige i luften: 40

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Mgl er ikke farlige i sig sclv, dertil er de alt for
smi. Men hvis de fir lejlighed til det, vil de lzgge g i tgj,
og larverne, der kommer ud derfra, vil spise tgjet. Desuden
kan de voksne mgl veerc ret irriterende, nar de flagrer rundt.

Mige

Kamp: 20 Bevaegelse: 40
Viden: 80 Andet: 40
Niveav: 2 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: d1

Hud: Fjer

Helbred: 5

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Skrigende miger og andre haviugle kendeteg-
ner havne overalt. De lever i flokke pa 50 - 300 stykker, og
flyver omkring for at finde fisk eller spiseligt affald. Alba-

trossen ligner en stor mige, den kan blive over en meter i
vingefang.

Papeggje

Kaemp: 20 Bevegelse: 30

Viden: 20 Andet: 45
Niveau: 3 Intelligens: Igj dyrisk
Viben: Nab og kiger: d2

Hud: Fjer

Helbred: 5

Specielle Evner: Flyve

Beskrivelse: Den altid nysgerrige papeggjeer svaer at skjule,
da den gerne pludrer hele tiden. I naturen findes de i

flokke, som er temmelig gredgvende, men den er ikke sveer
at tzzmme. Den lever af frg og ngdder.

Pindsvin

Kamp:
Viden: 20
Niveau: 1

Vdben: (Pigge: d3)
Hud: Pels

Helbred: §

Beskrivelse: Pindsvinet snufler normalt rundt om aftenen
og natten og spiser ngdder og frugt. Den er oftest alene, og
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Bevagelse:
Andet:
Intelligens:
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hvis den fgler sig truct, vil den rulle sig sammen, sa det er
en bold med skarpe pigge over det hele.

Piratfisk

Kamp: 30 Bevegelse: 30
Viden: 20 Andet: 10
Niveau: 1 Intelligens: Lav dyrisk
Vidben: Bid: d1

Hud: Skl

Helbred: 1, Opmarksomhed: 50

Specielle Evner: Flokangreb - d10 pr. sek

Beskrivelse: Piratfisk, eller piranhaer, er en frygtet beboer
af floder i jungler. De lever altid i flokke, der overfalder alle,
de métte finde i vandct. De angriber i store flokke, s hvis

man har et ubeskyttet omrade i vandet, vil det hurtigt blive
spist grundigt.

Pteranodon

Kamp: 50-70 Bevaegelse: 40
Viden: 80 Andet: 40
Niveau: 4-6 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: d4-d8

Hud: Skind

Helbred: 20-30

Specielle Evner: Flyve ‘

Beskrivelse: Flyvepglen kan nogen gange blive op til 7 me-
ter lang og have et vingefang p3d over 10 meter. Den har en
lzzderagtig hud fra forbenene til kroppen, og et langt nzb.
Nogen gange samles de i flokke pa 5-20 stykker. Den lever
af sma dyr, insckter eller fisk.

Rotte -

Kamp: 25 Bevagelse: 15
Viden: 20 Andet: 30
Niveau: 2 Intelligens: Dyriske

Viben: Bid: d2

Hud: Pels, dog Skarp: 10, Spids: 5, Slag: 10

Helbred: 2, Sugmme: 40

Specielle Evner: Sygdom, Flokangreb - 1 pr. 3d10 sek.
Beskrivelse: Rotter er almindelige i de fleste stgrre byer,

isezer hvis sanitetsforholdene ikke er ordentlige. De lever af

alle former for aflald, og der er 5 % chance for, at deres bid
overfgrer en sygdom.

Reaev

Kamp: 30 Bevagelse: 40
Viden: 40 Andet: 40
Niveau: 3 Intelligens: Dyrisk

Viben: Bid: d4
Hud: Pels

Helbred: 15, Snige/skjule 70

Beskrivelse: Raeven er et lusket rovdyr, der jagter mindre
dyr. Den er nasten altid alene, nir den er udenfor sin hule.

Skildpadde

Kamp: 5 Bevagelse: 5
Viden: 20 Andet: 20
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk

Viben: Tender: d8

Hud: Skjold

Helbred: 15

Beskrivelse: Skildpadder findes i stgrrelser fra 10 cm til

1 meter over skjoldet. De gar langsomt omkring og spiser
smidyr, frugt og blade. Hvis de angribes, vil de normalt
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trackke sig ind i skjoldet, eller eventuelt préve at bide. De er
gode at spise, nir man fgrst har dbnet skjoldet.

Skunk (Stinkdyr)

Kamp: 20 Bevegelse: 40
Viden: 20 Andet: 40
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk
Viben: Klger og tender: d2

Hud: Pels

Helbred: 5

Specielle Evner: Sprgjter en kraftigt stinkende veske, hvis
den skreemmes.

Beskrivelse: De fleste, der har veeret i naerkontakt med en
skunk, vil holde sig vack for eftertiden. Umiddelbart er det et
fredeligt sort og hvidt dyr pa under en halv meter, der lusker
omkring og spiser planter. Men hvis det fgler sig truet, og
det gor det nemt, sprgjter det en meget ildelugtende vacdske
over modstanderen. Vaedsken er nasten umulig at vaske af,
og folk, der lugter den, skal sli et Psykisk Styrke for at kunne
holde det ud.

Slange

Kamp: 30 Bevaegelse: 30
Viden: 20 Andet: 30
Niveau: 3 Intelligens: Dyrisk
Viben: Bid: 1

Hud: Skel

Helbred: 5

Specielle Evner: Svagt giftigt bid

Beskrivelse: De fleste klimaer har en eller flere af denne
slags sma slanger, hvoraf nogen er giftige. De kan vare op
til en meter lange, og glider afsted gennem vegetationen med
omkring 5 km/t. De findes ofte i flok, og lever af mus og
andre sma gnavere, som de lammmer med deres gift. For men-
nesker er giften ikke farlig, men medfgrer blot svimmeclhed
og kvalme.

Spaekhugger

Kamp: 40 Bevagelse: 40
Viden: 80 Andet: 40
Niveau: 4 @ Intelligens: Dyrisk

Viben: Bid: d8

Hud: Tykt skind

Helbred: 50

Beskrivelse: Spakhuggeren er en af de merc aggressive
hvaler i havet. Den bliver mellem 3 og 5 meler lang, og
findes gerne i flokke pa 3-10 individer. De kan nemt finde pa
at angribe ngdstedte personer, hvis der er udsigt til et nemt
maltid, men lever ellers af mindre fisk.

Stenspiser

Kamp: 40 Bevagelse: 40

Viden: 40 Andet: 30
Niveauv: § Intelligens: Lav dyrisk
Viben: Klger: d8, mund: d12

Hud: Skjold

Helbred: 50, Mineraler: 50

Specielle Evner: Spiser sten

Beskrivelse: Den lille grgnne stenspiser forekommer mest
alene under jorden. Den er rund, 10-30 cm i diameter og har
sma arme og ben samt fglehorn. Dens klger og tander er
meget hirde, da de bruges til at knuse sten med. Den laver
sjacldent andet end at spise sten, og bliver kun glad, hvis den
far fat i rigtig gode sten. Den kan forsvare sig cflektivt. den
bryder sig ikke om metaller, og undgir dem s& meget som
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muligt. Derfor er den eftertragtet af minefolk, der kan bruge
til at finde metaller med. Den kan lgbe og rulle hurtigt, op
til 35 km/t, hvis det er ngdvendigt.

Struds

Kamp: 80 Bevagelse: 20
Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 2 Intelligens: Dyrisk
Viben: Ne&b: d2

Hud: Fjer

Helbred: 10

Beskrivelse: Strudse bevager sig omkring i gde omrader i
mindre flokke. De er lette at irritere, og hakker gerne efter
fredsforstyrreren. Hvis de bliver bange, vil de enten lgbe vak
eller stikke hovedet i ct hul for at skjule sig. Spillemesteren
ma afggre, om det kan lade sig ggre. Strudseag er en god
spise, hvis man kan {3 dem vak fra strudsen.

Svane

Kamp: 380 Bevegelse: 30
Viden: 30 Andet: 20
Niveau: 3 Intelligens: Dyrisk

Viben: Neb: d3

Hud: Fjer

Helbred: 10

Specielle Evner: Flyve, flyde

Beskrivelse: Svaner er smukke, statelige fugle, ca. 1 meter

lange, men nemme at irritere. De holder sig gerne i par, men
flyver til tider i flok.

Tiger (Love)

Kamp: 60 Bevagelse: 60
Viden: 50 Andet: 50
Niveau: 6 Intelligens: Dyrisk
Vdben: Klger: d6, bid: d8

Hud: Pels

Helbred: 35

Beskrivelse: Tilnavnet 'junglens konge’ er velfortjent, for
tigeren har en majestatisk fremtoning, og er meget farlig.
Den findes normalt alene pa jagt, hvor den sniger sig ind pa
byttedyret. Den er ikke meget vaerd som spise, men dens
skind er eftertragtet.

Troglodyt (Huleboer)

Kamp: 10 Bevagelse: 40
Viden: 10 Andet: 40
Niveau: 1 Intelligens: Dyrisk
Viben: -

Hud: Pels

Helbred: 15, Klatre: 70

Specielle Evner: Mgrkesans

Beskrivelse: Et mere forskramt vasen end troglodytten
skal man lede lenge efter. Det er en pelset huleboer, fra 5
cm og op til en meter hgj, med to store gjne, der kigger frem
fra under en stor hardusk. Den spiller med sma kantede sten
og hvisker "UPS". De holder sig gerne 2-5 stykker sammen,
s4 nogen kan holde udkig, mens resten spiser larver, mos,
biller og lignende.

Tyl‘annosaurus

Kamp: 60 Bevegelse: 40
Viden: 20 Andet: 40
Niveau: 6 Intelligens: Dyrisk

Vdben: Bid: d10
Hud: Som skjold
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Helbred: 120

Beskrivelse: Bemark, at dyret her har skind, der beskytter
som var det skjold. Tyrannosaurussen bliver op til 15 meter
lang, verjer 5 ton og kan haeve sit hoved 7 meter op. Den gar
ps bagbenene, og dens forpoter er sma og kan ikke bruges
til andet end at flytte ting. Dens bid, derimod, er meget
kraftigt, og den bliver let vred.

Ugle

Kamp: 30 Bevaegelse: 70

Viden: 30 Andet: 70
Niveau: 2 Intelligens: Hgj dyrisk
Vdben: Klder: d2, neb: dlI

Hud: Fjer

Helbred: 5, Snige/skjule: 100

Speciclle Evner: Flyve, Nattesyn.

Beskrivelse: Uglen er en lydlgs flyver, der slér ned pd mus
og andre gnavere under dens natlige togter. Hvis man kan
tzemme den, kan den blive en god vagtfugl. Den har et roligt
og velovervejet udtryk.
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Helbred: 1

Beskrivelse: Vandmaend, eller gopler, findes normalt i flokke
pa op til 200 individer. De svpmmer ved hjelp af at stgde
vand bagud, og kan fa en fart pa op til 2 km/t. De lever af
dafnier og grgnne alger, som opfanges af slim pa undersiden
af vandmanden. Nogle vandmand, iszr i tropiske egne, er
meget farvestrilende og op til en meter i diameter.

Vildsvin

Kamp: 55 Bevaegelse: 40
Viden: 20 Andet: 50
Niveau: ' § Intelligens: Dyrisk
Vében: Bid: d2, Stgd: d6

Hud: Pels

Helbred: 25

Specielle Evner: God til at opsnuse trgfler.

Beskrivelse: Vildsvinet cr meget forskelligt fra dets tamme

Ulv fretter. Det er 1-2 meter langt, og meget aggressivt, iseer hvis
dets unger trues. Det lever i flokke i skove, hvor det roder
K‘.”"'P" 40 Bevagelse: 50 i bladenec for at finde svampe eller ngdder. Nar det stgder,
V:'dcn: 40 Andct': 50 ) ) kan dets skarpe hjgrnetzender og 50-100 kg kropsvaegt gore
Niveau: 5§ Intelligens:  Hgj dyrisk alvorlig skade, men hvis man fgrst far det nedlagt, er det en
Vaben: Bid: d6, klper: d2 udmarket spise.
Hud: Pels
Helbred: 20
Beskrivelse: Ulven er en frygtet jeeger i mange omrader. @n‘ed
Den jager i flokke pa omkring 10 dyr, og de er gode til at
omringe og isolere deres bytte. Deres tuden er et karakte- Kamp: 10 Bevagelse: 40
ristisk signal, som de fleste forbinder med fare. Nok er de Viden: 20 Andet: 30
glubske, og overfalder folk uden skrupler, men hvis de fgler  Niveau: 0 Intelligens: Dyrisk
sig i undertal, vil de hurtigt stilkke halen mellem benene. Viben: -
Hud: Ingen
Vandmand
Helbred: &
Kamp: 0 Bevegelse: 0
Viden: 0 Andet: 0 Beskrivelse: @rreder er fgrst og fremmest kendt som spise-
Niveau: 0 Intelligens: Lav dyrisk fisk, og der er da heller ikke meget aggressivt over dem. De
Vdben: - svginmer normalt rundt i flokke pa 20-100 stykker og spiser

Hud: Ingen mikroskopiske dyr og planter.

e
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Liste af uhyrer

Ork

Kamp: 35 Bevaegelse: 35
Viden: 20 Andet: 20
Niveau: 3 (5) Intelligens: Lav

Viben: Svaerd d6
Hud: Skind

Da Orker elsker at lave kastevaben, har de 50 i teknik.

Beskrivelse: Med deres tykke grgnne hud og modvilje mod
dagslys, befinder orkerne sig oftest i samfund i huler og tun-
nelkomplekser under bjerge, langt fra mennesker og andre
levende vasencr. De har som regel en staerk leder og lazgger
faelder for rejsende, cller drager pa plyndringstogter for at
overleve. Deres leder er som regel en starkere ork, f.eks. 451
Kamp. Eventueclle Shamaner vil vaere som en grad 4 shaman.
En ork vil normalt bzre en Laderrustning pd omraderne 7—
11.

Skovtrold

Kamp: 35 Bevagelse: 40
Viden: 35 Andet: 30
Niveau: 4 Intelligens: Normal

Viben: Svaerd d6, Bue dj
Hud: Skind

Beskrivelse: Disse sma vaescner lever i skove, i byer, der
kan variere i stgrrelse, men vil normalt veere pd 100-200 ind-
byggere. Selve byen er store lerklinede kupler, der er stablet
oven pa hinanden, i op til 10 ctagers hgjde. Da skovtrolde
er ct krigersamfund, vil de normalt fange cventuelle for-
bipasserende og udsatte disse for en eller anden kamp, der
skal visc om fangerne er vaerdige krigere. Af rustning beerer
disse de Ringbrynjc pd omriderne 9-11 og Lader pa 1-8.

Almindelig Trold

Kamp: 50 Bevagelse: 45
Viden: 20 Andet: 15
Niveau: 6 Intelligens: Meget Lav

Viben: Kpglle d12
Hud: Tykt skind

Specielle Evner: Regenere B.

Beskrivelse: Trolde er store, men ret dumme. De er meget
interesserede i penge og vil ofte opkracve penge for at andre
folk kan fa lov til at passere det pas, som de har indtaget.
De vil ikke have rustning pa og deres kglle svarer mest til en
traeestamime.

Bjergtrold

Kamp: 60 Bevaegelse: 35
Viden: 20 Andet: 15
Niveau: 6 Intelligens: Lav

Viben: Sverd d12
Hud: Tykt skind

Specielle Evner: Regenere A.

Beskrivelse: Disse er store, sterke og dwinine. Deres hud
er som tykt leeder, og de vil blive til sten, hvis solen skinner
pd dem. De vil som regel have en leder, der er sterkere end
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en normal bjergtrold.

@Dglemand

Kamp: 40 Bevegelse: 40
Viden: 30 Andet: 25
Niveau: 4 (6) Intelligens: Normal
Viben: Sverd d8

Hud: Skel

En gglemand bruger udover svaerd ogsa flittigt sin hale (d6),
mens klger (d4) og bid (d4) bruges sjzldnere.

Specielle Evner: Nogle gglemaend lever under vand.

Beskrivelse: Dette er en slags menneskeligende firben.
Kroppen cr som et menneske med to arme og to ben, mens
hovedet er som ct firben. De har hale og deres hud er grgn
og skallet. Shamanisme findes blandt gglemand, men aldrig
over grad 4.

Dragemand

Kamp: 40 Bevaegelse: 40
Viden: 30 Andet: 25
Niveau: 5 (7) Intelligens: Normal
Viben: Svaerd d8

Hud: Skeel

Specielle Evner: En dragemand vil som regel have én Ild
fortryllelse (d6), men egentlige shamaner vil hgjst vare af
grad 6. En dragemand kan flyve op til 50 km/t.

Beskrivelse: Dragemand ligner gglemaend med vinger, men
de hader vand.

Elver
Kamp: 40 Bevagelse: 40
Viden: 40 Andet: 30
Niveau: 4 (6) Intelligens: Hpj

Viben: Svaerd d8, Bue d8
Hud: Almindelig

Bue: 50, Snige/Skjule: 50

Specielle Evner: Nogle elvere kan magi, disse vil svare til
en shaman - grad 10. Elvere har Nattesyn.

Beskrivelse: Der er i Tolkiens verden flere racer af elverfolk.
De fleste af dem vil som spillere veere en slags sidegruppe af
mennesker, hvorfor de vil kunne spilles pi nzsten samme
mdide som et normalt menneske. Disse folk vil dog veere
mere verdige, smidige og adratte.

Dvaerg

Kamp: 40 Bevaegelse: 40
Viden: 80 Andet: 30
Niveau: 4 Intelligens: Hgj

Viben: @kse (d8)
Hud: Almindelig

Mineraler: 50

Specielle Evner: Da dvarge meget lever i huler og mine-
gange, har de mgrkesans.

Beskrivelse: Dvarge er et bjergfolk, der lever af minedrift.
De regnes blandt dc bedste smede og bygmestre (i sten).
Dvarge er seje og viljestaerke vasener og udemazrkede
krigere. En spiller, der er en dverg, vil nok kunne feerdes
overalt i en eventyrverden. Dvarge har en stor kerlighed til
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=zdle stene og metaller. Derfor regnes de tit for griske.

Vampyrflagermus

Kamp: 40 Bevagelse: 50
Viden: 10 Andet: 30
Niveau: 4 Intelligens:  dyrisk
Viben: Hugtender

Hud: Pels

Specielle Evner: De kan flyve op til 40 kim/t. De kan lugte
blod i en radius pa 5 km. Ved det fgrste vellykkede angreb
sidder de pa halsen af offerct og begynder at suge blod. De
udsuger 1 helbred pr 3.sck. Derudover har de en helt speciel
evne til at omklamre offerct med sine leedervinder. Dette gor
alle slag svare for offerct, indtil flagermusen er fjernet.

Beskrivelse: En vampyrflagermus ligner en almindelig
flagermus, blot en del stgrre. Den har et vingefang pd 1/2 til
1 m. De har lysende rgde gjne og store hugtander. Hvis den
nar at suge halvdelen af spillerens helbred, er der 60% risiko
for han/hun bliver blodtgrstig. Man bliver dog ikke en rigtig
vampyr, men blot glad for blod, rgdt ked, blod, jomfruer, og
blod.

Kzampesvamp

Kamp: 30 Bevagelse: 15
Viden: 20 Andet: 20
Niveau: 38 Intelligens: &

Viben: Fangarme (speciel)
Hud: intet

Specielle Evner: Fangarmene paralyserer offerct, sa svam-
pen kan spise i ro og mag, mens den sagte nynner og brumnmer
af velbehag. Se side 49

Beskrivelse: Kaempesvampe er 1-2 m hgje og radius af
hatten er 70-150 cm i diamcter. De har mange forskel-
lige farver men lysegrgn, lilla og orange er blandt favorit-
terne. Fangarmene sidder under hatten og skydes frem, nar
et godt maltid nzermer sig. De findes i huler og store, fugtige
skove/jungler. Hvis man far draebt en svamp, kan man tgrre
dcle af den og bruge den til en meget beroligende tobak.

Kampe Myrelgve

Kamp: 40 Bevegelse: 20
Viden: 30 Andet: 40
Niveau: 4 Intelligens: 20
Viben: Kaber og klger: d8

Hud: Skel

Kaste/Gribe: 75

Beskrivelse: Myreclgven ligner en kempemyre med enorme
kindbarker. Den er 2-4 m lang og brunsort med rgde afteg-
ninger. Den lever i grkenen og elsker kameler. Myrelgven
graver huller p4 5-10 m i diameter. Den graver sig ned i
bunden af hullet, hvor den venter pa at dens offer falder ned.

Drage

Kamp: Speciel Bevegelse:  Speciel
Viden:  Speciel Andet: Specicel
Niveau: Speciel Intelligens:  Ekstrem

Viben: Drageild, bid, kiger, hale: Specielle
Hud: Drageskel

Alle evner, samt skade, er afhaengige af dragens alder.
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Alder Titel [Evne
0 — 100 ar| Baby |1% pr. ar.
101 - 250 &r| Ung |100% 4+ 1% pr. 5 &r over 100.
251 — 500 &r| Voksen |130% + 1% pr. 10 &r over 250.
501 - ar | Gammel | 155% + 1% pr. 25 &r over 500. |-

1d, Bid, Klgr og Hale: d100 (dog ikke gange 10). Hvis
dragen er en babydrage skal skaden slies siledes, at den
mindste terning altid er 10’ere. Hvis dragen er en ung drage
vil skaden fra den vaere en normal d100 mens en voksen eller
gammel drage, vil give skade med den stgrste terning som
10’cre.

Specielle Evner: Drager kan benytte mange forskellige
specielle evner. Dc mest frygtede er dens drageild og evne
til at flyve. Drager vil altid angribe fra luften og benytte
drageild, hvis dette er muligt. De har ingen begraensning pa
deres brug af ild og vil normalt forblive i luften, indtil alle
er dgde. Drager, der flyver, vil normalt kunne vende rundt
og overflyve samme person hvert 3d20 sek. (init).

Hvis enkelte kan modst3 ilden, kan dragen lave et fly-
vende stormangreb med et bid og to klger. Dvs. tre angreb
i samme init. Alle disse angreb vil vaere spidse.

Hvis en drage fanges pa jorden eller i en tunnel, hvor den
ikke kan komme op i luften, vil den kun kunne benytte bid
mod angreb forfra. Mod angreb bagfra kan den benytte sin
hale. Halen vil sl i fejende bevagelser, der medfgrer at alle
bag dragen vil blive ramt af dens angreb. Bidet kan bruges
hvert d4 sck og halen vil sl3 efter alle bag dragen hvert d4
sek. Halen giver slagskade.

Drager kan lugte og fornemme brugen af mana i en af-
stand af 1 km pr. 1% evne de har. Drager hader brugen af
mana og vil normalt udslette magikeren.

Bemark, at drager med over 100% i evner, neaesten altid
klarer deres slag, og at disse meget ofte er strikes.

Beskrivelse: Drager er meget sjeeldne og normalt vil myter
og historier om dem, vzre den eneste kendskab spillerne vil
fi om dem. Om Spillemesteren vil lade dragerne forblive
mytiske vaesner er en mulighed, men hvis han valger at lade
dem cksistere, bgr han lade dem vare nasten udgdelige.
En drage er ikke bare et uhyre som spillerne kan gi ud og
dracbe. Spillemesteren bgr spille dragen ekstremt intelligent.
En drage dummer sig aldrig og dens alder gor at dens viden
langt overstiger spillernes vildeste fantasi. Dette medfgrer
at spillerne kun kan overleve ved at flygte, hvis de mgder
en drage. Drager er 1 meter lange pr. 1% evne de har. De
er fantastisk smukke, nogle i mange glinsende farver, andre
i en klar farve. De har klare gjne, der kan se aura, magi
og usynlige. Drager lever normalt i huler eller gamle ruiner.
De foretrackker ubefolkede omrader, hvor de kan have deres
jagtmarker i fred. Drager lever normalt alene, men vil en
eller flere gange i lgbet af deres voksenliv danne par og fa
bgrn. Det er hannen, der laver reden. Han samler guld nok
til at fylde en hel hule op. Dette skal gores, fordi dragez=g
kun kan udklagges pa et guldunderlag. Han flyver nu rundt
i omegnen og tiltraekker en hun. Der leegges mellem et og fire
ag, som efter et ars tid udklegges. Nar ungerne er omkring
25 ar forlader moderen reden og flyver bort. Hannen passer
derelter ungerne, indtil de er omkring 100 &r og selv forlader
reden. Drager er hverken gode eller onde. De fglger deres
egne leveregler og lhivis der dgr 5-600 dverge fordi de skal
skaffe guld til deres rede, betragter de det som en naturlig
del af deres liv. Drager har igenncm lang tid leert at det kun
er magikere, der udggr en reel trussel for deres liv. Derfor
hader drager magikere og vil ggre alt for at udslette disse.
Drager kan godt laere magi eller andre specielle evner. Nor-
malt vil de kunne adskillige af disse specielle ting, da deres
alder og intelligens har givet dem masser af erfaring.



