Onda Trollkarlen ser dig
N

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes
kraft. Kryssa i en skada pa
karaktérsbladet.

Blanda &ventyrskorten vid
solnedgangen.

Det var inget
10-12  En fluxkristall!
13 Tvé fluxkristaller!
14-17  Ettféremal!
18 Ett magiskt féremal!

3-9 Det var inget

En fluxkristall!

13 Tva fluxkristaller!
Ett féremal!

18 Ett magiskt féremal!

39 Det var inget

En fluxkristall!

13 Tva fluxkristaller!
Ett foremal!

18 Ett magiskt foremal!

39 Det var inget

En fluxkristall!

13 Tvé fluxkristaller!
Ett féremal!

18 Ett magiskt féremal!

39 Det var inget

En fluxkristall!

13 Tvé fluxkristaller!
Ett féremal!

18 Ett magiskt féremal!

Broder Fraz

Du tréffar broder Franz, som avgivit
ett tysthetsldfte. Han ser utan att
synas och gér utan att horas. Han
vdlsignar din kamp mot den Onda
Trollkarlen.

SI& 5T6 for att forstka levia i att
smyga.

Skjuts med oxkérra

En bonde med en oxkéarra kommer
kapp dig. Han muttrar nagot om
vilda upptag och erbjuder alla

Halvidngdsman

Méte

En halvldngdsman bjuder dig
pé en god middag och en pipa
tobak. Det terstéller 2 KP och

Méte

Du mdter en tiggare pa vagen. Ger
du honom en fluxkristall kan n&got
bra handa.

Hemsk vision

Du drabbas av yrsel och far en
vision av hur den Onda Trollkarlen
vill ta makt 6ver landet.

Arg bonde

Méte

En arg bonde anklagar dig fér att ha
stulit svamp frén hans mark. Du ger
honom 1 fluxkristall.

Fylla p& mat

Héndelse

En lyckosam genvég gor att du hittar
fina rotfrukter och nagra sarskilt
goda svampar.

Vildsvin

Fiende, djur
Strid: 8. Fly: 9

Ett uppretat vildsvin anfaller dig
med full kraft!

aventyrare pa rutan skjuts ett steg. 2 MP. En god morgon! 3-10  Tiggaren tackar. Det &r allt. Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
11-16 Titta p& nasta kort i hgen, | Du har -1 pd alla slag nésta dag. Sta Gver nésta dag och laga mat. 1 fluxkristall
Ta inget nytt dventyrskort pa den vélj om du vill blanda om. Du far aterstlla 3 KP och 2 MP.
nya rutan. 17-18 Du fér ett magiskt féremal.
Vildsvin Stort vildsvin Varg Ambiorm Kummelgast
Pt ‘853
EEE N ) =
AN N (48
) ‘,",, f 1 ?
LY A i /B
v L USRS if
Fiende, djur Fiende, djur Fiende, djur Fiende, svartfolk Fiende, mytisk Héndelse, ande, utmaning
Strid: 8. Fly: 9 Strid: 10. Fly: 11 Strid: 11. Fly: 11 Strid: 10. Fly: 10 Strid: 13. Fly: 11 Strid: 11. Fly: 11

Ett uppretat vildsvin anfaller dig
med full kraft!

Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
1 fluxkristall.

Ett stort vildsvin frén Cederskogen
har fétt syn pa dig. Den anser att
alla manniskor &r fiender.

Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
1 fluxkristall.

En varg har letat sig in bland
bondgdrdarna pa falten. Den
morrar hotfult och gar till attack.

Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
1 fluxkristall.

En svartnisse har kommit bort frén
klan och stéller till oreda i omradet.
Den angriper allt och alla.

Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk
for att dra 1 foremal.

Ett eldsprutande vildsvin dyker
pldtsligt upp. Den dr ett tecken pa
att morka Krafter rér pa sig.
Kalydonen angriper alla som
kommer néra.

Vinst: Byt in innan témingsslag i
Ljusa Skogen fér +1 pa slaget.

En ambiorm, eller amphisbaena,
har dykt upp pa falten och hindrar
arbetet pd akrarna. Nar du kommer
ndra angriper den!

Vid resultat 8 eller lagre ger
ormens gift ytterligare 1 KP i
skada.

Viqlst: Byt in innan tlérningsslag i

En kuslig kummelgast hemsdker en
gravhdg du passerar.

Sl& minst 11 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat 6ver 14
hittar du ett foremal i gravhdgen.







Onda TroIIkarIen ser dig

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes
kraft. Kryssa i en skada pa

Vérdefullt fynd
it 8T 7L A

Vandrande butik

Bardens sang

Handelse
N&got glimmar i gyttjan pa gatan!

En fluxkristall!

Héndelse

Du kan svéra pa att butiken inte var
Har ndr du gick forbi senast.

Handelse

En bard sjunger om héndelser nér
och fiérran. Betala 1 fluxkristall sa
far du titta pé 6versta kortet i en

Utkikspunkt

Héndelse

"Harifran kan jag nastan se dnda
hem!” SIa en extra térning vid din
nésta forflyttning.

Fndfull tradgard

Héandelse

En vacker tradgard dyker ovéntat
upp. Larmet tystnar och blommorna
doftar. Hit har inte mérkret natt.

Bestulen

Héndelse

SIa 3T6 + UPP.

R '.,:7::‘% 7
3-8 Du férlorar ett féremal

karaktarsbladet. 7-11  Tva fluxkristaller! Vénd de tre dversta magiska valfri hég med &ventyrskort. Du far 9-11  Du férlorar 2 fluxkristaller
12-15  Ett foremal! foremalen i hogen. Du far kopa dem | sedan valja om du vill blanda om Endast de tre egna tarningarna Vélj om du vill &terstalla 2 KP, 2 MP | 12-15 Du forlorar 1 fluxkristall
Blanda &ventyrskorten vid 16-18  Ett magiskt foremal! for det listade priset. Du kan ocksa den hégen vid solnedgangen. beaktas for att levla eller samla eller fa 1 fluxkristall. 16+ Du upptéacker tjuven i tid
solnedgangen. salja magiska féremal till listat pris. fluxkristaller.
Hemsk vision Hasardspel L&rd man Tumult pé vardshus Tumult pd vérdshus Orattvis stadsvakt Orattvis stadsvakt
Handelse Mote Fiende, ménniska Fiende, ménniska Fiende, manniska Fiende, ménniska

Du drabbas av yrsel och far en
vision av hur den Onda Trollkarlen
vill ta makt 6ver staden.

Du har -1 pa alla slag nésta dag.

Vlj om du vill betala 1 fluxkristall och

Spela med sprétthtken pa vardshuset.

Du far spela upp till 3 ganger.
/u/

3 10 Du férlorade. Typiskt.

11-15 Du fér 2 fluxkristaller.

16-18 Du fér 3 fluxkristaller.

"Du méaste se vad jag har kommit p&!
F6lj med! Det &r en stor upptackt!”
Har du en fluxkristall maste du betala
den och sedan sla 3T6.

311 Mannen orerar tills du gar.
12-18 Dra en besvdrjelse.

Strid: 12. Fly: 10

P& vérdshuset du besoker utbryter
ett brak mellan en bonde och en
person som &r latt pa lyran. Braket
urartar snabbt till tumult.

Inga avstandsvapen kan anvandas.

Vinst: Byt in for att betala 1 mindre
vid traning/kép av féremal.

Strid: 12. Fly: 10

Pa vérdshuset du besoker utbryter
ett brak mellan en bonde och en
person som ar ltt pa lyran. Braket
urartar snabbt till tumult.

Inga avstandsvapen kan anvandas.

Vinst: Byt in for att betala 1 mindre
vid traning/kop av féremal.

Strid: 16. Fly: 0

En skum stadsvakt anklagar en
oskyldig man fér att ha hjalpt den
Onda Trollkarlen. Du kan ingripa
for att hjélpa till.

Vinst: Du 1 féremal av mannen
som tack for hjélpen.

Strid: 16. Fly: 0

En skum stadsvakt anklagar en
oskyldig man for att ha hjalpt den
Onda Trollkarlen. Du kan ingripa
for att hjélpa till.

Vinst: Du 1 féremal av mannen
som tack for hjélpen.

Gatuforsaljare

Handelse
"Kom och kép! Stans bésta varor!”

Vénd upp de tre Gversta féremalen.
Du far kopa for ordinarie pris.

Du kan ocksd salja féremal till 1
mindre &n angivna priset.

Gatuforsaljare

Handelse

"Kom och kdp! Stans bésta varor!”

Vénd upp de tre Gversta foremalen.
Du far kapa for ordinarie pris.

Du kan ocksa salja foremal till 1
mindre &n angivna priset.

Gatuférsaljare

?

Handelse

"Kom och kdp! Stans bésta varor!”

Vénd upp de tre Gversta féremalen.
Du far képa for ordinarie pris.

Du kan ocksa salja féremal till 1
mindre &n angivna priset.

Forfolid

Fiende, mannisk
Strid: 15. Fly: 14

Visst &r det ndgon som foljer efter?
Om du forlorar striden blir du dven
av med 1 fluxkristall. Du kan betala
1 fluxkristall direkt for att slippa
striden.

Resultat 17 eller hégre: Du far 1
fluxkristall.

Overfall i grénd

Fiende, manniska
Strid: 15. Fly: 14

Visst ar det ndgon som foljer efter?
Om du forlorar striden blir du dven
av med 1 fluxkristall. Du kan betala
1 fluxkristall direkt fér att slippa
striden.

Resultat 17 eller hégre: Du far 1
fluxkristall.

Overfall i grénd

Fiende, manniska
Strid: 15. Fly: 14

Nar du passerar genom en mérk
grand blir du dverfallen av en
okand illdadare. Inga
avstandsvapen kan anvéndas.

Om du forlorar striden blir du dven
av med 2 fluxkristaller.
Vinst: Du fér 1 fluxkristall.

Vandrande magiker

Mote

Du hjélper en magiker som &r
osaker pa vilken vag han ska ta.
"Har stannar vi och réker tobak.”
Han visar dig ett trick.

Vilj en besvarjelse och sl& 5T6 fér
att férsoka levla i den.
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Onda Trollkarlen ser dig

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes
kraft. Kryssa i en skada pa

Vardefullt fynd

Handelse

N&got glimmar i graset!

Det var inget

Vérdefullt fynd
R ue 7 RE B

Handelse

Négot glimmar i graset!

3'—6 Det var inget

Vardefullt fynd

Handelse
Négot glimmar i gréset!

Det var inget

Enhdrning

bisd

Méte

Du méter en magnifik enhérning med
gyllene horn. Den rér vid dig med
hornet och anvander sin helande

Silveralv

Méte

En silveralv landar bredvid dig. Hon
har spejat i omgivningen. Du far
titta pa nasta dventyrskort for kullarna

Avdankad soldat

Mdéte

Du méter en avdankad soldat.
soldat. "Jag var en gang dventyrare
som du. Sen fick jag en pil i knét.”

karaktérsbladet. 7-11  En fluxkristall! 7-11  En fluxkristall! En fluxkristall! kraft. och blanda om hégen vid sol- Han berattar ett knep.
12-15  Ett foremal! 12-15  Ett foremal! Ett foremal! Rterstall alla KP och MP. nedgangen om du vill.
Blanda &ventyrskorten vid 16-18  Ett magiskt foremal! 16-18  Ett magiskt foremal! Ett magiskt foremal! S| 576 for att forsoka levla i
solnedgangen. tvahandsvapen.
Greve Huntmgdon Ondskefullt morker Hemsk vision Orchisk shaman Svartalf Svartnisse Drakorm
/ 3 b
/—«A' -
Te ~ S
T | .,_'!'{:f:? ‘.f‘*\? L" \,
‘ N owd A

En skicklig bagskytt kliver fram
bakom en buske. Nar han far héra
ditt &rende vill han hjélpa till.

SI& 5T6 for att frscka levla i

Hédelse

Ett ondskefullt morker sveper in
fran Gst. Nasta drag har alla spelare
-1 p4 alla slag. Dessutom gors inga
slag for forflyttning; alla gér hogst 1
steg.

Héndelse
Du drabbas av yrsel och far en
vision av hur den Onda Trollkarlen

vill ta makt éver vérlden.

Du har -1 pa alla slag nésta dag.

Méte

Du garini en falla gillrad av en
orchisk shaman. Han skrattar at
dig s4 att de vassa, gula tanderna
syns.

Fiende, svartfolk
Strid: 12. Fly: 12

Du Gverrumplar ndgra svartalfer
som slagit lager. De far upp med
hdga skrik och famlar efter sina

vapen.

Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk

Fiende, svartfolk
Strid: 11. Fly: 16

Ett% ng svartnissar har lagt sig i
bakhall. De hoppar fram under
gdlla stridsrop. Som vapen har de
bland annat knivar och véssade
stridsgafflar.

=~
Fiende, drake
Strid: 15. Fly: 13

Drakormen &r liten jamfort med
riktiga drakar, men kan vara snabb
i strid. Den slingrar sig mot dig och
Gppnar sitt stora gap.

Vinst: Byt in kortet for att andra 2

avstandsvapen. Betala 1 fluxkristall eller agna nésta | for att dra 1 foremal. Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk | till 1 pd en slagen taming.
dag at att ta dig ur féllan. for att dra 1 foremal.
Manukora Vinddrake Kummelgast Lyktgubbe

Fiende, svartfolk
Strid: 16. Fly: 13

En vildsint orch dyker upp fran
mgi]enstang Den drar sitt rostiga
ch smutsiga svérd. Strid!

Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk
fér att dra 1 foremal.

_Sanddemon

Fiende, djur
Strid: 15. Fly: 13

Marken under dina fotter borjar
rora pa sig, och en sanddemon
dyker upp! Ormen vill ha dig till
middag.

Inga avstandsvapen géller.

Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
1 fluxkristall.

Fiende, mytiskv
Strid: 17. Fly: 14

En mantikora med skorpionsvans
anfaller dig! Den &r vig som ett
lejon i sina sprang.

Resultat under 14: Du far gift i dig
och forlorar en ytterligare KP.
Vinst: Byt in kortet innan
tarnlngsslag i Mérka Skogen for +1
pa slaget.

Fiende, stenfglku
Strid: 18. Fly: 13

Jattens mullrande skratt hérs nér
den gar till anfall! Fér honom verkar
det vara en lek. For dig &r det

blodigt allvar.

Resultat under 14: 1 extra skada.
Vinst; SI3 ett extra slag med en
férdi%het som anvandes i striden
for chans att fa flux/levia.

Fiende, drake
Strid: 19. Fly: 16

Vinden viner ndr den eleganta
draken sveper forbi dig. Den
vénder med en virvel och anfaller!

Resultat under 14: Du far en extra
KP i skada.

Vinst: Byt in kortet for att andra 1
till 2 pa en slagen taming.

Héndelse, ande, utmanlng

En kuslig kummelgast hemsoker en
gravhdg du passerar.

SI& minst 11 med 3T6 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat 6ver 14
hittar du ett foremal i gravhdgen.

L. . ;
Héndelse, ande, utmaning

Nér solen gétt ner kommer lykt-
gubbar fram och férsoker féra dig
vilse. De halvt genomskinliga
varelserna ldmnar dig inte i fred.

Sl& minst 11 med 376 + UPP eller
férlora 1 MP och sta éver 1 dag.
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Onda Trollkarlen ser dig

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes

Vardefullt fynd

Handelse

N&got glimmar i graset!

Vardefullt fynd

Handelse

Négot glimmar i graset!

Vardefullt fynd

Handelse

Négot glimmar i gréset!

Utbygdsjdgare

Méte

Du tréffar en mystisk uthygdsjégare.
"Du &r for dalig for att kasta sten”

Kentaur

Méte

Kentauren spar i stjdrnorna for att
hjalpa ditt uppdrag. Du far titta pa

Mdéte

Du hjélper en dlva som blivit
instdngd i en flaska. Den tackar for

kraft. Kryssa i en skada pa Det var inget Det var inget 3'—6 Det var inget sdger han om ditt st att sldss, och | Gversta kortet i en valfri hég och vélja| hjélpen genom att aterstélla alla
karaktérsbladet. En fluxkristall! En fluxkristall! 7-11  En fluxkristall! visar hur det gar till. om du ska blanda om den vid dina KP och MP.
Ett foremal! Ett féremal! 12-15 Ett foremal! solnedgéngen. (Géller &ven andra

Blanda &ventyrskorten vid Ett magiskt féremal! Ett magiskt féremal! 16-18  Ett magiskt foremal! SIa 5T6 for att forsoka levla i hdgar an aventyrskort.)
solnedgangen. enhandsvapen.

Fndfull glanta Ondskefullt morker Lurpassande héxa Irrbloss Bj('jrn Kalydon

\ e { B W) L e

Héndelse Héndelse Mote Fiende, djur Fiende, mytisk Fiende, svartfolk

Strid: 14. Fly: 12

Strid: 13. Fly: 11

Strid: 15. Fly: 15

Du kommer in i en glanta med ett Ett ondskefullt morker sveper in SI& 3T6 + MAG. Irrbloss &r inte elaka, men de &r
séllsamt och fridfullt ljus. Hit kan frén ost. Nésta dag har alla spelare | < 2342 otroligt skickliga pa att stélla till Etn uppgtad bjrn ﬁiykeLng pé}d Elt_t_telldstpfutange vildsvin dyklier %rupp Battar stormar frafrtn ur gtt

P 2 A fe ™ . - i .| stigen. Den véger flera hundra kilo 6tsligt upp. Den angriper alla som skage. De &r ursinniga efter al
morkret inte na. -1 pa alla slag. lDessutomo gorsinga | 3-6 Minska en fardllghet 1 steg rackgrtyg. De;t hér irrblosset lurar dig ocﬂ nar den fa?syn pa dig rusar ommger n%ﬁa. grip ha b||vn bortdrivnai engt|d|gare

slag for forflyttning; alla gar hogst 1 7-8 Forlora 2 fluxkristaller av stigen. Sta dver nésta dag. den rakt mot dig. strid. Den har géngen ér de fast
Vlj om du vill terstalla 2 KP, 2MP | steg. 9-10  Forlora 1 fluxkristall ) . . Vinst: Bytin kortet innan beslutna om aft vinna.
o . . ) Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot tarningsslag i Bergen fér +1 pa
eller fa 1 fluxkristall. 11-14  Fa 1 fluxkristall 1 fluxkristall. slaget. Vinst: Byt in 2 besegrade svartiolk
15+  Vélj en fardighet, sla 4T6 for att dra 1 foremal.
Kimera Tva skogstroll Orchgrupp Valnad Skuggbest

d
Fiende, myﬁsk
Strid: 16. Fly: 13

Kimeran ar en best dér bade lejon,
et och orm tréngs. Den &r
Tuktansvart arg och gér till anfall.

Resultat under 13: Du far 1 extra

KP i skada pé grund av ormgift.

Vinst: Byt in kortet innan

tarnlngsslag i Bergen for +1 pa

slaget.

Litet skogstroll
»

Fiende, svartfolk
Strid: 16. Fly: 14

Troll & elaka, fula, smaaktiga,
kl&fingriga och brakiga. Men de &r
ocksa starka och vildsinta, och
Ioe(ala kngiare for ondskan.
Skogstrollet drar sin kniv och
spottar pa den utan att sléppa dig
med blicken.
Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk

) \r 2 ER'N
Fiende, svartfolk

Strid: 18. Fly: 14

Du kanner en lukt av fotsvamp och
ruttna &gg som véxer sig starkare.
Sedan ser du skogstrollen — och
skogstrollen ser dig.

Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk
fér att dra 1 foremal.

Flende svartfolk
Strid: 18. Fly: 11

Du hér ljud och gémmer dig i ett
tréd. Nedanfor ser du en helg
grupp av orcher som gar forbi.
Deras mal &r att ta fluxkristaller
frén de fria folken. Du har chansen
att hindra dem, den har gangen.
Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk
for att dra 1 foremal.

Héndelse, ande, utmaning

Luften blir kall och ett overkligt
mdrker infinner sig. Ett spoke fran en
gammal krigare sveper forbi.

Sl& minst 11 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP.

Héndelse, ande, utmaning

Ett djupt suckande hérs bakom dig.
Nar du véander dig om ser du en
gammal man. Han fortséatter rakt
igenom dig och l&mnar en iskyla i din
kropp.

SIa minst 12 med 3T6 + UPP eller
forlora 1 MP.

Aﬁ‘/iﬁ;ij
| :F -

Héindelse; énde, utmning

| de djupa skuggorna gléder ett par
6gon. Du hér ett morrande, och
morkret ror sig mot dig.

Sl& minst 14 med 376 + UPP eller
férlora 1 MP. Vid 11 eller mindre
férlorar du &ven 1 KP.
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Onda Trollkarlen ser dig

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes

Frostalv

Méte

Ett klingande skratt hors fran
sluttningen ovanfdr. Trots det kalla

Fiska i bergsback

Héndelse

| den hér bergsbécken finns den
sallsynta regnbagsfisken. Du lyckas

Brant klippa

Du hindras av branta klippor. Sl&

Grotta

Du hittar ingangen till en grotta.
SI& 3T6 om du valjer att g in.

2 (\ 2 3T6 + SMI.
kraft. Kryssa i en skada pa Det var inget 3-6 Det var inget védret kénns skrattet vdrmande. fénga en! N 37 Drake! Strid: 21. Fly: 13
karaktérsbladet. 7-11  En fluxkristall! 7-11  En fluxkristall! Det &r en vénlig frostalv som hért om | Den aterstéller 3 KP och kan delas 3-9  2KPiskada, std6ver 1dag| 8-9  Vattar Strid: 15. Fly: 15
12-15  Ett foremal! 12-15  Ett foremal! ditt &rende. Hon har med starkande | med andra dventyrare pa rutan. 10-13 1KPiskada, std over 1 dag| 10 Vilse. Sta Gver nasta dag.
Blanda &ventyrskorten vid 16-18  Ett magiskt foremal! 16-18  Ett magiskt foremal! mat, som terstéller 2 KP och 2 MP. 14-18 Du kan fortsatta som vanligt | 11-14 Du hittar 2 fluxkristaller.
solnedgangen. Den kan delas med andra pa rutan. 15-18 Du hittar 1 féremal.
Ondskefull rést i vinden Orchisk shaman Grottbjérn Syrddla Frostvarg Urmonster Lindorm
S P e | Fr - \ L
2 HCRY ) A y | f =
P v a - S b : Y/ i
P 3 f .| i 7 £
r%#k_. . ! ..--. ¢ Y ’.‘VIE_.
Handelse Mote Fiende, djur Fiende, mytisk Fiende, djur Fiende, mytisk

| den piskande vinden hdrs ett
avlagset och ondskefullt skratt.
Snéstormen gor att alla dventyrare
i bergen har -1 pd alla slag nasta
dag. Dessutom gdrs inga slag for
forflyttning; alla gar hogst 1 steg.

Du gar ini en falla gillrad av en
orchisk shaman. Han skrattar at
dig sa att de vassa, gula tinderna
syns.

Betala 1 fluxkristall eller &gna nésta
dag at att ta dig ur féllan.

Strid: 15. Fly: 14

En grottbjorn har blivit upé)retad av
svartfolk som gétt forbi tidigare.
Den knuffar ner ett stenblock
framfdr dig och hoppar efter. Under
den mérka pélsen ror sig 450 kilo
muskler.

Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
1 fluxkristall.

Strid: 15. Fly: 14

Du hor ett vésande ljud innan
syrédlan anfaller. Om du anvénder
ett icke-magiskt vapen férstérs det
om ditt resultat &r 8 eller lagre.

Vinst: Bytin kortetinnan
tamingsslag i Trasket for +1 pa
slaget.

Strid: 15. Fly: 14

Frostvargens péls gnistrar som sno
och dess bett ar kallt som is. N&r
den ylar fryser ditt blod.

Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot
1 fluxkristall.

Strid: 16. Fly: 11

Ur en grotta krélar en skock
urmonster. De har klor och vassa
ténder, men saknar dgon. De dras
mot allt tbart — inklusive
aventyrare.

Vinst: Byt in kortet innan
taringsslag i Bergen fér +1 pa
slaget.

Strid: 18. Fly: 15

En vredgad lindorm kastar sig Gver
dig frén en klippavsats.

Resultat under 15: Du far en extra
KP i skada pé grund av dess giftiga
svanssting.

Vinst: Byt in kortet for att &ndra 4
till 3 pd en slagen tarning.

Grottroll

Fiende, svartfolk ‘
Strid: 17. Fly: 14

Du rékar stora ett grottroll som
sitter och grillar sitt senaste byte.
Det blev far till mat for trollet idag
igen. Den tar

upp ett véldigt svérd och kastar sig
aver dig med ett vral.

Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk
fér att dra 1 foremal.

Cyklop

Fiénde, sterﬁolk
Strid: 18. Fly: 14

Om du bdr ndgon mat kan du ge
den till cyklopen fér att inte behdva
slass eller fly. Annars forsoker den
ta dig som nésta maltid.

Resultat under 14: 1 extra skada.
Vinst: SI3 ett extra slag med en
fardighet som anvéndes i striden
for chans att fa flux/levia.

Isdrake
400

Strid: 21. Fly: 16

En isdrake danar fram i ett moln av
sng och dimma. Den far syn pa dig
och dyker fér att anfalla.

Resultat under 14: Du far du en
extra KP i skada.

Vinst: Byt in kortet for att andra 2
till 3 pa en slagen térning.

‘ % &
Fiede, stenfok
Strid: 21. Fly: 14
"VEM VAGAR GA IN PA MINA
MARKER?" Léngt ovanfor dig ser
du en titan titta ner pd dig. Han har
en gigantisk yxa, men kan lika
gdrna stampa pa dig.
Resultat under 14: 1 extra skada.
Vinst: Sla ett extra slag med en
fardighet som anvandes i striden
for chans att fa flux/levia.

Héndelse, ande, utmaning

Luften blir kall och ett overkligt
mérker infinner sig. Ett spoke fran en
gammal krigare sveper forbi.

Sl& minst 11 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP.

Spoke

Héndelse, ande, utmaning

Luften blir kall och ett overkligt
mdrker infinner sig. Ett spoke fran en
gammal krigare sveper forbi.

SI& minst 11 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP.

Vélnad

Ett djupt suckande hérs bakom dig.
Nér du véander dig om ser du en
gammal man. Han fortsétter rakt
igenom dig och l&mnar en iskyla i
din kropp.

SI& minst 12 med 3T6 + UPP eller
forlora 1 MP.







Onda Trollkarlen ser dig

=

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes

Héandelse

N&got glimmar i lovverket!

"Houroom baroom!” Det gamla tradet
bredvid dig vaknar till liv och pratar

Kentaur

—

Méte

Kentauren spar i stjdrnorna for att
hjalpa ditt uppdrag. Du far titta pa

Ond méne

Héandelse

En blodréd mane gar upp vid
horisonten. Det &r ondska i

Tréadiglar
= =N

De &r Gverallt och faller ner frén
traden! Alla dventyrare pa rutan

kraft. Kryssa i en skada pa 3-6 Det var inget 36 ' Det var inget med dig. Det vill hjélpa dig i kampen | 6versta kortet i en valfri hog och vélja| géringen. Nésta dag har dventyrare | maste sla 3T6 + SMI.
karaktérsbladet. 7-11  En fluxkristall! 7-11  En fluxkristall! mot den Onda Trollkarlen. Alla om du ska blanda om den vid i mérka skogen -1 pa sina slag. S
12-15  Ett foremal! 12-15  Ett foremal! aventyrare pa rutan fér lifta ett steg | solnedgéngen. (Galler &ven andra Dessutom gor de inga slag for 3-10  Fdrlora 2 KP
Blanda &ventyrskorten vid 16-18  Ett magiskt féremal! 16-18  Ett magiskt féremal! med urtrédet. hégar &n &ventyrskort.) forflyttning; dventyrare gér hégst 1 11-14 Forlora 1 KP
solnedgangen. steg. 15+ Du undviker tradiglarna
Stryparranka Annatar Jattespindel Vampyrfjdril Mara Fijérilsdrake Varulv
Héndelse, utmaning Méte Fiende, djur Fiende, odod Fiende, odod Fiende, drake Fiende, od6d

Plétsligt kan du inte réra dina fétter.
Sedan sitter benen fast. Rankorna
stracker sig efter dina armar.

SI& 376 + SMI.

3-10  Forlora 2 KP

11-14 Forlora 1 KP

"Den hér brygden hjélper dig! Du
kan dricka den utan nagon fara.”
SI& 3T6 om du véljer att dricka.
3-6 Minska en fardighet 1 steg
7-10  Fdrlora 2 fluxkristaller
11-14 Fa 2 fluxkristaller

Strid: 16. Fly: 15

Du hor ett klickande ljud. Det
kommer bakifran. Nej, ovanifran.
Nej. Bada.

Resultat under 13: Du far en extra
KP i skada pé grund av gift.
Vinst: Byt in 2 besegrade djur mot

Strid: 15. Fly: 14

Férgerna pa vampyrfjarilens vingar
gor dig yr och illamaende.

SI3 minst 14 med 3T6 + MAG eller
f& -2 i slag mot vampyrfiérilen.

Vinst: Byt in kortet innan R
tarningsslag mot ande fér +1 pa

Strid: 17. Fly: 14

Hennes skratt skér genom skogen
ocj? hennes hénder ar starka som
stal.

Resultat under 14: Du forlorar
&ven en MP.

Vinst: Byt in kortet innan
térningsslag mot ande for +1 pa

Strid: 15. Fly: 15

Du hor ett flaxande ljud strax innan
en bréannande smaérta hugger till.
Fjarilsdraken &r liten, men klorna &r
vassa som rakblad och elden
brénner varhelst den tréffar.

Vinst: Byt in kortet fér att &ndra 3

Strid: 19. Fly: 15

| ménskenet hér du vargama yla.
Sedan ett ljud som ar kraftigare
och nédrmare &n de andra. Som &r
delvis varg, delvis ménniska. En
jattelik ulv kommer mot dig.
Resultat under 14: 1 extra skada.
Vinst: Byt in kortet innan

15+  Dutardig loss helskinnad | 15+  Valjen fardighet, sl& 5T6 1 fluxkristall. slaget. slaget. till 2 pd en slagen tarning. tarningsslag mot ande for +1.
Vampyr Spoke Drapare Fantom Svart enhérning Skuggbest
i 4/' % ; . ﬁ
= s 7
8 V. A
: B N 7 e i r 7 ?t'. L ——
Fiende, oddd Héndelse, ande, utmaning Héndelse, ande, utmaning Héndelse, ande, utmaning Héndelse, ande, utmaning Héndelse, ande, utmaning

Strid: 19. Fly: 17

En markrets vén och méstare av
skuggorna Kliver in framfor dig pa
stigen. De vassa ténderna lyser i
manskenet ndr han vrdlar.
Resultat under 14: 1 extra skada.
Vinst: Byt in kortet innan
térningsslag mot ande for +1 pa
slaget.

Strid: 17. Fly: 15

En pil viner f6rbi dig, och du inser
att du blivit fangad i ett bakhall. Det
&r ylkorcher — starkare och
smartare &n vanliga orcher — som
satt upp en félla.

Vinst: Byt in 2 besegrade svartfolk
for att dra 1 foremal.

Den klagande sangen fran spoket
&ter sig in i ditt huvud. Den handlar
om hjalten som aldrig kom ut ur
skogen. Du inser att det &r dig
sangen handlar om.

SI& minst 12 med 3T6 + UPP eller
forlora 1 MP.

En mastare pa att délja sig och med
En dddlig kniv i baltet. Dréparen vilar
i skuggorna och véntar pa sitt byte.
Det ar du.

SI& minst 13 med 376 + UPP eller
férlora 1 KP och 1 MP.

Ett skri ljuder genom skogen. En
fantom genomborrar dig med en
blick kall som ddden.

Sl& minst 13 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP.

Den inverterade kraften av en
enhdrning rusar emot dig: morker,
hat och ondska.

SI& minst 14 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.

| de djupa skuggorna gléder ett par
6gon. Du hér ett morrande, och
morkret ror sig mot dig.

Sl& minst 14 med 376 + UPP eller
férlora 1 MP. Vid 11 eller mindre
férlorar du &ven 1 KP.







Onda Trollkarlen ser dig

Héndelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes
kraft. Kryssa i en skada pa

Onda TroIIkarIen ser dig

Héandelse

Den Onda Trollkarlen ser dig i sin
kristallkula. Du drabbas av hennes
kraft. Kryssa i en skada pa

Vérdefullt fynd
= TR AT R E

Handelse

Négot glimmar i dyn!

3'—6 Det var inget

Vérdefullt fynd
= TR AT R

Handelse
Négot glimmar i dyn!

Det var inget

Ornman

Méte

"Endast de modigaste tar sig genom
trasket till fots. Jag har burits av
vinden. Det finns faror framéver.”

Rattman

Méte

En knéhdg rattman &r néra att skéra
hélsenan av dig, innan han inser att
du kommit for att bekdmpa den Onda

Vaktad skatt

Héndelse

Du ser nagot vardefullt nere i dyn,
och kan inte 1ta bli att forsoka fa
loss fremalet. Men foremalet

karaktérsbladet. karaktérsbladet. 7-11  En fluxkristall! En fluxkristall! Trollkarlen. vaktas av ett skelett. SIa 3T6 + SMI.
12-15  Ett foremal! Ett foremal! Titta pd Gversta kortet i hogen for Han ger mat som laker 2 KP (kan L/
Blanda &ventyrskorten vid Blanda &ventyrskorten vid 16-18  Ett magiskt foremal! Ett magiskt foremal! trasket. Blanda om hégen vid delas) och skénker dessutom en 3 13 Du férlorar 1 KP
solnedgangen. solnedgangen. solnedgangen om du vill. fluxkristall. 14+  Dufér 1 foremal
Giftig gas lllusionstrad Tunnelmask Reptilman Levande lik Zombier Minotaur

Héndelse

Forruttnelsen i trésket skapar en
kvaljande och giftig gas. Alla
Aventyrare pé rutan méste sld
3T6 + FYS.

Héndelse, utmanmg

Férden genom ddemarken har gjort
dig utmattad. Nar du ser god mat

invid ett trdd agerar du utan att tanka.

SIa 3T6 + UPP.

Héndelse, utmanfng

Marken under dina fotter ror pa sig.

Det enorma gapet hos Shai Hulud
Gppnas. SI& 376 + SMI.
3-8 Forlora 2 KP

Fiende, mytisk
Strid: 16. Fly: 14

En reptilman kastar sig upp ur dyn.

Med halvruttet sjogrés éver sin
kropr) héjer han treudden for att
anfalla

Trdskens jagare ‘ T N\
4 NN
/ N !
skensopiskuTABLARsia | G il TR '{ ‘

Fiende, odéd
Strid: 15. Fly: 13

Du ser den déda kroppen av en
tidigare &ventyrare en bit bredvid
stigen. Du stannar till for att ge den
en vardig begravning. DA Gppnar

Fiende, odod
Strid: 17. Fly: 15

Du anvénde inte de magiska orden
"Klaatu barada nikto” nar du gick
forbi en dold magisk linje. Nu
vaknar zombier overallt omkring

Fiende, ytiskw )
Strid: 18. Fly: 15

Marken skakar ndr den jattelika
minotaruen stormar fram. Den &r
pa vég rakt mot dig, frustande &nga
och med vilda dgon.

. 5 . 5 liket sina Ggon. dig.
\ENAT . « 8 F9rlora LKP och 1 MP 914 Forlorall KP . Vinst: Byt in kortet innan Vinst: Byt |gn kortet innan Vinst: Byt in kortet innan Vinst: Byt in kortet innan
3-14  -lpdallaslag nésta dag 9-14  Forlora 1KP 15+ Du undviker hotet fran tamingsslag i Onda Trollkarlens témingsslag mot ande for +1 p& tamingsslag mot ande for +1 pd tamingsslag i Onda Trollkarlens
15+  Du férblir opaverkad 15+  Du genomskadar illusionen underjorden Torn for +1 pd slaget. slaget. slaget. Torn for +1 pé slaget.
Traskdemon Valnad Fantom Dédsgast Andehar Mérkgast
- > |
" !

Fiende, demon
Strid: 21. Fly: 16

Det blixtrar till och en demon star
framfor dig. "Jag kommer att &ta
upp din sjal.”

Resultat under 14: Du férlorar
dven en MP.

Vinst: Byt in kortet for att andra 3
till 4 pa en slagen taming.

Flende drake
Strid: 21. Fly: 17

Drakens eldkvast luktar svavel och
l&mnar efter sig ett svart spar av
sot, kol och dod i trésket.

Resultat under 14: Du far en extra
KP i skada.

Vinst: Byt in kortet for att andra 3
till 4 pa en slagen taming.

Héndelse, ande utmaning

Ett djupt suckande hérs bakom dig.

Nér du véander dig om ser du en
gammal man. Han fortsétter rakt
igenom dig och l&mnar en iskyla i
din kropp.

SI& minst 12 med 3T6 + UPP eller
forlora 1 MP.

b i
Héndelse, ande, utmaning

Ett skri ljuder 6ver trasket. En
fantom genomborrar dig med en
blick kall som ddden.

Sl& minst 13 med 376 + UPP eller
férlora 1 MP.

Héndelse, ande, tmaning

En olycksalig hjélte har blivit fiéttrad
i den hér vérlden av en valdsam
déd.

Sl& minst 15 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.

andelse ande, utmaning

En hér av sedan l&nge ddda krigare
vaktar omradet. De &r edsbrytare,
domda att stanna i den hdr vérlden.

SI& minst 15 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.

Héndélse, é”nde, utmaning

En fruktansvérd kyla sénker sig. |
morkret strécker sig morkgastarna
efter dig.

Sl& minst 15 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.







Krypféllan

Korridor

Héndelse, falla, utmaning

Golvkrossaren

Handelse, falla, utmaning

Korridorvarelsen

TR

Héndelse, félla, utmaning

Pianogolvet

L3

Héndelse, félla, utmaning

Det hdmnande rullbandet

¥ DET HAMNANDE
BANDET

Héndelse, falla, utmaning

Uppdelade korridoren

b

Handelse, falla, utmaning

Kullagerféllan

Héndelse, félla, utmaning

SI& 3T6 + FYS + SMI SIa 3T6 + FYS + UPP SIa 3T6 + FYS + MAG SI& 3T6 + SMI + UPP SI& 3T6 + SMI + MAG SIa 3T6 + UPP + MAG Betala X fluxkristaller (far vara 0)
NN W WAS S NN RN och sld 376 + X.
3-10  Forlora 2 KP 3-10  Forlora 2 KP 3-10  Fdrlora 2 KP 3-10  Forlora 2 KP 3-10  Forlora 2 KP 3-10  Forlora 2 KP SR
11-15 Forlora 1 KP 11-15 Forlora 1 KP 11-15 Forlora 1 KP 11-15 Forlora 1 KP 11-15 Forlora 1 KP 11-15 Forlora 1 KP 3-10 Fdrlora2 KP
16+  Du oskadliggér fallan 16+  Du oskadliggor fallan 16+  Du oskadliggor fallan 16+  Du oskadliggor fallan 16+  Du oskadliggr fallan 16+  Du oskadliggor fallan 11-13 Fdrlora 1 KP
14+ Du oskadliggor féllan
Tippande trappan lllusionsfallan Svart hdmnare Stendrake Demondrake Dédsriddare
7 My 0 7
v
K : v FREA ARV ‘ NS :
Héndelse, falla, utmaning Héndelse, falla, utmaning Fiende, oddd Fiende, drake Fiende, drake, demon Fiende, demon Fiende, oddd

Alla &ventyrare pa rutan maste kasta
ett féremal for att oskadliggora fallan.

Om endast vissa slanger ett féremal
forlorar de 1 KP. De andra
aventyrarna forlorar 2 KP.

Fér att oskadliggora féllan méste en
dventyrare betala 3 MP, eller varje
berérd dventyrare betala 1 MP.

Om féllan inte oskadliggérs forlorar
dventyrarna pa rutan 2 KP var.

Strid: 21: Fly: 14

Den svarta hdmnaren vaknar till liv
nar du kliver in i rummet. Den har
lysande 6gon och en demonisk yxa.

Vid resultat under 14 férlorar du
dven en MP.

Strid: 21: Fly: 17

Stendraken vaktar utgangarna fran
salen. Det mullrar ndr den bérjar att
réra pa sig. Fly eller slass for ditt liv.

Vid resultat under 15 far du en extra
KP i skada.

Strid: 21: Fly: 17

En fruktansvérd demondrake dyker
upp ur en portal som éppnas nér du
Kliver in i salen.

Vid resultat under 15 far du en extra
KP i skada.

Strid: 22: Fly: 12

En demagorgon &r bunden till ett
pentagram pa golvet. Den har varit
fangslad i &ratal och &r fruktansvart
arg.

Vid resultat under 14 forlorar du
&ven en MP.

Strid: 21: Fly: 15

Dédsriddaren vander sig mot dig och
med en rosslig rést séger den att det
&r dags att do.

SIa minst 13 med 3T6 + MAG eller
fa 1 pa stridsslag mot dodsriddaren.

Skelettarmé

Fiende, oddd
Strid: 20: Fly: 16

Ljudet av torra ben som rér sig hors
dverallt i salen. De kommer mot dig.

Svard och stickvapen har —1 mot
Skelettarmén. Inga avstandsvapen
har nagon effekt, utom besvérjelser.

Vild demon

B N AN
Fiende, demon
Strid: 21: Fly: 20
Demonen rér sig overkligt fort. Ljuden

fran dess strupe Iater som tusen
skratt, eller tusen skrik.

Alla med mindre SMI &n 2 har -1 pa
stridsslag mot den vilda demonen.

Golem

Strid: 20: Fly: 16

Lervarelsen &r tackt av magiska
tecken. De lyser nédr golem vaknar.

Inga magiska effekter fungerar mot
golem, utom de sdrskilt riktade mot
od¢da. Géller bade vapen och annat.

Dédsgast

Héndelse, ande, utmaning

| salen har en méktig person détt en
véldsam dod och blivit en dédsgast.
Den kommer emot dig.

Sl& minst 15 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.

Andehér

-
Héndelse, ande, utmaning

En hér av sedan lange ddda krigare
vaktar salen. De &r edshrytare,
domda att stanna i den hdr varlden.

Sl& minst 15 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.

Mérkgast

ey e
Héndelse, ande, utmaning

En fruktansvérd kyla vilar i salen. |
morkret stracker sig mérkgastarna
efter dig.

SI& minst 15 med 376 + UPP eller
forlora 1 MP. Vid resultat under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.

Drapgrgast

Héndelse, ande, utmaning

Drépargasten &r halvt genomskinlig,
men svérdet den haller i &r av stal.
Dess blick gér dig stel av skréck.

Sl& minst 14 med 376 + UPP eller
forlora 1 KP och 1 MP . Under 10
forlorar du ytterligare 1 MP.







Dolk

A\

Knivar och svérd, enhands. Pris: 1

En kraftig kniv som 6kar dina

Parerdolk
|
P o &

Knivar och svérd, enhands. Pris; 1

Parerdolken &r sarksilt utformad fér

Drakysh

Knivar och svérd, enhands, orchisk
Pris: 1

Klubba

K 4 —

Krossvapen, enhands. Pris; 1

En enkel men effektiv klubba.

Kortsvard

o=

Knivar och svérd, enhands. Pris; 2

Ett stadigt svard med en vélslipad

Handyxa

Yxor, enhands. Pris: 2

Yxan &r béade ett vapen och ett

Kortspjut

Stickvapen, en- och tvdhands. Pris: 2

Kortspjutet &r bra for att jaga djur

chanser i strid. att kunna parera svérdshugg. Drakyshen ér ett farligt vapen i klinga. praktiskt verktyg. och i strid mot mindre fiender.
orchhédnder. +1i nérstrid
+1 i ndrstrid +1 i ndrstrid +2 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde | +2 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde | +2i nérstrid om det férdighetsvarde
+1 i nérstrid &r minst 2, annars +1. &r minst 2, annars +1. som anvénds &r minst 2, annars +1.
Sabel Alviskt kortspjut Kroksabel Alvsvérd Bastardsvard Morgonstjarna Hjélmkrossare

Knivar och svard, enhands. Pris: 2

Sabelns klinga ar vass endast pa ena
sidan, men gdr snabbt att svinga.

+2 i ndrstrid om ditt fardighetsvérde
&rminst 2, annars +1.

Stickvapen, en- och tvahands, alviskt,
Pris: 2

Det alviska spjutet &r lattare och
starkare &n vanliga spjut.

+2 i ndrstrid om det fardighetsvérde
som anvands ar minst 2, annars +1.

i

Knivar och svard, enhands. Pris: 2

Solen blanker i kroksabelns blad.
Den ar smidd i ett fjdrran land.

+2 i nérstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 2, annars +1.

Knivar och svard, enhands, alviskt
Pris: 2

Ett snabbt och smidigt vapen som
dven kan anvandas for att hugga
sig fram i tét skog.

+2 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 2, annars +1.

Knivar och svérd, en- och tvihands.
Pris: 3

Ett tungt svard som kan anvéndas
bade med en och tva hander.

+3 i ndrstrid om det fardighetsvérde
som anvands dr minst 3, annars +1.

Krossvapen, en- och tvahands.
Pris: 3

Ett fruktat vapen i starka hander.

+3 i ndrstrid om det fardighetsvérde

som anvénds &r minst 3, annars +1.

oo

Krossvapen, en- och tvahands.
Pris: 3

Hjalmkrossaren ar sarskilt utformad
for att vara effektiv mot metall-
rustningar.

+3 i nérstrid om det fardighetsvérde
som anvands ar minst 3, annars +1.

Spikklubba

Orchspjut

Hillebard

Krossvapen, enhands. Pris: 3
Ett okomplicerat men effektivt vapen.

+3 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&rminst 3, annars +1.

Stickvapen, tvahands, orchiskt
Pris: 3

Ett tungt spjut som méste hanteras
med tva hander.

+3 i nérstrid om ditt fardighetsvérde
&r minst 3, annars +1.

Palvapen, tvdhands. Pris: 3

Ett kraftfullt palvapen, ofta anvant
av knektar.

+3 i nérstrid om ditt férdighetsvarde
&r minst 3, annars +1.

Alviskt langspijut

/ =
7
=
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Stickvapen, tvahands, alviskt.
Pris: 3
Ett vasst, langt och smidigt spjut.

+3 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 3, annars +1.

Flamberge

Tvéhandsyxa

Stridsgissel med spik

Knivar och svérd, tvahands. Pris: 4

Klingan pa det tunga svérdet &r
format som en eldstunga.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvérde
&r minst 4, annars +1.

Yxor, tvhands. Pris: 4

Ett favoritvapen for dvérgar, fruktat
av deras fiender.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvérde
&r minst 4, annars +1.

Kattingvapen, tvahands. Pris: 4

Stridsgisslet &r effektivt mot fiender
som anvander skdldar, men &r
svért att hantera.

+4 i nérstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars ingen bonus.







Alviskt tvdhandssvérd

Knivar och svérd, tvdhands, alviskt
Pris: 4

Ett kraftfullt men forvanansvart Iétt
tvahandssvard, skapat av en skicklig
alvsmed.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars +1.

Dubbel stridsslaga

Kéttingvapen, tvahands, orchiskt
Pris: 4

Ett tungt och brutalt vapen. Det kan
gora stor skada men kréaver
skicklighet i hanteringen.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars ingen bonus.

Tvahandshammare

Krossvapen, tvahands. Pris: 4

Fa fiender kan std emot en tungt
svingad stridshammare.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars +1.

Tvahandssvard

Knivar och svérd, tvahands. Pris: 4

Ett kraftfullt svard som vilar tungt i
hénderna.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars +1.

Stor alvbage

Avstandsvapen, alviskt. Pris: 4

En kraftfull bAge som kréver goda
fardigheter for att hanteras rétt.
SIa 3T6 + FV nar den anvénds.

-14  Ingen effekt

15 Du fér +1 i nérstriden
16-18 Du fér +2 i nérstriden
19+  Dufér +3inérstriden

Alvisk soldatskéld

Foremal, skéld, alvisk. Pris: 2

Nér du férlorar i strid réknas skadan
som om ditt resultat var 2 mer.

Effekten gér att lagga samman med
hjélm och rustning. Har ingen effekt
om tvahandsvapen anvandes i
ndrstriden.

Pilbdge

Foremal, skéld. Pris: 3

En vanlig pilbage som fungerar for
bade jakt och strid.

NN

-13 Ingen effekt

14-16 Du fér +1i nérstriden
17+ Dufér+2inérstriden

Orchisk skéld

g _,.w ,
Féremal, skéld, orchisk. Pris: 2

Nér du férlorar i strid rdknas skadan
som om ditt resultat var 2 mer.

Tungt armborst

Avstandsvapen. Pris: 4

Ett maktigt avstandsvapen, men som
kraver bade styrka och skicklighet.
SIa 3T6 + FV nér den anvénds.

Liten alvhage

Avstandsvapen, alviskt. Pris: 2

En latthanterad bage med slanka
pilar.
SI& 3T6 + FV ndr den anvénds.

Kortbage

Avstandsvapen. Pris: 2

En latt bage med begransad
rdckvidd.
Sl 3T6 + FV ndr den anvands.

Latt armborst

Avstandsvapen. Pris: 3

Ett effektivt avstandsvapen som
gér forhallandevis enkelt att bara.
SIa 3T6 + FV nér den anvands.

Sammansatt bage

Avstandsvapen. Pris: 4

En béage gjord av tra, horn och senor
for att bli stark och bgjlig.
SIa 3T6 + FV nér den anvénds.

Langbage

Avstandsvapen. Pris: 3

En klumpig men kraftfull bage, med
I&ng rackvidd.
SI& 3T6 + FV ndr den anvénds.

Effekten gér att laigga samman med | -14 Ingen effekt AR A RN A -14 Ingen effekt A

hjédlm och rustning. Har ingen effekt | 15 Du far +1 i narstriden -12 Ingen effekt -12 Ingen effekt -13 Ingen effekt 15 Du far +1 i narstriden -13 Ingen effekt

om tvahandsvapen anvandes i 16-18 Du far +2 i nérstriden 13-17 Du fér +1i nérstriden 13-17 Du fér +1i nérstriden 14-16 Du far +1i nérstriden 16-18 Du far +2 i nérstriden 14-16 Du far +1i nérstriden

narstriden. 19+  Dufar +3 i narstriden 18+  Dufér +2i narstriden 18+  Dufar +2i narstriden 17+  Dufar+2inarstriden 19+  Dufdr +3 i narstriden 17+  Dufér +2i narstriden
Alvisk hjaim Orchisk hjélm Dagsranson Dvargabrdd Lembas Den snabbfotades brygd Den snabbfotades brygd

Foremadl, alviskt. Pris: 1

Nar du forlorar i strid réknas skadan
som om ditt resultat var 1 mer.

Effekten gér att lagga samman med
skéld och rustning.

Féremadl, orchiskt. Pris: 1

Nar du forlorar i strid raknas skadan
som om ditt resultat var 1 mer.

Effekten gér att lagga samman med
skdld och rustning.

Foremal, mat. Pris: 1

Dagsransonen med mat &r inte
sarskilt god, men vélgérande for
dventyrare i det vilda.

Maten éterstaller 2 KP. Den kan delas
mellan dventyrare pa samma ruta.
Lagg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Foremdl, mat. Pris: 1

Dvérgabrgdet ar svar att &ta, men

aterstaller 3 KP fér den som lyckas.
Brédet kan med mdda delas mellan
aventyrare som star pd samma ruta.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Foremdl, mat. Pris: 1

Alvbrodet lembas ér torrt och haller

sig l&nge. Det stérker bade kropp och
sjdl: aterfa 2 KP och 2 MP nér det ats|
Brddet kan delas mellan dventyrare.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvant det.

Féremdl, mat. Pris: 1

Nér brygden dricks far &ventyraren
04 ett extra steg i forflyttningen.
Fungerar inte i Onda Trollkarlens
Torn.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Foremal, mat. Pris: 1

Nér brygden dricks far ventyraren
04 ett extra steg i férflyttningen.
Fungerar inte i Onda Trollkarlens
Torn.

Lagg kortet underst i hdgen nér du
anvant det.







Lakande salva

tr!medm:. -a;'b

Foremal. Pris: 1

Den lakande salvan aterstéller upp
till 3 KP. Den kan delas mellan
aventyrare som star pa samma ruta.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Astral dryck

Féremal, mat. Pris: 1

Den astrala drycken aterstaller upp
till 3 MP. Den kan delas mellan
dventyrare som star pa samma ruta.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvant det.

Astral dryck

Foremal, mat. Pris: 1

Den astrala drycken aterstaller upp
till 3 MP. Den kan delas mellan

&ventyrare som Star pa samma ruta.

Lédgg kortet underst i hdgen nér du
anvant det.

Peruanskt mérkerpulver

AW

Féremal. Pris: 1

Nér det peruanska markerpulvret
sprids ut lyckas alla dventyrare pa
rutan automatiskt med att smyga
fran en fiende.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Peruanskt mérkerpulver

A
Foremal. Pris: 1

Nér det peruanska morkerpulvret
sprids ut lyckas alla dventyrare pa
rutan automatiskt med att smyga
fran en fiende.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Skyddsamulett
o

Féremadl. Pris: 2

Amuletten kan ndr som helst offras
for att fa +1 pd ett slag i Onda
Trollkarlens Torn.

L&gg kortet underst i hdgen nér du
anvant det.

Skyddsamulett
&

Foremal. Pris: 2

Amuletten kan ndr som helst offras
for att fa +1 pa ett slag i Onda
Trollkarlens Torn.

Lédgg kortet underst i hdgen nér du
anvant det.

Den visa alvens spegel

Féremdl. Pris: 1

Anvénds innan ett dventyrskort

dras. Dra ett extra och sléng det som
inte vdljs. Blanda om berérd hdg vid
solnedgangen.

Légg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Den visa alvens spegel

Féremdl. Pris: 1

Anvénds innan ett dventyrskort

dras. Dra ett extra och slang det som
inte véljs. Blanda om berérd hdg vid
solnedgéngen.

Légg kortet underst i hdgen nér du
anvént det.

Jagarens skor

Jéagarens skor &r tillverkade av en
skicklig pyssling. De ger +1 pa att
smyga.

Kikare

Foremdl. Pris: 2

Kikaren ger +2 pa att smyga fér att
undvika fiender.

Féremdl. Pris: 3

Den som har kompassen far sld en
extra tarning vid forflyttning.
Endast de tre egna tarningarna
beaktas for att levla eller samla
fluxkristaller.

N
Féremdl. Pris: 3

Nér du férlorar i strid réknas skadan
som om ditt resultat var 2 mer.

Effekten gér att laigga samman med
hjélm och skald.

Rustning

Foremdl. Pris: 3

Nér du forlorar i strid rdknas skadan
som om ditt resultat var 2 mer.

Effekten gar att lagga samman med
hjélm och skald.

Alvisk vina

Avstandsvapen, alviskt. Magiskt
Pris: 4

Ett séreget avstandsvapen.
SI& 3T6 + FV nér den anvands.
-13 Ingen effekt

14-15 Du fér +1i nérstriden
16-18 Du fér +2 i nérstriden
19+  Dufér +3i nérstriden

Splitterdolken Ondrax

Knivar och svérd, enhands, orchisk.
Magisk. Pris: 4
+1 1 narstrid.

For varje MP du betalar innan slaget
far du +1 i bonus.

Sir Graiwyns svard

Knivar och svard, en- och tvdhands.
Magiskt. Pris: 5

Den som bér svardet har sjélvaste
Etin pa sin sida.

+3 i nérstrid om ditt férdighetsvarde
&r minst 3, annars +1.

+2 om férdighetsslaget innehaller
ett par.

Mastarsvardet

Knivar och svérd, en- och tvhands,
alviskt. Magiskt. Pris: 5

Endast den som visat styrka, vishet
och mod kan anvanda méstarsvardet.
+3 i ndrstrid om det fardighetsvérde
som anvands &ar minst 3, annars +1.
Betala 1 fluxkristall innan slaget

for att 6ka summan med 2.

Skarpen

Knivar och svérd, enhands, alviskt.
Magiskt. Pris: 4

Svérdet &r skapat i det gamla
alvriket. Det &r fortfarande vasst.

+3 i nérstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 3, annars +1.
+2 vid strid mot svartfolk.

Demondraparen

Yxor, enhands, alvisk. Magiskt.
Pris: 4

En yxa smidd fér det enda syftet
att drépa demoner.

+2 i nérstrid om ditt fardighetsvérde
&r minst 2, annars +1.
+3 vid strid mot demoner.

Rskyxan

Yxor, enhands. Magisk.
Pris: 4

+2 i nérstrid om ditt fardighetsvarde
ar minst 2, annars +1.

Yxan kan offras for att anvandas
som avstandsvapen. Den ger d&
+5 bonus i nérstrid.
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Runsvérdet

Knivar och svérd, tvdhands, orchiskt.
Magiskt. Pris: 5

Runorna gléder blodrétt i strid.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars +1.

ARterstéller 1 KP for &garen efter
varje vunnen strid.

Drakdréparens ljussvérd

Knivar och svérd, tvdhands. Magiskt.

Pris: 5

N&r magin i svardet aktiveras blir
klingan vidglddgad.

+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars +1.

Ytterligare +1 i strid mot drakar.
Ytterligare +1 i strid mot oddda.

Farykhiska draksvérdet

| & b e s
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Knivar och svérd, tvahands. Magiskt.
Pris: 5

Pa klingan finns sma hullingar som
&r gjorda for att skdra igenom
drakfjéll.

+4 i nérstrid om ditt fardighetsvéarde
&r minst 4, annars +1.

Ytterligare +2 i strid mot drakar.

Drakdraparyxan

Yxa, tvdhands. Magisk
Pris: 5

Ett méaktigt vapen for de som ar
starka nog att hantera det.

+6 i nérstrid om ditt fardighetsvarde
&rminst 5, annars +1.

Sjalaklingan

Knivar och svard, tvdhands, alviskt.
Magiskt. Pris: 5

Adelstenen i hjaltet liknar ett 6ga och
gléder nér en hjélte svingar svardet.
+4 i ndrstrid om ditt fardighetsvarde
&r minst 4, annars +1.

Aterstéller 1 MP fér dgaren efter
varje vunnen strid.

Lycksokarens hillebard

Palvapen, tvdhands, alviskt.
Magiskt. Pris: 5

Stoff frén fluxkristaller ar insmidda i
hillebardens blad.

+3 om ditt fardighetsvérde &r minst 3.

En géng per strid kan spelaren vlja
att sld om samtliga tarmingar i
fardighetsslaget for hillebarden.

Den starkes pélyxa

Pélvapen, tvahands, orchiskt.
Magiskt. Pris: 4

Nér palyxan svingas med full kraft
skriker luften som bladet skar genom.

+3 i nérstrid om ditt fardighetsvéarde
&r minst 3, annars +1.
+1 for varje sexa i slaget

Sjumilaskorna
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Féremal, magiskt. Pris: 3

Sjumilaskorna &r skapade av en
maésterlig pyssling. Den som har
sjumilaskorna slar en extra térning
vid forflyttning. Endast de egna tre
tarningarna beaktas for levling och
for att samla fluxkristaller.

Nybdrjarens amulett

Féremal, magiskt. Pris: 3

Runorna pd amuletten bildar orden
"ingen skall ldmnas efter”.

Varje etta som slas ger +1 pd
summan.

Lyckosten

Féremal, magiskt. Pris: 5

Flgdet gar extra starkt genom det
har foremalet.

+1 pé alla dina slag som innehaller
ett par (men inte triss).

Medvindens halsband

Drakarnas horn

Féremal, magiskt. Pris: 4

De intrikata monstren pa smycket
ar karvade av flédets vag genom
vérlden.

Nar fluxkristaller anvénds for att sla
om térningar kan spelaren vélja att
sld om tva tarningar istallet for en.

Féremal, magiskt. Pris: 3

Nér du blser i drakarnas horn infér
en strid med en drake far alla
aventyrare pa rutan +2 i narstrid
mot draken.

Nekrons bok

Fc'irerhéI‘, magiski. Pris: 4

Den som har Nekrons bok frar +1
pé alla slag i Onda Trollkarlens Torn
samt pa slag som géller Onda
Trollkarlens blick.

Fluxkondensator

B
Féremal, magiskt. Pris: 5

Vaven kan koncentrera flodet som
gdr genom vérlden.

Fluxkondensatorn Iater anvéndaren
samla fluxkristaller inte bara vid
stege, utan dven vid slagen 1-3-5
och 2-4-6.

Animistens stav

Mentalistens stav

Féremal, magiskt. Pris: 4

Langst fram pa staven finns en ros,
tackt med ett fint damm av deusit.

Animistens stav ger +1 pd alla
fardighetsslag med animism-
besvarjelser.

Féremal, magiskt. Pris: 4

Nér larmet i vérlden tystnar kan man
héra svaga viskningar fran staven.

Mentalistens stav ger +1 pd alla
fardighetsslag med mentalism-
besvarjelser.

Elementarmagikerns stav

8@

Foremal, magiskt. Pris: 4

Staven &r samtidigt varm och kall,
ljus och mérk, stel och flexibel.

Elementarmagikerns stav ger +1 pa
alla fardighetsslag med elementar-
magibesvarjelser.

Harmonistens stav

Féremal, magiskt. Pris: 4

Staven &r karvad till en fl6jt, med en
séllsam och djupt klang.

Harmonistens stav ger +1 pd alla
fardighetsslag med harmonism-
besvérjelser.

Osynlighetsmantel

Féremal, magiskt. Pris: 4
Den som bér en akta osynlighets-
mantel kan lura sjélvaste déden.

Bararen av osynlighetsmanteln far
+2 pd alla slag for att smyga och +1
pé alla slag mot andar.

Levande rustning

Féremal, magiskt. Pris:

Den levande rustningen ger plats for
tvé ytterligare KP. Placera dem

pé kortet.

Rustningen har inga KP ndr den
hittas och toms om den byter dgare.

Magiskt karl

Foremal, magiskt. Pris: 5

Det magiska kérlet ger plats for

tva ytterligare MP. Placera dem

pa Kortet.

Kérlet & tomt nér det hittas och téms
om det byter dgare.







Eldklot

Besvarjelse elementarmag| X MP

Anvands som avstandsvapen, dven i
nagon annans strid. SIa 3T6 + FV
och dra bort X (minst 1).

“hs

3-11  Ingen effekt

12+ +Xindrstriden

Fungerar inte i mot drakar.

Isklot

esvarjelse, elementarmagi. X MP

Anvénds som avstandsvapen, dven i
nagon annans strid. SIa 3T6 + FV
och dra bort X (minst 1).

hs

3-11  Ingen effekt

12+ +Xindrstriden

Fungerar inte i bergen.

Brdnnande vapen

Besvarjelse eIementarmagl 1MP

Anvands pa ett nérstridsvapen. Sla
11 + vapnets pris for att lyckas.
Vid framgang: Las ytterligare 1 MP pd|
vapnet sa lange du vill. Vapnet ger
Ytterligare +1 sd lange det ar
fortrollat.

Ljuspilar

Besvarjelse eIementarmagl 1MP

Anvands pa ett avstandsvapen. Sla
13 for att lyckas.

Vid framgang: Las ytterligare 1 MP pg
avstandsvapnet sa lange du vill. Om
vapnet anvands framgangsrikt ger
det 1 extra i bonus.

Béra foremal i vinden

Besvarjelse elementarmag| 1MP

Anvands for att skdnka eller fa
féremal fran dventyrare pa en annan
ruta.

SIa 9 + féremalets pris + antal steg
att teleportera for att lyckas.

Stenhud

esvarjelse, elementarmagi. 1 MP

Anvénds pa dventyraren sjalv eller
nagon annan pa samma ruta. SIa

13 for att lyckas.

Vid framgang: Las ytterligare 1 MP pd
aventyrarens bild pa karaktarsbladet
sé lange du vill. Skador réknas som

om &ventyrarens slag var 1 mer.

Tala med vinden

Besvarjelse eIementarmagl 1MP

S
3-11
12-13

Ingen effekt

Titta pd Gversta kortet i ditt
omréde.

Som ovan + far blanda om
vid solnedgéngen.

Som ovan, men tva Kort.

14-16

17+

Sjalviakning

esvarjelse, animism. 1 MP

Gor att dventyraren sjélv aterfar KP.

AR

3-11  Ingen effekt

12 Helar 1 KP

13+ Helar ytterligare 1 KP for
varje steg éver 12

Lakande skog

esvarjelse, animism. 1 MP

Helar en &ventyrare som fatt skador.
Kan endast anvandas i skog.

3-11  Ingen effekt
12 Helar 1 KP
13+ Helar ytterligare 1 KP for

varje steg over 12

Hela

esvarjelse animism. 1 MP
Helar KP pd en &ventyrare pa rutan.

Ingen effekt
13 Helar 1 KP
Helar ytterligare 1 KP for
varje steg over 13

Gifthagn

esvarjelse, animism. 1 MP

Anvands pa dventyraren sjalv eller
n&gon annan pa samma ruta. Sla
13 for att lyckas.

Vid framgang: L3s ytterligare 1 MP pd
aventyrarens hild pa karaktarsbladet
sd lange du vill. Aventyraren tar
inga skador fran gift.

Tala med trad

esvarjelse, animism. 1 MP

Kan anvéndas i félt eller skog.

3-10  Ingen effekt

11-12 Titta p& 6versta kortet i ditt
omrade.

13-15 Som ovan + far blanda om
vid solnedgangen.

16+  Som ovan, men tva kort.

Livskraftens férbannelse

esvarjelse animism. 2 MP

Anvénds som avstandsvapen, dven i
ndgon annans strid. Kan bara
anvéndas mot od6da och demoner.

3-11  Ingen effekt
12-13 +1inérstriden
14+ Ytterligare +1 i ndrstriden

for varje steg over 13

Flux modulo

esvarJeIse, animism. 1 MP

Anvands pa &ventyraren sjalv eller
n&gon annan pa samma ruta. Sla
13 for att lyckas.

Vid framgang: L3s ytterligare 1 MP
och 1 KP pd malets karaktarsblad.
For den &ventyraren réknas dven
5-6-1 och 6-1-2 som stege.

Nybdrjarens helning

Besvar]else harmonism. 1 MP
Helar en &ventyrare som fatt skador.
SIa 12 fér att lyckas.

Vid framgang: Aventyraren &terfar
1KP.

Stormens medvind

Besvar]else harmonism. 1 MP

Anvénds pa rutan som dventyraren
star pa. Sla 14 for att lyckas.

Vid framgéng: L3s ytterigare 1 MP pa
rutan lange du vill. Aventyrare som
slutar sin forflyttning pa rutan far ga 1
steg till.

Hela lyssnare

Besvarjelse harmonism. 1 MP

Anvands pa en annan aventyrare pa
rutan.

Ingen effekt
12 Reerstaller 1 KP
Rterstéller ytterligare 1 KP
for varje steg 6ver 12

Kamplust

Besvar]else harmonism. 1 MP

Anvands pa en dventyrare innan

nérstrid, i fasen for avstandsvapen.

S

3-11  Ingen effekt

12-14 +1 pd stridsslag och +1 KP
i skada vid forlust.

15+ Som ovan, men +2/+2

Tempo

Besvar]else harmonism. 1 MP

Anvands pa aventyraren sjalv eller
ndgon annan pa samma ruta. SIa
13 for att lyckas. Vid framgéng: Lés

tterligare 1 MP a dventyrarens

ild pa karaktdrsbladet sa lange du
vill. Spelaren sldr 1 extra térning
vid forflyttningsslag. Endast de
egna tre térningarna beaktas for
levling och for att samla
fluxkristaller.

Dansande vapen

Besvar]else harmonism. 1 MP

Anvénds innan narstrid pa ett vapen

som dventyraren bar.

3T6 + FV — vapnets kostnad:

9-10  Anvénd vapnet (full bonus)
med besvérjelsens FV - 2

11 Som ovan, men FV -1

12+ Som ovan, men FV -0

Tystnadens vélsignelse

Besvarjelse harmonism. 1 MP

Anvands pa &ventyraren sjalv eller
ndgon annan pa samma ruta. SI&
13 for att lyckas.

Vid framgdng: Las ytterligare 1 MP pd
aventyrarens bild pa karaktérsbladet
sa lange du vill. Spelaren har +1

pa alla slag fér att smyga.







Vandrande képman

Méte

Du méter en kpman som letar efter
den kortaste vagen till sina mal.
Vénd upp de tre Gversta féremalen:
du fér kopa dem for listat pris. Du kan
ocksa sélja foremal for 1 under det
listade priset.

Vandrande magiker

Méte

Du méter en kringvandrande magiker
som séljer sina tjanster. Vand upp
oversta besvarjelsen. Betala 2
fluxkristaller for att ldra dig den av
magikern.

Vandrande képman

Mdéte

Du méter en képman som letar efter
den kortaste vagen till sina mal.
Vand upp de tre dversta féremalen:
du far képa dem for listat pris. Du kan
ocksa sélja foremdl for 1 under det
listade priset.

Vandrande magiker

q

Méte

Du méter en kringvandrande magiker
som séljer sina tjénster. Vand upp
dversta besvarjelsen. Betala 2
fluxkristaller for att lara dig den av
magikern.

Méte

Du méter en pegas som hjélper dig.
Du far omedelbart flytta en ruta,
&ven genom hinder (men inte éver
floden).

Dra inget nytt dventyrskort pa den
nya rutan.

Stjérnorna star ratt

Du fér tre fluxkristaller. Dra ett nytt
kort direkt.

Blanda om hégen vid solnedgdngen.

Stjarnorna star ratt

Du fér tre fluxkristaller. Dra ett nytt
kort direkt.

Blanda om hégen vid solnedgangen.

Besvdrjelse, mentalism. 1 MP

Anvands som avstandsvapen, dven
i ndgon annans strid. Fungerar inte
pé oddda, demoner eller drakar.

3-12  Ingen effekt
13-14 +1indrstriden
15+ Ytterligare +1 i nérstriden

for varje steg éver 15

Besvarjelse, mentalism. 1 MP

Anvénds som avstandsvapen, dven

i ndgon annans strid. Fungerar inte

pé oddda.

3-12  Ingen effekt

13-14  +1inérstriden

15+  Ytterligare +1 i ndrstriden
for varje steg over 15

Mental helning

Besvarjelse, mentalism. 1 MP

Anvands pa en annan aventyrare pa
rutan

312 Ingen effekt

13-14  Aterstaller 1 MP

15+  Aterstaller ytterligare 1 MP
for varje steg over 14

Besvarjelse, mentalism. 1 MP

Anvands pa dventyraren sjalv eller
n&gon annan pa samma ruta. Sla
13 for att lyckas.

Vid framgang: L3s ytterligare 1 MP pd
aventyrarens hild pa karaktarsbladet
sd lange du vill. Spelaren har +1

pa alla slag mot andar.

Kanalisera flux

Besvarjelse, mentalism. 1 MP

Anvands for att fa eller skanka
fluxkristaller till en spelare pé en
annan ruta, dock inte medan
térningsslag pagar.

Sl 11 + antalet steg bort som
anda dventyraren stér for att lyckas.

Skéda framtid

Besvarjelse, mentalism. 1 MP

Anvénds innan ett tdrningsslag for
n&gon &ventyrare pa rutan. Sl 14
for att lyckas.

Vid framgang: Aventyraren far +1 p&
tarningsslaget.

Besvarjelse, mentalism. 2 MP

Anvénds efter ett tirningsslag for
n&gon dventyrare pa rutan. Sl 14
for att lyckas.

Vid framgang: Aventyraren far +1 pé
térningsslaget.

Det hdr &r magiskt

Stjarnorna star ratt — det visar sig att
féremalet ar magiskt. Dra ett magiskt
féremal istallet fér ett vanligt.

Blanda om hdgen med foremal vid
solnedgangen.

Det har &r magiskt

Stjarnorna star ratt — det visar sig att
féremalet ar magiskt. Dra ett magiskt
féremal istallet for ett vanligt.

Blanda om hdgen med foremal vid
solnedgéngen.

Det har &r magiskt

Stjarnorna star rétt — det visar sig att
foremalet ar magiskt. Dra ett magiskt
féremal istéllet for ett vanligt.

Blanda om hégen med foremal vid
solnedgangen.

Det har ar magiskt

Stjarnorna star rétt — det visar sig att
féremalet ar magiskt. Dra ett magiskt
féremal istéllet for ett vanligt.

Blanda om hégen med foremal vid
solnedgangen.

Kortet anvénds vid anpassat spel.

Den legenomsusade formelsamligen
|ater dig minnas mer &n du kan

hélla i huvudet. Dra direkt en
besvérjelse och lagg pa detta kort.
Den kan bytas endast nér du lar dig
nya besvarjelser, och féljer med
kortet om det byts eller slangs.

Auryn

Féremal, magiskt. Pris: 4

Med auryn finns en trygghet dven
bland mérka faror.

Du har +2 pa alla slag for att
overvinna andar.

Ackbars detektor

7/

Besvarjelse, rostmagi

Ackbars detektor kan upptécka
fallor.

Om du tréffar pa en féllai Onda
Trollkarlens Torn kan du en gang per
dag vélja att Iagga undan féllan och
dra ett nytt kort.
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Mat till staden

Uppdrag

Fran: Hembyn
Till: Magiska Universitetet
Beldning: 3 fluxkristaller

"De &ter s mycket i staden att det &r
ett under att de kan sta upp! Men de
ger i alla fall bra betalt.”

Mat till soldatskolan

Uppdrag

Fran: Hembyn
Till: Soldatskolan
Beldning: 3 fluxkristaller

*Vi far hoppas att soldaterna kan
hélla Onda Trollkarlens trupper pa
Avstand. De behéver den har maten.”

Mat till svardsakademin

Uppdrag

Fran: Hembyn
Till: Svardsméstarens Akademi
Bel6ning: 3 fluxkristaller

"Svdrdsméstaren Carla har en lite
speciell bestallning. Se till att den
nar henne personligen.”

Handelsvaror till byn

Uppdrag

Fran: Magiska Universitetet
Till: Hembyn
Bel6ning: 3 fluxkristaller

"Handelsboden i byn har fragat efter
de hér sakerna. Det var egentligen
mer, men det hér var allt som fanns.”

Vapen till soldatskolan

Uppdrag

Fran: Magiska Universitetet
Till: Soldatskolan
Beldning: 3 fluxkristaller

"Det dr viktigt att den hér leveransen
kommer fram, s& att véra dottrar och
séner kan hdlla svartfolket borta.”

Baocker till svardsakademin

Uppdra

Fran: Magiska Universitetet
Till: Svérdsmastarens Akademi
Beldning: 3 fluxkristaller

"Svérdsmastaren Carla har skickat
efter ndgra backer igen. Det &r ett
mérkligt urval, men hon vet vl bést.”

Driva bort vildsvin

Uppdrag

Driv bort ett vildsvin (&ven kalydon)
fran Falten.
Bel6ning: 2 fluxkristaller

*Vildsvinen &r tillbaka pa falten igen!
Jag vet inte varifran de kommer. Det
&r ndgot otyg i gérningen.”

Brev till byn

Uppdrag

Fran: Soldatskolan
Till: Hembyn
Beloning: 3 fluxkristaller

"Vi har en hel packe med brev som
ska hem till familjerna.”

Brev till staden

Uppdrag

Fran: Soldatskolan
Till: Magiska Universitetet
Beloning: 3 fluxkristaller

"Rekryterna fran de fina familjerna
vill att de hér breven kommer fram
sd snart som mdjligt.”

Brev till svardsakademin

Uppdrag

Frén: Soldatskolan
Till: Svardsméstarens Akademi
Beloning: 4 fluxkristaller

"Det finns ett par sarskilda brev som
ska till Carlas akademi. Du behdver
inte prata s& mycket om dem.”

Leverans till byn

Uppdrag

Frén: Svardsméstarens Akademi
Till: Hembyn
Beloning: 3 fluxkristaller

"Det hér brevet &r forseglat och ska
[&mnas direkt till butiks&garen.”

Leverans till staden

Uppdrag

Fran: Svardsmastarens Akademi
Till: Magiska Universitetet
Beloning: 3 fluxkristaller

"Har &r ett litet paket som ska lamnas
till bibliotekarien pa universitetet. Hon
vet vad hon ska gdra med det.”

Leverans till soldatskolan

Uppdrag

Frén: Svardsmastarens Akademi
Till: Soldatskolan
Beloning: 4 fluxkristaller

"Kaptenen har véntat pa den har.
Halsa att det kommer fler s snart det
gér, men det tar tid att ordna.”

Driva bort svartfolk

Uppdrag

Driv bort ett svartfolk fran Kullarna
eller Ljusa Skogen.

Beloning: 2 fluxkristaller

"Det &r allt mer svartfolk som rér sig
i trakterna. Det &r inget bra tecken.
Inte alls. Vi méste halla dem borta.”
Kortet anvénds vid anpassat spel.

Driva bort svartfolk: Kullarna

Uppdrag

Driv bort ett svartfolk fran Kullarna.
Beldning: 2 fluxkristaller

"Det &r allt mer svartfolk som rér sig
i trakterna. Det &r inget bra tecken.
Inte alls. Vi maste halla dem borta.”
Kortet anvénds vid anpassat spel.

Driva bort svartfolk: Skogen

Uppdrag

Driv bort ett svartfolk fran Ljusa
Skogen.

Beloning: 2 fluxkristaller

"Det ar allt mer svartfolk som rér sig
i trakterna. Det &r inget bra tecken.
Inte alls. Vi méste halla dem borta.”
Kortet anvénds vid anpassat spel.

Ta fast busar

Uppdrag

Vinn en strid i Staden.
Bel6ning: 1 fluxkristall

"Det &r for mycket bus och otyg i
staden. Nagot haller pd att handa.”

Kortet anvénds vid anpassat spel.







Starka alviska vapen

Alviska vapen
+1
Ljust jarntecken. Exp-1

Det &r en alvisk hdgtid, dér alverna
kan kanalisera livkraften i Altrix. Alla

stridsslag med alviska vapen har +1.

Ljuspilar

Avstandsvapen
+1

Ljust jarntecken. Exp-1

Aziz, ljus! Livkraften i Altrix ger pilar

ett ljus som driver bort ondska.
Né&r avstandsvapen ger bonus i

nérstrid blir det ytterligare +1 i bonus.

Skarpa svérd

Rnivar och
svard +1
Ljust jarntecken. Exp-1
Stjarnorna star rétt fér vassa eggar.

Alla stridsslag med knivar och svérd
har +1.

Snabba pakar

Rrossvapen +1

Ljust jarntecken. Exp-1

Klubbor och krossvapen kénns
plétsligt tyngre nar de traffar sitt mal,
men lattare att svinga. Alla stridsslag
med krossvapen har +1.

Skarpa yxor

Uxor +1

Ljust jarntecken. Exp-1

Manen stér rétt for att dvargarmna
ska kunna genomféra en rit. Alla
stridsslag med yxor har +1.

Vassa spjut

Stickvapen +1

Ljust jarntecken. Exp-1

Vindarna bér spjuten! Alla stridsslag
med stickvapen har +1.

Virviande pélvapen
Palvapen +2

Ljust jarntecken. Exp-1

Ménga i det fria folket drémde en
och samma drém, dér hillebarder
rérde sig i en virvelvind. Nu har
palvapen ftt en sallsam kraft. Alla
stridsslag med palvapen har +2.

Smidiga kedjor

Ractingvapen
+2

Ljust jarntecken. Exp-1

Det tycks som att kéttingar i vapen
sjélva hittar sin vég runt fiendens
skéldar och vapen. Alla stridsslag
med kéttingvapen har +2.

Starka orchiska vapen

Orcbiska vapen
+1

Ljust jarntecken. Exp-1

Kraft frén den Onda Trollkarlen har
léckt och kommit utanfér hennes
kontroll. Alla stridsslag dventyrare
gor med orchiska vapen har +1.

Magisk konflux

Besvarijelser +1

Ljust jarntecken. Exp-1

Den femte konfluxen har intréaffat!
Alla slag med besvarjelser har +1.

Elementar magnifiering

€lementarmagi
+2

Ljust jarntecken. Exp-1

Jord, eld, luft och vatten samverkar.

Alla slag med besvarjelser inom
elementarmagi har +2.

Animistisk magnifiering

Animism +2

Ljust jarntecken. Exp-1

Livskrafterna finns plétsligt dverallt.
Alla slag med besvarjelser inom
animism har +2.

Harmonisk magnifiering

Hharmonism +2

Ljust jarntecken. Exp-1

Sférernas musik ljuder genom
kosmos. Alla slag med besvérjelser
inom harmonism har +2.

Mental magnifiering

(Mencalism +2

Ljust jarntecken. Exp-1

Négot i tillvaron gor det lttare att
fokusera och se klart. Alla slag med
besvarjelser inom mentalism har +2.

Snabba fétter

€Extra tirning
vid forflycening
Ljust jarntecken. Exp-1

Marken tycks ge dig nedférshacke,
oavsett vilket hall du gér. Alla slar
en extra tarning ndr forflyttningsslag
gors.

Handelsskraets hjalp

Formal kostar
1 mindre

Ljust jarntecken. Exp-1

Rykten om dventyrarna har natt
handelsskrdet i Staden. Alla foremal
och magiska foremal kostar 1
fluxkristall mindre vid forséljning,
dock minst 1.

Rikedomar

Vardefulla fynd
+2

Ljust jarntecken. Exp-1

Foremal som varit borttappade ldnge

dyker upp pa ovéntade platser. Det
kan vara irrbloss som varit i farten.

Latt att trdna enhandsvapen
Grana
enbandsvapen
+2

Ljust jarntecken. Exp-1

Rédet i staden beslutar att det ar
angeldget att s3 manga som majligt
&r sig strida. Alla som trénar
enhandsvapen i Svérdsméstarens
Akademi far sId 2 tarningar mer an
vad som betalats for.

Létt att trana tvdhandsvapen
Grana
tvabandsvapen
+2

Ljust jarntecken. Exp-1

Rédet i staden beslutar att det ar
angeldget att s3 manga som majligt
[&r sig strida. Alla som trénar
tvahandsvapen i Soldatskolan far
sld 2 tarningar mer an vad som
betalats for.

Létt att trana avstandsvapen
Grana
avstandsvapen
+2

Ljust jarntecken. Exp-1

Radet i staden beslutar att det ar
angeldget att s3 manga som méjligt
1&r sig strida. Alla som tranar
avstandsvapen i Soldatskolan far
sla 2 taringar mer &n vad som
betalats for.

Latt att trdna besvérjelser

Grana
besvarjelser +2

Ljust jarntecken. Exp-1

Rédet i staden beslutar att det &r
angeldget att sa manga som majligt
|&r sig magi. Alla som trénar
besvarjelser pa Magiska Universitetet
far sla 2 tarmingar mer &n vad som
betalats for.







Ond kraft hos svartfolken

-2 mot
svartfolk
Mérkt jarntecken. Exp-1
Den Onda Trollkarlen kanaliserar

sin kraft till svartfolk. Alla slag mot
svartfolk har -2.

Ond kraft hos stenfolken

-2 mot stenfolk

Morkt jarntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen kanaliserar
sin kraft till stenfolk. Alla slag mot
stenfolk har -2.

Ond kraft hos djur

-2 mot djur

Mérkt jarntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen kanaliserar
sin kraft for att gora djur aggressiva.
Alla slag mot djur har 2.

Ond kraft hos demoner

-2mot
demoner
Mérkt jarntecken. Exp-1
Den Onda Trollkarlen kanaliserar

sin kraft till demoner. Alla slag mot
demoner har -2.

Ond kraft hos méanniskor
-2mot
fiender

Mérkt jarntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen har sérskilt
starkt inflytande Gver manniskor.
Alla slag mot ménskliga fiender har
-2.

Ond kraft hos mytisk fiende

-2 mot mytiska
Morkt jarntecken. Exp-1
Den Onda Trollkarlen kanaliserar

sin kraft till mytiska fiender. Alla slag
mot mytiska fiender har 2.

Ond kraft hos oddda

-2 mot ododa

Mérkt jarntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen kanaliserar
sin kraft till odéda. Alla slag mot
oddda har —2.

Ond kraft hos drakar

-2 mot drakar

Morkt jérntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen kanaliserar
sin kraft till drakar. Alla slag mot
drakar har -2.

Ond kraft hos andar

-1 mot andar

Morkt jérntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen ger kratft till
andar. Alla slag mot andar har 1.

Armod
Foremal kostar
1 mer

Morkt jérntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen forleder

de fria folken att atra guld mer an
fluxkristaller. Att kipa féremal och
magiska foremal med fluxkristaller
Kostar 1 extra.

Universitetet stangt

Universitetetc
stangt
Morkt jérntecken. Exp-1

En reva i tillvaron gér hela Magiska
Universitetet instabilt. Det gér att ta
sig ut fran universitetet, men inte att
ta sig in innan revan har slutits.

Svérdsakademin stdngd

Svards-
akademin
stangd

Morkt jérntecken. Exp-1

En stor méngd orcher och andra
svartfolk har tagit sig &nda fram till
Svérdsméstarens Akademi och
beldgrar den. Det finns en dold vag
for att ta sig ut, men ingen kan ta sig
in. Laget &r allvarligt.

Soldatskolan stangd

Soldatskolan
stangd
Morkt jérntecken. Exp-1

Jattar och titaner angriper Soldat-
skolan och hindrar alla fran att ta
sig in. De slépper ut alla som inte &r
soldater. Utan mattransporter
kommer soldaterna snart att
forsvagas.

Hembyn blockerad

Rembyn
stangd

Morkt jérntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlens lakejer

letar efter en grupp av dventyrare.
For att slippa drabbas av den Onda
Trollkarlens kraft méste dventyrarna
halla sig borta fran byn.

Falten blockerade

Fal
blockerade

Markt jarntecken. Exp-1

Ett magiskt falt hindrar de fria folken
fran att ta sig in i Falten. Det gar
fortfarande att ta sig ut.

Staden blockerad

Staden
blockerad

Morkt jarntecken. Exp-1

Ett magiskt félt hindrar de fria folken
fran att ta sig in i Staden. Det gar
fortfarande att ta sig ut.

Ljusa Skogen blockerad

Ljusa Skogen
blockerad
Mérkt jérntecken. Exp-1
Ett magiskt félt hindrar de fria folken

frén att ta sig in i den Ljusa Skogen.
Det gér fortfarande att ta sig ut.

Kullarna blockerade

Kullarna
blockerade

Markt jarntecken. Exp-1

Ett magiskt falt hindrar de fria folken
fran att ta sig in i Kullara. Det gér
fortfarande att ta sig ut.

Skogsbron raserad

Skogsbron

raserad

Markt jarntecken. Exp-1

Hjéltarnas Bro till Mdrka Skogen ar
raserad. Det gar inte att ta sig Gver
Stormfloden den végen innan bron
har lagats.

Bergsbron raserad

Bergsbron
raserad

Morkt jarntecken. Exp-1

Hjéltarnas Bro till Bergen &r raserad.
Det gar inte att ta sig over
Stormfloden den végen innan bron
har lagats.

Urlakning
Vardefulla fynd
—

Mérkt jérntecken. Exp-1

Den Onda Trollkarlen gor sa att flux-
kristaller l6ses upp och jarn rostar
sonder. Alla slag for att hitta
vardefulla fynd har -2.
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