A. Stormens spindlar

Start

5 Myllrande stormspindlar (M)
3 Gnagande stormspindlar (G)

Lat spelarna placera ut sina figurer forst. Sitt sedan
ut spindlarna. Om en ruta dér en spindel dyker upp ar
upptagen av en spelarfigur, placeras den i en ledig ruta
intill.

Myllrande stormspindel Grad 2 Hejduk
Liten elementar best EP 25
Initiativ +8 Sinnen Uppfatta +6; nattsyn
Piskande storm aura 1; varje fiende som slutar sitt drag inom
auran, drabbas av 2 podng skada.
LP 1; rdddningsslag mot misskada och automatisk skada
PK 19; Stabilitet 17, Reflexer 19, Vilja 16
Fart 8, klattra 8
@ Bett (normal; obegrénsad)
+10 mot PK; 4 skada.

Livsaskadning Neutral Sprak —
Sty 13 Han 16 Vis 10
Fys 13 Int 2 Uts 6

Gnagande stormspindel

Liten elementar best

Initiativ +8 Sinnen Uppfatta +6; nattsyn

Piskande storm aura 1; varje fiende som slutar sitt drag inom
auran, drabbas av 2 podng skada.

LP 29; Sargad 14

PK 19; Stabilitet 17, Reflexer 18, Vilja 15

Fart 8, klattra 8

@ Bett (normal; obegrinsad) 4 Gift
+10 mot PK; 1t8 + 2 skada och malet &r nersaktat (raddningsslag
avslutar).

Livsaskadning Neutral Sprak —

Sty 15 Han 16 Vis 10

Fys 13 Int 2 Uts 6

Grad 2 Bjasse
EP 125

Taktik

Spindlarna drar sig tillbaka efter den forsta rundan
som de erhéller ndgon skada.
Terrang

Vegetation: Ger skyl och rdknas som svér terrang.
Stenblock: Kréver ett test av Idrott (SG 18) {or att
klattra upp pa.

Skatter




B. Vattar fran det forflutna

Start
5 Viittestyckare (S) Taktik
2 Vittekrossare (K) Samtliga vattar strider till doden.

Vittestyckare Grad 1 Hejduk JEERCIENT-
Liten naturlig humanoid EP 20 Skatter
Initiativ +8 Sinnen Uppfatta +6; nattsyn
LP 1; rdddningsslag mot misskada och automatisk skada
PK 20; Stabilitet 16, Reflexer 18, Vilja 15
Fart 6; se daven vdttars taktik
@ Kortsvird (normal; obegrinsad) 4 Vapen
+10 mot PK; 4 skada, eller 5 om fienden har Underlage.
Vittars taktik (omedelbar reaktion, nar en narstridsattack missar
vatten; obegransad)
Vatten kan glida 1 meter.

Livsaskadning Ond Sprak Allman, Vatte
Fardigheter Forstulenhet +10, Tjuveri +10

Sty 14 Han 17 Vis 12

Fys 13 Int 8 Uts 8

Utrustning laderpansar, kortsvard

Vattekrossare Grad 3 Bjasse

Liten naturlig humanoid EP 150
Initiativ +8 Sinnen Uppfatta +7; nattsyn
LP 37; Sargad 18
PK 20; Stabilitet 19, Reflexer 18, Vilja 16
Fart 5; se dven vdttars taktik
@ Stridsyxa (normal; obegrénsad) 4 Vapen
+11 mot PK; 1t10 + 5 skada, eller 2t10 + 5 om vatten ar sargad.
Sarat raseri (nar han ar sargad)
Vatten kan inte langre utnyttja véttars taktik och gor inget
annat ar attackerar den narmaste fienden, med en stormning
om det behovs.
Vittars taktik (omedelbar reaktion, nar en narstridsattack missar
vatten; obegransad)
Vatten kan glida 1 meter.

Livsaskadning Ond Sprak Allman, Vatte
Fardigheter Forstulenhet +14, Tjuveri +14

Sty 18 Han 14 Vis 13

Fys 13 Int 8 Uts 8

Utrustning ringbrynja, stridsyxa



C. Brodershat

Start

2 Svikna sjalar (S)

1 Svart forradare (F)

1 Vettskramd kock (K)

Sviken sjal

Grad 5 Luring
EP 200

Medelstor dunkelboren humanoid (vandéd)
Initiativ +13 Sinnen Uppfatta +8; morkersyn
LP 32; Sargad 16
Sjalvldakning 5 (om monstret drabbas av stralande skada, upphavs
dess sjalvlakning fram slutet av dess nasta drag)
PK 20; Stabilitet 17, Reflexer 20, Vilja 18
Immun sjukdom, gift; Motsta 10 nekrotisk, okroppslig; Sarbar 5
stralande (se aven sjdlvldkning)
Fart flyga 8 (hovra); fasa; se dven skugglidning
@ Smiill (normal; obegrénsad) 4 Nekrotisk
+14 mot Reflexer; 1t6 + 5 nekrotisk skada, och malet &r
forsvagat (raddningsslag avslutar).
Utnyttja underldge 4 Nekrotisk
Monstret gor +1t6 nekrotisk skada mot en fiende med
Underlage.
Skugglidning (kort; situation)
Monstret kan glida 6 meter.
Livsaskadning Kaotisk Ond
Fardigheter Forstulenhet +16
Sty 5 Hin 19 Vis 11
Fys 12 Int 7 Uts 14

Sprak Allman

Grad 6 Paverkare
EP 250

Svart forradare

Medelstor dunkelboren humanoid (vandéd)

Initiativ +15 Sinnen Uppfatta +13; morkersyn

Svekets ord (psykisk) aura 2; varje fiende som startar sitt drag
inom auran drabbas av 5 psykisk skada.

LP 49; Sargad 24

PK 22; Stabilitet 19, Reflexer 22, Vilja 21

Immun sjukdom, gift; Motsta 10 nekrotisk, okroppslig; Sarbar 5
stralande

Fart flyga 6 (hovra); fasa

@ Skammens beréring (normal; obegransad) 4 Psykisk
+12 mot Vilja; 1t6 + 4 psykisk skada, och malet drabbas av en
nackdel av -2 pa Vilja (raddningsslag avslutar).

4 Svekets berdring (normal; omladdning [ 3:]E5)) # Psykisk
+15 mot Vilja; 2t6 + 2 psykisk skada, och malet ror sig maximalt
sin fart och utfér en narstridsgrundattack mot sin ndrmaste
allierade som en fri handling.

Livsaskadning Kaotisk Ond  Sprak Allman

Fardigheter Forstulenhet +18

Sty 7 Han 21 Vis 7
Fys 13 Int 10 Uts 18
Taktik

De vanddda angriper i forsta hand de som angriper
dem. Om de inte attackeras, gar de pa kocken och
dodar honom.

De strider till “déden”.

Terrang
Skatter




D. Dar slemmet flyter fram

Start

1 Ockragelé (O)
2 Rattsvarmar (R)

Placera ut rattorna direkt, men slemmet dyker inte upp
forran efter en runda.

Taktik

Rattorna vill bara ta sig forbi och fly ut genom
dorren. Slemmet drar sig tillbaka s fort det blivit
sargat.

Terrang
Skatter

Ockragelé Grad 3 Elitbjasse

Stor naturlig best (blind, slem) EP 300

Initiativ +5 Sinnen Uppfatta +7; blindsyn 10, vibrakansla 10

LP 70; Sargad 35

PK 22; Stabilitet 20, Reflexer 18, Vilja 18

Immun blickar; Motsta 5 syra

Raddningsslag +2

Fart 4; se aven flytande form

Hjaltepoang 1

@ Smiill (normal; obegrinsad) 4 Syra
+13 mot PK; 2t6 + 1 skada och fortgaende 5 syraskada
(raddningsslag avslutar).

Flytande form (kort handling; obegréansad)
Slemmet glider 4 meter.

Dela sig (sargad forsta gangen; situation)
Slemmet delas upp i tva halvor som ar medelstora och som
vardera har hélften av monstrets aterstdende livspoang.
Effekter som paverkar den ursprungliga halvan, paverkar inte
den andra. Slemmet kan inte dela sig och attacken som sargar
det, reducerar det till 0 eller farre livspodng. Efter striden
kommer de tva halvorna att smalta ihop till ett slem igen.

Livsaskadning Neutral Sprak —
Sty 13 Han 8 Vis 12
Fys 11 Int 1 Uts 1

Rattsvirm

Medelstor naturlig best (svarm)

Initiativ +11 Sinnen Uppfatta +11, nattsyn

Svarmattack aura 1; svarmen kan utfora en narstridsgrundattack
som en fri handling mot varje fiende som slutar sitt drag i auran.

LP 24; Sargad 12

PK 19; Stabilitet 16, Reflexer 18, Vilja 15

Motsta halv skada fran riktade attacker; Sarbar 5 ytattacker

Fart 4, klattra 2

@ Bett (normal; obegrinsad)
+11 mot PK; 1t6 + 3 skada, och fortgaende 3 skada
(raddningsslag avslutar).

Livsaskadning Neutral Sprak —

Sty 12 Hin 17 Vis 10

Fys 12 Int 2 Uts 9

Grad 2 Spanare
EP 125




E. Som ett urverk

Start

Fillor
1 Koboldsmygare (K)

Virvlande knivar Grad 1 Hinder
Fara EP 100
Fara: En surra forsedd ned vassa knivar hissas upp ur golvet och
borjar snurra runt i rummet.
Uppfatta
SG 0: Alla kan se snurran tydligt ndr den kommit upp.
SG 20: Golvet ser lite annorlunda ut —som om det var en lucka.
Initiativ +8 Fart 3 (endast rakt)
Utl6sare
Snurran aktiveras nar nagon varelse passerar mellan de tva
forsta pelarna eller mellan nagon av pelarna och sidovaggen.
Attack
Normal handling
Mal: En varelse.
Attack: +12 mot Reflexer
Traff: 2t6+2 skada.
Special: Varje varelse som slutar sitt drag intill snurran blir
attackerad.
Motatgarder
En rollfigur kan valta snurra genom ett test av Styrka (SG 26)
som en normal handling. Snurran blir liggande stilla.
En rollfigur som lyckas med ett test av Idrott (SG 25) kan hoppa
over snurran som ett omedelbart avbrott.

Narstrid

Hungriga munnar Grad 1 Hinder

Falla EP 100
Falla: En av munnarna pa golvet hugger tag i en fot och biter fast.
Uppfatta

SG 0: Alla kan se munnarna tydligt.
Utlésare

Fallan angriper nar en varelse trader in i en av rutorna pa annat
satt an med en glidning.
Attack
Omedelbar reaktion Narstrid
Mal: Varelsen som utloste fallan.
Attack: +10 mot Reflexer
Traff: 1t6+1 skada och malet blir orérligt (tills det undflyr, Sty
eller Han mot 21).
Motatgarder
En rollfigur intill fallan kan desarmera den genom ett test av
Tjuveri (SG 22) som en normal handling. Rutan blir séker att ga
pa.
En rollfigur som lyckas med ett test av Idrott (SG 15, eller SG 30
utan ansats) kan hoppa 6ver rutan.

Vippande golvplattor Grad 1 Hinder
Falla EP 100
Falla: En del av golvet vippar till och far rollfiguren att snubbla till.
Uppfatta

SG 22: Golvplattan ser lite 16s ut.
Utlésare

Fallan angriper nar en varelse trader in i en av rutorna.
Attack
Omedelbar reaktion Narstrid
Mal: Varelsen som utloste fallan.
Attack: +12 mot Stabilitet
Traff: Malet omplaceras 1 meter.
Motatgarder
En rollfigur intill fallan kan desarmera den genom ett test av
Tjuveri (SG 20) som en normal handling. Rutan blir séker att ga
pa.
En rollfigur som lyckas med ett test av Akrobatik (SG 25) kan
tumla tillbaka till den ruta han just [dmnade och avsluta
handlingen dar.

Gungande yxblad Grad 1 Hinder
Falla EP 100
Falla: En stor pendel gungar fram och tillbaka framfor dérren som
leder vidare.
Uppfatta
SG 0: Alla kan se pendeln tydligt.
Utlésare
Fallan angriper nar en varelse trader in i eller startar sitt drag i
en av rutorna.
Attack
Fri handling Narstrid
Mal: Varelsen som utloste fallan.
Attack: +10 mot Reflexer
Traff: 2t8+6 skada.
Motatgarder
En rollfigur intill ndgon av kontrollboxarna kan desarmera den
genom ett test av Tjuveri (SG 26) som en normal handling.
Pendeln stannar.
En rollfigur, som en normal handling, kan fanga pendeln med
ett test av Handighet mot 26 och halla fast den med ett test av
Styrka mot 21 (testa pa nytt i varje drag).

Knuffande vaggar Grad 1 Hinder
Falla EP 100
Falla: En del vaggen far ut och knuffar till rollfiguren.
Uppfatta
SG 25: En sektion av vaggen ser ut att vara |6s och rorlig.
Utlésare
Fallan angriper nar en varelse trader in i rutan framfor vaggen.
Attack
Omedelbar reaktion Narstrid
Mal: Varelsen som utloste fallan.
Attack: +14 mot Stabilitet
Traff: 1t6+3 skada och malet knuffas 1 meter.
Motatgarder
En rollfigur intill fallan kan desarmera den genom ett test av
Tjuveri (SG 24) som en normal handling. Vaggen sitter fast.
En rollfigur som lyckas med ett test av Akrobatik (SG 25) kan
tumla tillbaka till den ruta han just [dmnade och avsluta
handlingen dar.



Ackliga tungor Grad 1 Hinder Taktik Gungande yxblad: Raden av rutor framfor dérren

Falla e i e Kobolden smyger omkring och forsoker stjéla saker tacks av ett gungande yxblad.
Farlcl)lalflEg: fec:'ﬁttfy’;ggz fj;é‘::ra” en av munnarna och far fran spelarfigurerna. Han anvinder sig forméga att Knuffande viggar: Viggsektioner markerade med
Uppfatta ' myllra till att dyka upp intill nagon som en snabb turkos ar en knuffande végg.
SG 28: Det tycks finnas nagon slags fjaderbelastad mekanism handling, stjdla som en normal handling och smita ivdg Ackliga tungor: Viggsektioner markerade med gult
inne i munnen. som en kort handling. har en 4cklig tunga.
Utlésare : . Kugghjul: Rutor med kugghjul riknas som
Féllan angriper nar en varelse trader in i rutan framfér munnen. Terrang blockerade
Attack : o Hungriga munnar: Rutor markerade med rosa. )
Omedelbar reaktion =~~~ Narstrid Vippande golvplattor: Rutor markerade med Skatter
Mal: Varelsen som utléste fallan. . "
Attack: +12 mot Vilja limegront.
Traff: Malet omplaceras 1 meter.
Motatgarder ard | ‘ e < = TRl 1
En rollfigur intill fallan kan desarmera den genom ett test av o, . £ B e = A B B |
Tjuveri (SG 22) som en normal handling. Tungan sitter fast. E % A 5 ‘:-1‘ .. } = B . B d_l':_-.‘_. .Iiif‘,",. @
: -4 4 i |
Koboldsmygare Grad 4 Luring 5 T aw = 3 B E
Liten naturlig humanoid EP 175 ¥ llfn,;% g s
Initiativ +15 Sinnen Uppfatta +8; moérkersyn 1 i e e ; B s !
LP 28; Sargad 14 | | i O | B
PK 22; Stabilitet 16, Reflexer 20, Vilja 18; se dven kdnsla for féllor EE ™ ] = ? I B o
Fart 6 | - 3 ; o - -. e o
@ Kortsvard (normal; obegransad) 4 Vapen "_.,;-.. 'I,__ O O 3 N R B T
+14 mot PK; 1t6 skada. i ’ : o .’ o 7l x Gl . B S - o
4 Dubbelhugg (normal; obegransad) 4 Vapen — — B n o ' = I .
Kraver att fienden har Underlage; kobolden utfor tva W - gy T e e = : i
kortsvdrdsattacker. Om bada attackerna tréffar samma mal, PeSati - _E M = L : — : !
drabbas det av fortgdende 5 skada (raddningsslag avslutar). A e W r_".?. = | d 2 O . . '
Utnyttja underlige Y A S e R i =
Kobolden gor +1t6 skada mot en fiende med Underlage. . E : | ot . i
lllistig (omedelbart avbrott, nar kobolden &r malet for en riktad -] i) -.-_d?f el #1] _ 4t £ i i
attack; obegransad) Il B . :ﬁé:-—‘ o - -
Kobolden far attacken att riktas mot ett valfritt mal intill den. A j " _;;1 | : < T 4 24 !
Myllra (snabb handling; obegransad) . By s B B - i [\ e B Bl g
Kobolden glider 1 meter. ¥ : . : : ; '_ X T om
Kénsla for fallor = ’ . > m
Kobolden erhdller en fordel av +5 pa forsvar mot alla fallor. ‘ e g (T
Livsaskadning Ond Sprak Allman, Draksprak - L L . - — : - = = mm 1y :
Fardigheter Akrobatik +16, Férstulenhet +18, Tjuveri +18 . o il G : B S Ak S SR
Sty 9 Hén 18 Vis 12 : ' B B S . j W IR ‘W
Fys 12 Int9 Uts 14 N g F . L v ' | 5

Utrustning laderpansar, 2 kortsvard



F. Bro 6ver morka vingar

Start
2 Skuggfladdermdss (S)
Skuggfladdermoss Grad 3 Luring
Medelstor dunkelboren best EP 150
Initiativ +14 Sinnen Uppfatta +12, morkersyn

LP 26; Sargad 13

PK 21; Stabilitet 18, Reflexer 21, Vilja 16

Fart 2 (klumpig), flyga 8; se aven férbiflygning

@ Svanssnirt (normal; obegrinsad)
+13 mot PK; 1t6 + 4 skada. | dunkelt ljus eller morker erhaller
fladdermusen en férdel av +2 pa attack och gor 6 poang extra
skada.

4 Forbiflygning (normal; obegrénsad)
Fladdermusen flyger upp till 8 meter och utfér en narstrids-
grundattack ndgonstans utmed vagen. Fladdermusen orsakar
ingen gratisattack fran malet for denna attack nar den ror sig
darifran.

Livsaskadning Neutral Sprak —

Fardigheter Forstulenhet +15

Sty 13 Han 18 Vis 13

Fys 14 Int 2 Uts 11
Taktik

Fladdermossen dyker ner en gang och attackerar,
men drar sig sedan tillbaka upp i morkret.

Terrang
Skatter




G. En ratta i ett horn

Start

3 Skyttestatyer (S)
1 Vaktstaty (V)

1 Skadad orch (O)

Grad 4 Artilleri
EP 175

Skyttestaty

Medelstor naturlig animat (konstruktion)

Initiativ +8 Sinnen Uppfatta +8

LP 34; Sargad 17

PK 21; Stabilitet 20, Reflexer 19, Vilja 19

Immun sjukdom, gift, sdmn

Fart 6

@ Langsvird (normal; obegrinsad) 4+ Vapen
+16 mot PK; 1t8 + 1 skada.

2 Langbage (normal; obegransad) 4 Vapen
Avstand 20/40; +16 mot PK; 1t10 + 3 skada.

¥ Spetsande skott (normal; omladdning [ :]-:]i 5]) ¢ Vapen
Kraver langbage; Avstand 20/40; +19 mot PK; 2t6 + 3 skada, och
statyn utfor en sekundarattack mot samma mal;
Sekundarattack: +17 mot Stabilitet; malet &r fasthallet
(raddningsslag avslutar).

¥ Pilregn (normal; omladdning [2:]-:]i5)) ¢ Vapen
Statyn utfor tre attacker med langbagen, vardera attacken med
en nackdel av -2 pa attackslaget.

Inte sa ndra (omedelbar reaktion, nar en fiende utfér en
narstridsattack mot statyn; situation)
Statyn glider 1 meter och far utféra en avstandsattack mot

angriparen.
Livsaskadning Neutral Sprak —
Sty 17 Han 19 Vis 12
Fys 18 Int 3 Uts 10

Grad 4 Soldat
EP 175

VEL] £14Y

Medelstor naturlig animat (konstruktion)

Initiativ +7 Sinnen Uppfatta +4

LP 42; Sargad 21

PK 24; Stabilitet 24, Reflexer 22, Vilja 21

Immun sjukdom, gift, sémn

Fart 6

@ Bastardsvird (normal; obegrinsad) 4 Vapen
+16 mot PK; 1t10 + 4 skada.

Reaktiv attack (omedelbart avbrott, nar en fiende ldmnar en
intilliggande ruta; obegransad) 4 Vapen
Monstret utfor en narstridsgrundattack mot fienden, dven om
han gjorde en glidning.

Stridstraning (fri, ndr monstret missar med en narstridsattack;
omladdas nar statyn anvander sin erfaret hugg) 4 Vapen
Statyn far utféra en narstridsgrundattack mot samma mal.

Erfaret hugg
Nar statyn traffar en fiende med en gratisattack, slas fienden
omkull liggande.

Livsaskadning Neutral Sprak —

Sty 21 Han 15 Vis 12

Fys 18 Int 3 Uts 10
Taktik

Orchen forsoker fortvivlat komma undan pilar och
vaktstaty. Om statyerna blir angripna, riktar de sina
attacker mot angriparna. Statyerna strider till doden.

Terrang
Skatter




H. Rubba inte mina cirklar

Start

8 Viittestyckare (S)
3 Vittekrossare (K)
Yrgel Ktax (Y)
Golaron (G)
Tyldar (T)

Taktik

Tyldar forsoker avsluta sin ritual sa fort han kan.
Yrgel och hans vattar attackerar sa fort de marker att
nagon forsoker ingripa mot Tyldar.

Terrang
Skatter

Grad 1 Hejduk
Liten naturlig humanoid EP 20
Initiativ +8 Sinnen Uppfatta +6; nattsyn
LP 1; raddningsslag mot misskada och automatisk skada
PK 20; Stabilitet 16, Reflexer 18, Vilja 15
Fart 6; se aven vdttars taktik
@ Kortsvird (normal; obegrinsad) 4 Vapen
+10 mot PK; 4 skada, eller 5 om fienden har Underlage.
Vittars taktik (omedelbar reaktion, nar en narstridsattack missar
vatten; obegransad)
Vatten kan glida 1 meter.
Livsaskadning Ond Sprak Allman, Vatte
Fardigheter Forstulenhet +10, Tjuveri +10
Sty 14 Han 17 Vis 12
Fys 13 Int 8 Uts 8
Utrustning laderpansar, kortsvard

Vattestyckare

Vattekrossare Grad 3 Bjasse

Liten naturlig humanoid EP 150

Initiativ +8

LP 37; Sargad 18

PK 20; Stabilitet 19, Reflexer 18, Vilja 16

Fart 5; se aven vdttars taktik

@ Stridsyxa (normal; obegrénsad) 4 Vapen
+11 mot PK; 1t10 + 5 skada, eller 2t10 + 5 om vatten ar sargad.

Sarat raseri (nar han ar sargad)
Vatten kan inte langre utnyttja vdttars taktik och gor inget
annat ar attackerar den narmaste fienden, med en stormning
om det behovs.

Vittars taktik (omedelbar reaktion, nar en narstridsattack missar
vatten; obegransad)
Vatten kan glida 1 meter.

Livsaskadning Ond Sprak Allman, Vatte

Fardigheter Forstulenhet +14, Tjuveri +14

Sty 18 Han 14 Vis 13

Fys 13 Int 8 Uts 8

Utrustning ringbrynja, stridsyxa

Sinnen Uppfatta +7; nattsyn

Grad 5 Elitpaverkare (ledare)

Liten naturlig humanoid EP 400

Initiativ +10 Sinnen Uppfatta +9; nattsyn

Stormens beskydd aura 5; allierade erhaller Motsta 5 blixt.

LP 88; Sargad 44

PK 22; Stabilitet 22, Reflexer 21, Vilja 24; se dven Idngt bakom er

Motsta 5 blixt

Raddningsslag +2

Fart 6; se aven vdttars taktik

Hjaltepoang 1

@ Shamankipp (normal; obegrénsad) 4 Vapen
+14 mot PK; 1t6 + 4 skada.

2 Férblindande gissel (normal; obegransad)
Réckvidd 10; +14 mot Stabilitet; 2t6 + 6 skada, och malet ar
forblindat (raddningsslag avslutar).

¥ Smirtande gissel (normal; omladdning [ 3))
Réackvidd 10; +14 mot Vilja; malet drabbas av 3t6 + 6 skada om
det forflyttar sig under sitt drag (rdddningsslag avslutar).

=% Stormmoln (normal; bevara snabb; situation) 4 Zon
Omrade utbrott 3 inom 10; automatisk traff; alla fiender inom
omradet drabbas av —2 pa attackslagen. Zonen ger skyl at Yrgel
och hans allierade. Yrgel kan bevara zonen som en snabb
handling och kan da flytta den upp till 5 meter.

2 Uppvicka hjiltemod (omedelbar reaktion, nér en allierad
anvander vdttars taktik; obegransad)
Rackvidd 10; den allierade kan glida ytterligare 2 meter och
utfora en attack som en fri handling.

Fortdra sjalar (omedelbar reaktion, nar en allierad inom 5 meter
fran Yrgel reduceras till 0 livspodng; situation)
Yrgel slukar den allierades sjal och aterfar 44 livspoang.

Vittars taktik (omedelbar reaktion, nar en narstridsattack missar
vatten; obegransad)
Yrgel kan glida 1 meter.

Langt bakom er (omedelbart avbrott, nar vatten blir malet for en
avstandsattack; obegransad)
Yrgel kan andra attackens mal till en allierad av samma grad
eller lagre som befinner sig intill honom.

Livsaskadning Ond Sprak Allman, Vatte

Fardigheter Forstulenhet +17, Tjuveri +17

Sty 10 Han 15 Vis 13

Fys 14 Int 9 Uts 18

Utrustning laderpansar, shamankadpp

Yrgel, shaman







