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NEKROMANTI
Nekromanti, féSrmdgan att tala med, vicka och
kontrollera de déda, ir en riktning inom skol-
magin som ses med misstro eller avsky i mdnga av
Kopparhavets linder. Men det ir en konst som
ocksé kan ses som en link till déda sliktingar
och férfider, eller till forntidens helgon, for att
inte tala om de hemligheter de déda tagit med sig.
Utdvarna ir ofta siregna enstoringar eller make-
hungriga besvirjare som har begrinsat tilamod
med de levande och deras kortsiktiga bekymmer.
De levande déda, eller odéda, som kan skapas
genom nekromantins konst fruktas och avskys
i de flesta kulturer, och de nekromantiker som
dgnar sig it att uppvicka sidana hiller ofta lag
profil. Manga kulturer har mer tilamod med
nekromantiker som dgnar sig at att ledsaga och
tala med de dédas sjilar, och mindre tilamod
med dem som vicker dem till oheligt vanliv.
Grunden i nekromantins konst ir fSrméigan
att tala med de déda. Denna enkla besvirjelse
ir grunden till nekromantins olika grenar - vare
sig det rér sig om att vicka de kvardréjande livs-
gnistorna i ett ruttnande lik, att resonera med en
osalig vilnad eller att bege sig till dddsriket for
att dteruppvicka en mikeig sjil.

Att bli nekromantiker

For att bli nekromantiker méste du forst lira dig
besvirjelsen Tala med déda, som éppnar portar-
na till dédens magi. Det enklaste sittet att upp-
nd detta ir att villja forméigan Dédsmagiker frin
spelstart, men det finns flera andra viigar act gi.

NYA FORMAGOR

Doédsmagiker
Du har lirt dig dddens hemligheter, och ir dir-
med nekromantiker. Din formiga ger dig till-
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ging till skolmagins magitradition, och du fir
dirtill besvirjelsen Tala med déda. De déda be-
handlar dig som om du vore en av dem eller en
vilkommen gist i dddsriket. Detta kan bero pa
att du har ett limpligt dmbete, som prist till en
dédsgud, att du har genomgitt en rit dir du déet
och 4tervint eller att du tar pi dig rollen av en av
de doda, kanske med masker eller genom att du
klir dig i benknotor och de dédas reliker.

Om duviljer fsrmigan Dédsmagiker som din
virvsformaga fir du tillging till dventyrsfirdig-
heterna Likekonst och Forleda, istillet for Lag-
kunskap och Status.

Odod

Du ir 0ddd och tillhor inte lingre de levandes
skara. Folk fruktar och hatar dig. Direkt solljus
smirtar (1T6 skada/scen), och du féredrar mork-
ret. Du behdver inte ita, andas, sova eller vila,
och du ir helt immun mot tillstind och effekter
som kvivande och utmattad. Din Utstrdlning
sinks med 4T6, och du miste ersitta alla dina
Sirdrag med ett enda: “Levande d6d”. Du kan
numera inte ha mer 4n ett Sirdrag. SI3 en ging
pa tabellen nedan for att se vilken od6d kraft du
forbannas med.

Psykopomp

Krav: Tala med déd, Sjilafird

Du ir van vid att valla de dédas sjilar till d8ds-
riket. Du kinner dddsrikenas viktare och vet
vilka vigar som leder ritt. Nir du befinner dig
i dodsriket kan du 8ppna alla slag fér Stigvana
tvd snipp. Nir du méter en av dodsrikets vik-
tare, vilket kan vara en demon, en hogre odéd, en
trehdvdad varg eller nigon annan best, kan du sl3
ett motsatt slag for Status mot Viljestyrka for att
dvertala viktaren att slippa forbi dig och de som

firdas med dig.

NEKROMANTI OCH ALVER

Alver saknar sjilar i egentlig mening, och
kan darfér inte kontaktas eller akallas ge-
nom nekromantiska besvirjelser. Det enda
undantaget ar Vicka lik - de sjalsrester som
drojer i andra folkslags lik efter déden finns
dven i alvlik - det &r sjilens faste i kroppen.
Dirfor gar alvkroppar att uppliva precis
som andra lik.

ODODA KRAFTER

1 Hypnotisk blick
2 Dédens blick
3 Dédsgrepp

4  Blodtérst
stold.
5 Suga livskraft

6 Hamnskiftare

Skrackattack, 2T6 Skada

Hypnotisk attack inom samma zon.

Strupgrepp (Slagsmal), Fangande och Kvivande

Bitattack (Slagsmal), Fangande, gér 3T6 Skada pa Hilsa/runda, livs-

Magisk attack (Insikt), Skada 4T6, magisk, livsstold

Far monsteregenskapen Hamnskiftare. Kan skifta till 1t6: 1) Fladdermus,

2) Gam, 3) Korp, 4) Varg, 5) Hyena, 6) Krokodil.



NEKROMANTISK PAKT

Det gar ocksa att anvinda férmagan Ma-
gisk pakt for att lara sig Tala med déda,
och darigenom de andra nekromantiska
besvirjelserna. Du antas ha slutit pakt
med en hégre odéd, dédsdemon eller an-
nan Beskyddare som lirt dig besvirjelsen.
Till skillnad fran Dédsmagiker far du inte
besvirjelsen automatiskt utan maste képa
den som vanligt

Ha detta i dtanke nir du skapar din beskyddare.
Besvirjelsen Akalla beskyddare (se sida 79 i Re-
gelboken) dndras ocksd, och din beskyddare kan

ldra ut Likekonst istillet for Lardom.

BESVARJELSER

Utover de besvirjelser som presenteras hir ned-
an lir sig nekromantiker ofta iven besvirjelserna
Férdriva och Stjila livskraft.

Tala med déda
Krav: Dédsmagiker, Nekromantisk pakt
Kostnad: 1T6 Svirighet: Utmanande
Slag: Trolldom
Dukan tala med lik, sjilar och odéda intelligenta
varelser. Vanliga lik saknar egentlig sjil och har
bara rester av den intelligens som de en ging be-
satt kvar, De kan bara svara pd enkla frigor, som:

** Nir dog du?

% Vad var dodsorsaken?

** Vad var ditt namn?
Spoken och gastar kan i vissa fall kommunice-
ra med de levande, men Tala med déda gér att
Nekromantikern kan tala iven med stumma
vilnader. Om du tar dig ner till dédsriket kan
du genom besvirjelsen tala med de déda dir. De
ir ofta oférmdgna eller ovilliga att sjilva bryta
dédens tystnad.

Den déde har sillan tydliga minnen av vad
som hinde precis innan sin d6d. De ir ocksa ofta
ovilliga informanter — en god nekromantiker ir
dirfor bra pa att dvertala.

Vid exceptionellt lyckade slag kan nekroman-
tikern fi extra information — antingen vem eller
vad som dddade personen, eller personens namn
pa ett av de Hdga spriken. Spelledaren avgér.

Spiritistik seans

Krav: Tala med déda

Kostnad: 3T6 Svarighet: Svir

Slag: (Ritual) Trolldom, Legender, Insike, Vilje-
styrka; (Kontrollera) Trolldom mot Viljestyrka
(Typiske 50)

Du kan lokalisera en persons sjil i dodsriket och
uppritta en kontakt som tilliter dig att tala med
den. Fér att uppni en sidan kontakt behéver du
personens lik, personens namn pi ett av de Hoga
spriken eller en av personens direkta nirstiende.
Det gir idven att forséka med bara en kroppsdel,

personens igodelar eller en mer avligsen slik-
ting, men d stings slaget fr Trolldom fem snipp.

Du kan féra ett kort samtal med den déde
som om denne fortfarande levde. Den dode har
sillan tydliga minnen av vad som hinde precis
innan sin déd. De ir ocksd ofta ovilliga infor-
manter.

Vicka lik
Krav: Tala med déda
Kostnad: 2T6 Svédrighet: Utmanande
Slag: (Ritual) Trolldom, Likekonst, Insike, Vil-
jestyrka; (Kontrollera) Trolldom mot Viljestyr-
ka (Typiskt 50)
Animerar ett lik i samma zon. Den odéde féljer
dina befallningar sa linge du ir i samma grann-
skap. Kan iven anvindas som vanlig besvirjelse
for att ta kontroll éver ett vandrande lik. For
varje ytterligare 0ddd utdver det frsta som ma-
gikern vicker 8kar ritualens kostnad med 1T6
Skuld. En befallning maste vara oerhdrt enkel
och kort — t.ex. “Flytta sten” eller “Griv grop”.
Varje ny befallning kostar 1T6 Skuld.
Vilj eller sld pa forrutenelsetabellen for hur
den odéde ser ut och vilka egenskaper den har.
For ytterligare 2T6 Skuld kan besvirjaren
rora sig fritt och behdver inte vara i samma
grannskap som den oddde. Besvirjaren kan
4dven befalla den odéde att félja en annan, hégre,
oddds instruktioner.

Frammana Gast
Krav: Tala med déda
Kostnad: 3T6 Svirighet: Svir
Slag: (Ritual) Trolldom, Lirdom, Insikt, Vilje-
styrka; (Kontrollera) Trolldom mot Viljestyrka
(Typiske 50)
Du sliter en sjil frin dédsriket och tvingar den
att hemsoka Athos som en gast. Du kan inte vil-
javilken sjil, och gasten har bara fragmentariska
minnen av sitt tidigare liv. Om ritualen lyckas
med begrinsad framging si materialiseras gas-
ten endast delvis, som en fantom. Om du fir en
god framging manifesteras istillet en maorker-
gast. Du kan beordra gasten att:
+» Hemsdoka en plats. Gasten angriper alla le-
vande som kommer till zonen.
** Hemsdka en person. Gasten forféljer en le-
vande person och angriper denne nattetid tills
antingen gasten besegrats eller personen ir dod.
+* Vrila. Gasten f8ljer dig till nista soluppging
och utstdter fruktansvirda vral och ylningar.

Du fir egenskapen Fasansfull.

Frammana Valnad

Krav: Tala med doda

Kostnad: 2T6 Svérighet: Svar

Slag: (Ritual) Trolldom, Lirdom, Insikt, Vilje-
styrka; (Kontrollera) Trolldom mot Viljestyrka
(Typiskt 50)

Du vicker en osalig sjil som dréjer kvar pd Athos.
Du kan inte vilja vilken sjil, och vilnaden har

bara fragmentariska minnen av sitt tidigare liv.
Vilnader saknar fysisk form. Vid god framgang
frammanar du ett spdke, vid begrinsad fram-
ging frammanar du istillet en skepnad. Du kan
beordra vilnaden att:
* Hemsdka en plats. Vilnaden forsoker
skrimma bort de som kommer till platsen.
% Hemsdka en person. Vilnaden hemsoker
en person genom mardréommar och nattfasor.
Sl ett motsatt slag mot Viljestyrka. Om val-
naden vinner ir personen Utmattad nista dag.
Platsbundna vilnader som skepnader kan, av
naturliga skil, inte utfora denna handling.
¢ Varsla. Vilnaden drdjer kvar pa platsen dir
den frammanades och limnar ett budskap till
de som kommer till zonen under nattetid. Bud-
skapet dr som mest ett par meningar lingt, och
framférs med gravlik stimma. Aven de som inte

har Tala med déd kan héra budskapet.

Dédens ord
Krav: Tala med déda
Kostnad: 4T6 Svarighet: Utmanande
Slag: Motsatt slag Trolldom mot Viljestyrka
Du skiljer ditt offers sjil fran dess kropp pd sam-
ma sitt som annars sker under dddségonblicket.
Offret blir Paralyserat s linge besvirjelsen varar.
Sa linge sjilen ir skiljd sd riknas den som en déd
persons sjil, och du kan anvinda nekromantiska
besvirjelser for att piverka den.

Dédens ord varar till scenens slut. Foér 2T6
extra varar den till nista soluppging. Direfter
miste du kasta besvirjelsen igen for varje dygn

du vill uppritthilla effekten.

Akalla sjdl [Namn]

Krav: Tala med déda

Kostnad: 1T6/2T6/3T6

Svarighet: Utmanande

Slag: (Ritual) Trolldom, Legender, Insikt, Vilje-
styrka; (Kontrollera) Viljestyrka mot Viljestyrka
(Typiske 50/70/90)

Varje sjil ir en unik besvirjelse. Kostnaden beror
pa sjilens styrka - Viljestyrka 50, 70 eller 90. En
Akallad sjil stir under din kontroll till nista sol-
uppging och tervinder direfter till dédsrikena
om den inte férankrats i de levandes virld pd ni-
got sitt (se Skapa Mumie, Skapa Dédsriddare,
Skapa Dédsgast). Under denna period kan du
tala med sjilen, och gir det att anvinda den som
ridgivare eller lirare, se tabellen nedan for att se
vilka tidigare kunskaper en sjil kan ha.

Fér att lira dig Akalla sjil for en specifik per-
sons sjil miste du frst lira dig personens namn
och lite om vem denne var. Detta sker under
dventyrets ging, och spelaren miste beskriva vad
denne letar efter och vilken information den hit-
tar. Slag fér Lirdom och Legender kan krivas for
att hitta viss information, men det ricker inte att
sl ett firdighetsslag for att hitta den informa-
tion som krivs.



Dédshand
Kostnad: 3T6 Svarighet: Svir
Slag: Motsatt slag. Trolldom mot Uthéllighet
Du skickar en magisk hand mot din motstinda-
res brost och forssker kldsa ut motstindarens
hjirta. Om du vinner det motsatta slaget gor
du 3T6 i skada mot Hilsa. Milet skyddas inte
av rustning, Besvirjelsen varar s linge du kan
uppritthilla koncentrationen. Att uppritthilla
besvirjelsen kostar din huvudhandling i varje
runda och kriver ett motsatt slag. Blir du skadad
bryts koncentrationen direkt.

Med dédshand kan du angripa mil i samma
zon.

Fanga sjal

Kostnad: 2T6 Svarighet: Svir

Slag: Motsatt slag. Trolldom mot Viljestyrka
Du fingar en sjil som har skiljts frin sin kropp.
Sjilen kan vara en irrande vilnad som separerats
frin kroppen efter en vildsam ddd, eller genom
overnaturliga medel som besvirjelsen Dodens
ord. Du miste befinna dig i samma zon som
sjilen. Osaliga andar som inte hittar till dédsri-
kena hemsdker ofta Athos som vilnader. Sjilen
fingas i en sirskilt forberedd artefake eller be-
hallare, ofta en flaska, en urna eller en lada, som
miste hillas forseglad. Om den 6ppnas slipper
sjdlen ut. Den fingade sjilen kan anvindas for
att skapa vissa typer av oddda, som mumier. En
0ddd som redan besitter en kropp, som en mu-
mie, dédsriddare eller dodsgast, piverkas inte av
finga sjil.

Skapa Mumie

Krav: Vicka lik, Finga sjil

Kostnad: 2T6/3T6/4T6 Svarighet: Svir

Slag: (Ritual) Trolldom, Likekonst, Insike, Vil-
jestyrka; (Kontrollera) Viljestyrka mot Viljestyr-
ka (Typiske 70)

Du skapar en mumie som besitts av en miktig
sjil. Den mumifierade kroppen maiste tillhéra
samma individ som sjilen. Det gir att finna ex-
isterande mumifierade kroppar i gamla gravkam-
mare och masuoléer, men det gir ocksa att skapa
en mumie av ett firske lik sjilv. Detta sker som
en lingre ritual. Ligg till Hantverk till utma-
ningen, som nu tar 1T6 dagar.

For att besjila Mumien krivs ritt sjil, som dnnu
inte firdats till dédsrikena. Denna kan antingen
ha fingats vid ett tidigare tillfille (se besvirjelsen
Finga sjil), eller si piborjas ritualen medan den
tilltinkta mumien dnnu ir vid liv. I vissa kulturer
mumifieras viktiga personer med syfte att senare
dteruppvickas. D4 forvaras deras sjilar ofta for-
seglade i urnor i anslutning till den mumifierade
kroppen.

Nir mumien skapats ir den sjilvstindig, och
det krivs ett motsatt slag fr Viljestyrka for ate fi
den under besvirjarens kontroll. Férsta gingen
varje dag som du vill ge mumien ett kommando
maste du sl for att kontrollera den. Vinner Mu-

mien blir den fri. Du kan ocksa dligga mumien
uppdraget att vakta en specifik zon. Detta kriver
ett motsatt slag enligt ovan, men mumien kom-
mer direfter att stanna i den zonen utan att det
krivs ytterligare slag tills den fir en ny uppgift,

och angripa allt levande som kommer in i zonen.

ATT MUMIFIERA SIG SJALV

Det dr mojligt att utfora ritualen pa sig sjilv,
vilket leder till att man ateruppstar som
mumie. Ritualen fungerar enligt besvirjel-
sen Skapa mumie. Du tar skada varje dag
som ritualen pagar, och nir den &r klar dor
du och ateruppstar foljande dag. Det ir
oumbirligt att ha en medhjilpare som ut-
for de sista handpaldggningarna och skyd-
dar din kropp innan du tar din nya odéda
form. Medhjilparen behéver inte ha nagra
specifika fardigheter.

Som mumie far du férmagan Odéd och
hojer Styrka med 4T6 och Insikt med 4T6.
Du far dven ett slag pa Odéda krafter. Mu-
mien har egenskapen Fnéske.

Skapa Dédsriddare

Krav: Frammana Gast, Akalla [Sjil] (mste vara
limplig sjil med Viljestyrka 70 eller 6ver)
Kostnad: 4T6 Svérighet: Mycket svir

Slag: (Ritual) Trolldom, Legender, Insikt, Vilje-
styrka; (Kontrollera) Viljestyrka mot Viljestyrka
(Typiskt 70)

Akallar en sjil och binder den till ett skelett, som
forbereds under ritualen Nekromantikern ska-
par en Dodsriddare som besitts av en miktig sjil.
Om kroppen och sjilen tillhér samma individ
dppnas slaget f6r Trolldom fem snipp. Oka iven
den odédes Hilsa med 5 poing om du har Déds-
riddarens eget lik.

Nir dédsriddaren skapats idr den sjilvstindig,
och det krivs ett motsatt slag fr kontrollera for
att fi den under besvirjarens kontroll. Forsta
gingen varje dag som besvirjaren vill ge dédsrid-
daren ett kommando miste han sli for kontroll
igen. Vinner dddsriddaren kommer den forsska
dripa besvirjaren, vicka denne som dédstril och
ir sedan fri.

Besvirjaren kan binda dédsriddaren till en
specifik zon med ett slag for kontrollera. dods-
riddaren kan direfter inte limna zonen om den
inte loses av besvirjaren eller en annan magiker
med Skapa dédsriddare. Dédsriddaren kommer
att forsoka dripa allt levande i zonen och iter-
uppvicka dem som dédstrilar.

Skapa Dédsgast

Krav: Frammana Gast, Akalla [Sjil] (mste vara
limplig sjil med Viljestyrka 90 eller hdgre)
Kostnad: 5T6 Svérighet: Mycket svir

Slag: (Ritual) Trolldom, Utstrilning, Insike,
Viljestyrka; (Kontrollera) Viljestyrka mot den
déde Viljestyrka (Typiskt 90);

Om du har dédsgastens lik fir den formigan att
se ut som under sitt liv.

Nir Dodsgasgen skapats dr den sjilvstindig,
och det krivs ett motsatt slag for Kontrollera
for att fi den under besvirjarens kontroll. Varje
morgon miste han sli fér kontroll igen. Vinner
Dédsgasgen kommer den forscka dripa besvir-
jaren och ir sedan fri.

BLI DODSRIDDARE ELLER DODSGAST
En déd rollperson kan férsoka atervianda
till de levandes virld som dédsgast eller
dédsriddare. Det 4r en fruktansvird hand-
ling som ger avkall pa all frid i livet efter
detta. Endast de som har en jarnvilja har
kraft nog att lyckas med detta utan magisk
hjélp. For att aterkomma som Dédsriddare
maste rollpersonen ha minst 70 i Viljestyr-
ka och atminstone en Stridsfardighet eller
Taktik. Fér att aterkomma som dédsgast
maste rollpersonen ha go i Viljestyrka och
minst 70 i en av Trolldom, Insikt eller Fér-
leda.

Kampen fér att manifestera sig i Athos tar
formen av en mycket svar utmaning mot
Viljestyrka, Insikt, Uthallighet och Legen-
der. Rollperson far féormagan Odéd och
slar pa tabellen fér odéda krafter Dédsrid-
dare slar ett slag och dodsgast slar tva slag.
En dédsriddare far + 10 i Hilsa och Gard,
en Doédsgast far +5 i Hilsa och Gard. En
dodsriddare far 4T6 extra i Styrka, en déds-
gast far 6T6 extra i Insikt.

Sjdlafard

Krav: Tala med déda

Kostnad: 4T6 Svirighet: Mycket svir

Slag: (Ritual) Trolldom, Lirdom, Insikt, Vilje-
styrka

Din sjil limnar din kropp och firdas till ett av
dédsrikena. Du anlinder till dédsrikets grins
och stir framfor dess viktare. Fér +1T6 kostnad
kan du ta med dig en villig sjil, till exempel en
osalig vdlnad. och limna &ver sjilen till dodsri-
kets viktare.

Du kan iven forsoka tringa in i dédsrikets
utkanter. Detta innebir en ytterligare kostnad
pa +2T6, och att du tar dig forbi dédsrikets vik-
tare. Detta bor vara en dramatisk scen, men kan
4dven hanteras genom en motsatt utmaning mot
Trolldom, Lirdom, Insikt och Viljestyrka (utga
frin att viktaren har 90 i alla dessa firdigheter).
Vidare resor inom dédsriket tar sig formen av ett
aventyr.

Under sjilafirden befinner sig din fysiska
kropp i trans. Skulle din sjil fastna i dédsriket
finns en risk for att din kropp torstar och hung-
rar ihjil, sdrskilt om din sjil tas upp bland de
déda.



Evig vila

Krav:Tala med déda

Kostnad: 1T6 Svarighet: Litt

Slag: Trolldom

Besvirjelsen skyddar den avlidnes lik fran att
uppvickas som kroppslig odéd, och frin att an-
vindas for nekromantiska besvirjelser. Det gir
exempelvis inte att kasta Tala med déd pa liket
eller att anvinda likresterna till en besvirjelse
for att Akalla den dodes sjil frin dédsrikena.
Besvirjelsen ir verkningslds mot existerande
odéda. Evig vila paverkar den dédes kropp, men
inte dess sjil, si det gir fortfarande att dkalla den
dddes sjil fran dddsriket utan stdd frin dennes
kvarlevor.

ATT SLUMPA FRAM DEN DODE

Varje déd sjil dr unik. De som dr miktiga nog att
kunna vakna som hégre odéda ir extraordinira
individer. Det viktigaste elementet dr den rda
viljestyrkan, som kan vara nog i sig for att dter-
vinda fran de déda, eller som kan betvingas och
kanaliseras av en frimmande besvirjare som vill
skapa en oddd.

Men vad den déde gjort i sitt tidigare liv ir
ocksd det viktigt. Vissa Hogre Ododa kan bara
skapas ur de som har ritt erfarenhet. En Dods-
riddare maste till exempel ha erfarenhet som kri-
gare eller krigsledare.

Den dédes sjdl

Den dédes Viljestyrka avgdr dennes formaga att
manifestera sig som en Hégre oddd. For att kun-
na bli Dédsriddare krivs en Viljestyrka pd minst
70, fér att kunna bli Dédsgast minst 90.

Den dodes kropp

Ibland ir det viktigt att veta vilket tillstind ett
lik dr i. Sirskilt om du planerar att anvinda be-
svirjelsen Vicka lik - likets tillstind avgér om
besvirjelsen skapar ett vandrande lik eller ett
skelett. Tillstindet avgdr ocksd hur mycket av
den dédes sjil som drdjer kvar i liket, och hur
mdnga frigor man kan stilla med Tala med déd.

Mummia

Mummia &r en essens eller ett balsam
som kopplas till balsamerade lik och hégre
odéda. Den anses utgéra en lank mellan li-
vets och dédens krafter, och mellan nekro-
manti och alkemi. Mummia kan malas ned
och anviandas som ingrediens i helande
droger eller for att tita skeppsbord. Det dr
en Legendarisk ingrediens. En dos Mum-
mia dr vird 20 s, och kan anvindas fér att
6ppna slag for Trolldom fér nekromantiska
besvirjelser tva snipp. Detta férbrukar en
dos.

MOTSTANDARE OCH TJANARE

Dédsriddare

En dodsriddare ir en miktig 0déd som genom
stark viljestyrka eller férbjudna ritualer kun-
nat manifestera sig i en sirskilt kraftfull form.
Dédsriddaren tar formen av ett hdgrest skelett
omgiven av fdrtitat morker, fullt rustad i en sli-
ten rustning, och ofta ridande pa en odod hist.
Dédsriddaren ir full av hat och ir skoningslds
mot de levande.

TyPiSKk DODSRIDDARE (HOGRE ODOD)
Gard: 40 Hilsa: 40

Egenskaper: Fasansfull, Mérkersyn,

Vicka dédstril (se ruta)

Turordning: 2T6

Anfall:

Férbannat vapen 8o, skada 6T6
Mérkerblick so, Skriackattack, Paralyserande

TIDIGARE LIV

Isande strupgrepp 70, skada 3T6, Fangande,
Kvavande

Férsvar: 70

Typiskt skydd: Helrustning 376

Firdigheter: Grund 35, Vapen 80, Taktik 8o, Vil-
jestyrka 70,

Typisk utrustning: Odéd hist (Egenskaper:
Snabb, Stor)

DODSTRAL (LAGRE ODOD)

Gard: 15 Hilsa: 25

Egenskaper: Skraimmande

Turordning: 2 hégsta av 3T6

Anfall:

Typiskt vapen 40, skada 4T6

Dédsgrepp 30, skada 2T6, Fangande
Férsvar: 30

Firdigheter: Grund 35

Legendarisk ingrediens: Mummia (30 s)

2T6 Tidigare syssla Fardigheter

Kan bli

2 Legendarisk krigare Viljestyrka 9o, 2 stridsfardigheter 9o, Mumie, Dédsriddare,
Taktik 70, Insikt 70 Dédsgast

3 Vapenmistare Viljestyrka 70, 1 stridsfirdighet 9o, Mumie, Dédsriddare
Taktik 60

4 Riddare Viljestyrka 70, 1 stridsfirdighet 70, Rida Mumie, Dédsriddare
70, Taktik 60

5 Kapare Viljestyrka 70, 1 stridsfirdighet 70, Mumie
Sjomanskap 8o, Taktik 60

6 Jagare Viljestyrka 5o, Jakt 50, Stigvana 50, Mumie
Skytte 60

7 Tjuv Viljestyrka 50, Fingerfirdighet 70, Mumie
Skytte 60

8 Képman Viljestyrka 50, Handel 9o, Status 5o Mumie

9 Prast Viljestyrka 60, Legender 8o Mumie

10 Kronikor Viljestyrka 70, Lirdom go, Legender 70  Mumie

n Besvirjare Viljestyrka go, Trolldom 70, Insikt 70,2 Mumie, Dédsgast

Besvirjelser
12 Magikerfurste

Besvirjelser

Viljestyrka 9o, Trolldom 9o, Insikt go, 8

Mumie, Dédsgast

FORRUTTNELSE

1T6  Tillstand Vicka lik Tala med déd
1 Dagsfirskt lik. Kan i vissa fall misstas fér en levande varelse  Vandrande lik Tre fragor

2 Maskitet lik. Ovanligt dckligt. Vandrande lik Tva fragor

3 Ruttnande lik. Slamsorna hanger Vandrande lik Tva fragor

4 Férruttnat lik. Bara slamsor kvar. Skelett En fraga

5 Fértorkade knotor. Nagra fa rester som hinger. Skelett En fraga

6 Fértorkade knotor. Helg renskrapat. Skelett Omoijligt



Typisk MUMIE (HOGRE ODOD)
Gard: 15 Hilsa: 50

Mumie
Mumie ir fortorkade lik vars sjilar aterforestill
Egenskaper: Fasansfull, 4 besvirjelser, fnéske

den fdrberedda kroppen. Huden ir ofta seg, gul-

akeig och lideraktig, och kan glappa frin kottet.
Anfall:

Ofta pryds mumier med dyrbara smycken och
Névar, 60, skada 4T6
Hypnotisk blick, 5o, hypnotisk

Vicka dodstrdl
Turordning: hégst av 2T6

Genom en enkel handberdring kan ddsriddaren
vicka ett lik till vanliv i sin tjinst. Detta kriver
inget firdighetsslag. Om liket ir firske och orért
kan det passera som en blek levande. Dédstri-
vackra klider.
Foérsvar: 30

Sprak: Valfria
Fardigheter: Grund 60, Styrka 9o, Trolldom 70,

lens 8gon blir dock svarta. Dodstrilen ir viljelds,

och agerar som en férlingning av dédsriddaren.
Dédsriddaren ser allt trilen ser och kan tala och
agera genom den. En dédsriddare kan kontrol-

lera upp till tre trilar, och férlorar kontakten om

Insikt 70
Typiska besvirjelser: Dédshand, Stjila livskraft,

Vindstot, Vicka lik
Legendarisk ingrediens: Mummia (30 s)

de limnar grannskapet.

Dédsgast
Dédsgastar dr skrickinjagande oddda andar som
brutit sig fria frin dédens bojor genom ren vil-
jestyrka eller miktig trolldom. De har kroppslig
form av fértitad dédsskugga, med réda brin-

nande dgon.

Typisk DODSGAST (HOGRE 0D6D)

Gard: 30 Hilsa: 40
Egenskaper: Fasansfull, 8 besvirjelser, Flera

anfall (2)
Turordning: tva hogsta av 4T6

Anfall:
Suga livsskraft: 80, skada 4T6, magisk,

livsstold
Férintande blick: 60, skada 2T6, skrickattack

Férsvar: 50
Sprak: Valfria
Firdigheter: Grund 60, Viljestyrka 9o,

i

Trolldom 9o, Insikt 65
Legendarisk ingrediens: Svart sekret (-s)
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SKELETT (LAGRE ODOD)

Gard: 10 Hilsa: 25

Egenskaper: Skraimmande, Benrangel,
Turordning: 2 hégsta av 4T6

Anfall:

Rostig kroksabel: 65, skada 5T6
Forsvar: 20

Fardigheter: Grund 20

Legendarisk ingrediens: Bendamm (1 s)

VANDRANDE LIK (LAGRE ODOD)

Gard: 5 Hilsa: 30

Egenskaper: Skrimmande,

Turordning: hégsta av 3T6

Anfall:

Bett och naglar: 45, skada 376, smitta
Forsvar: -

Firdigheter: Grund 20

Legendarisk ingrediens: Ruttnat kétt (- s)

Fantom

En fantom ir en oddd ande som klamrar sig fast
i de levandes virld for att himnas en of6rritt,
fullborda ett livsverk eller fullgora en plikt. De
har inte kroppslig form, men kan manifestera sig
delvis och i korta perioder.

Trpisk FANTOM

Gard: 20 Hilsa: 10

Egenskaper: Skrimmande, Flyktig
Turordning: 2T6

Anfall:

Brinnande blick: 60, skada 1T6, skrickattack
Fysisk attack: 50 skada 4T6

Forsvar: 40

Sprak: Valfritt

Fardigheter: Grund 45, Viljestyrka 60
Legendarisk ingrediens: Dodsrikesstoft (3 s)
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Morkergast

En gast ir en himndlysten 0déd ande som ma-
nifesterat sig fysiskt som en svart skuggliknande
skepnad. Den drivs av hat och himnd angriper
ofta de levande. Aven om de inte ir lika fasans-
fulla som Dédsgastar sprider de indd skrick
runt sig

Trpisk GAST

Gard: 20 Halsa: 20

Egenskaper: Fasansfull, skuggkropp
Turordning: 2T6

Anfall:

Férintande blick: 60, skada 3T6, skrickattack
Gastklor: 70 skada 5T6

Férsvar: 40

Sprak: Valfritt

Fardigheter: Grund 45, Viljestyrka 6o
Legendarisk ingrediens: Svart sekret (- s)

Skepnad

En skepnad ir en osalig ande som hemséker de
levande. De ir immateriella och orérliga, och
stir ofta fast pi platsen de dog som en varning.

TYPISK SKEPNAD

Gard: - Hilsa: 5

Egenskaper: Immateriell, Skrimmande, Plats-
bunden

Turordning: 2T6

Anfall: -

Forsvar: —

Sprak: valfritt
Firdigheter: Grund 20, Viljestyrka so
Legendarisk ingrediens: Dédsrikesstoft (3 s)

\/

Spoke

Ett spoke dr en osalig ande som hemsdker de
levande. De ir immateriella och framstir som
skenbilder snarare in fysiska varelser. Ofta visar
de de sir som en ging dédade dem.

TyPISKT SPOKE

Gard: 5 Hilsa: 10

Egenskaper: Immateriell, Skrimmande
Turordning: 2 hégsta av 3T6

Anfall:

Gastkramning: 45, skada 2T6, Skrickattack
Forsvar: —

Sprak: valfritt

Fardigheter: Grund 20, Viljestyrka 50
Legendarisk ingrediens: Dédsrikesstoft (3 s)

Monsteregenskaper

Flyktig: Monstret har bara stundvis fast form
och kan dirfér bar skadas med vanliga fysiska
vapen direke efter att monstret har anfallit, i
samma runda. Monstret kan alltid skadas av
magiska vapen och attacker. Det kan dirfor vara
kloke att spara sin handling om man sliss mot ett
delvis immateriellt monster.

Skuggkropp: Varelsens kropp bestir av fortitat
mérker, vilket gor den svir att urskilja i skugga
och mérker. Under sidana omstindigheter
stings alla slag for att triffa varelsen tva snipp.
Fnoske. Varelsen ir sirskilt kinslig for eld, och
tar dubbelt s3 hog skada av tillstindet Antind
(2t6/runda).

Vapenegenskap

Skrickattacks Detta anfall sker som ett mot-
satt anfallslag mot offrets Viljestyrka. Milet tar
skada genom mental chock. Rustning hjilper
inte. Om malet tar skada mot Hilsa pa grund av
en skrickattack miste det klara ett slag mot Vil-
jestyrka for att inte bli skrickslaget. Om malet
misslyckas ir monstret Fasansfullt En skrick-
attack kan utfdras pi valfri person inom samma
zon.




