FOR IMPERIETS VAL
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Almondsk Priariegrymling.

AC 6; MV 6; HD1/2; #AT 2 or 1; THACO 20/18 (spjut); DMG 1-4+1 or 1-6; SD
Pilskamouflage, Rdddningsslag som tjuv 5.

HP: 3

Klimat/Terrdng Stépp/pririe
Frekvens Ovanliga
Organisation Stam

Aktiv Dagtid

Diet Rovdjur/asitare
Intelligens Normal (11)
Skatter Inget (J)
Livsaskadning LE

Antal 50-75 st
AC 6
Forflyttning 6, Br3

HD 172
THACO 20

Antal attacker 2 eller 1
Skada per attack 1t4+1 (klo) eller per vapen
Sérskilda attacker +2 att triffa med missilvapen

Sérskilda forsvar Piélskamouflage, rdddningsslag som tjuv 5
Magi resistans Nix

Storlek Liten (1m)

Moral 12

XP virde 15

kdmpar och kaptener 35

hovding 65

Smé (1 meter) gradbrungrona gynnare som lever pd den Almondska pririen. Pririe
grymlingen é&r tickt med en tunn péls som néra matchar prériegrésets arliga fargskiftningar.
Till skillnad fran manga andra grymlingar s& har priariegrymlingen avlanga hundlika
huvuden med djupt liggande dgon, kraftiga morrhar och sma 6ron. Kroppen &r spolformad
och hidnderna dr utrustade med kraftiga gravklor. Prérie-grymlingar forflyttar sig pa
bakbenen utanfor sina gryt. De pratar en blandning av Syd orogh och Nyalmondska.

Strid: Prariegrymlingar foredrar alltid att anfalla sitt byte ur valforberedda bakhall. En stam
kan anvénda samma bakhallsplats i flera r om viltets vandringsmonster héller i sig.
Bakhallsplatserna dr oftast vilforberedda med gott om tunnlar fér forflyttning och flykt
samt 1-2 omrdden tidckta med vassa stenar vilka fungerar som spanska ryttare.
Prériegrymlingens favoritvapen dr dock spjut vilka de kastar med stor triaffsidkerhet (+2 att
traffa). De anvénder tva typer, dels ett vanligt kastspjut i trd som ger 1t6 i skador samt ett
tyngre spjut med en tung spets av ben med hullingforsett blad som ger 1t8 i skador. En
prariegrymling bér oftast 4-6 vanliga och ett hullingforsett, spjut med sig i strid. Det
hullingforsedda spjutet anvinds pa ett ovanligt sitt. Det kastas pad onskat bytesdjur eller
motstandare vilka bedoms som srskilt farliga. Hullingarna gor att spjutet har en stor chans
att sitta fast i kroppen pé bytet (lika stor som skadan*10%) om spjutet sitter sig sd hoppar
ett antal grymlingar pé spjutet och forsoker immobilisera offret, detta ger en skada per
runda. Om offret lyckas med att dra ut hullingspjutet ger det en t8 skador till. Nir offret
tyngs ned av lika manga grymlingar som ca. hélften av sin STR é&r det oftast immobiliserat.
I nérstrid foredrar pririegrymlingen sina kraftiga gravklor.



Miljo: Pririegrymlingen bor i gangsystem (gryt) pd den almondska pririen. Dessa
grymlingar bor stamvis vanligtvis 75-100 vuxna individer och ungefir hiften sd ménga
valpar. En stam bestér av en hovding med 2HD, 2-8 kaptener med 1 HD (minst 6 hp) samt
10-20 kémpar med 1t4+1 hp.Skillnaderna mellan konen &r obetydliga och valparna far lite
med vérd. Pririegrymlingen har ingen nattsyn men har istéllet ett oerhort bra luktsinne som
ar till mycken hjélp i gryten som oftast dr ca. 40 cm i diameter.Pririegrymlingens
pélscamouflage ger dem 90% chans till osynlighet pa sa néra hall som 6 meter (utomhus i
grés). Pririegrymlingen &r ganska intelligent men anvénder trots det séllan mer avancerade
verktyg, dven om stammar med mycket kontakt med ménniskor vél vet vad ménniskor
vérderar och eftertraktar.

Ekologi: Prariegrymlingen lever pa flockdjur som antiloper, zebror och vildhéstar men kan
mycket vil tanka sig storre villebrad i krissituationer. Anfall mot méanniskor forekommer
néstan bara i sjdlvforsvar eller i sviltsituationer och da oftast for att fanga riddjur eller kor.
Prériegrymlingarna har tidvis jagats svart men &r svara att utrota da det ar brist pa tillrackigt
modiga halvlingsédventyrare.



Doédsknektarna
Graxus
Ac 0; Mv 12; Hd 8; #At 2; THACO 10; Dam 1-10+42 (tvdhandssvérd) (Spjut 1 t8x2)
Hp: 45
Tarquinus
Ac 1; Mv 12; Hd 7; #At 3/2; THACO 11; Dam 1-8+2 (kroksabel) (Spjut 1 t8x2)
Hp: 35
Cornelius
Ac 3; Mv 9; Hd 6; #At 1; THACO 15, Dam 1-6+2 (spikklubba) (Spjut 1 t8x2)
Hp: 40
Lazarus
Ac 6; Mv 12; Hd 8; #At 1; THACO 18; Dam 1-6+2 (Q-staff) (Spjut 1 t8x2)
Hp: 28
Petrus
Ac 6; Mv 15; Hd 6; #At 1; THACO 16; Dam 1-6+4 (kortsvérd) (Spjut 1 t8x2)
Hp: 35 (Boots of speed Svart skadad kropp)

Dodshist
Ac 8; Mv 24; Hd 3; #At 2; THACO 20; Dam 1-4 (Hovar, endast om de ¢j har ryttare)
Hp: 12

SA: histar skrdms av de ododa riddjuren och méste sdledes sla riddningsslag 6ver 12 for
att inte stegra sig.

Ett slag mot ryttarkonst krédvs av ryttaren for att lugna djuret, mislyckas det maste ryttaren
sl ytterligare ett ryttarslag for att inte ramla av 1t4 skador.

Dodsriddarnas forsta attack bestér av att de sédnker sin spjut och stéter mot spelarna.

Efter den forsta attacken gor dodsryttarna en volt och drar sina svédrd och nésta runda
attackerar dom igen.

SD: Immun mot Sleep, Charm och Hold formler. Inmuna mot koldbaserad magi. Dessa
dodsknektar slass till de faller utan undantag. De &r en svag typ av dodsriddare som kan
skapas av riktiga dodsriddare. De har svaga magiska krafter och sldss simre #n vad de
gjode nér kropparna var levande, detta beror pa att sjélen fortfarande finns kvar i dem och
att den motarbetar den perverterade delen sa gott det gar.



”Senatorerna”

Tre stycken specialdemoner.

Ac 0; Hd 10; Mv 12; #At 3; Int Hog;

THACO 11; Dam 1-6+4/1-6+4/1-4+2 (klo/klo/bett)

SA; Kan anfalla med sina naturliga vapen dven formforandrade.
Magiska krafter: Laggs pa 12:e nivan.

Darkness 15’R- obergrinsat antal ggr.

Infravision- obegrinsat antal ggr.

T Teleport without error- 3 ggr per dag.

T Dispel Magic- 3ggr per dag.

1 Charm Person- 2 ggr per dag.

Invisibility- 1 ggr per dag.

Fly- 1 ggr per dag.

SD: 1/2 skada av kold, eld och gas. Immun mot elektricitet och gift. Tar bara skada av
magiska vapen.

URKUS: Hp 51
BURKUS: Hp 46
LURKUS: Hp 49

Demonerna skiftar bort frdn denna virld da de har 10 eller farre hp kvar eller da Barcas
kropp dor. De har aldrig varit kénda for sin pliktkidnsla. Om de dor innan de hinner fly sa
atertar de sin naturliga form, 6ver tvd meter ldnga humanoider med fjilligt blatt skinn,
kraftiga klor och en krokodilliknande kift. Cirka 10 minuter efter de dott férvandlas de till
en gron illaluktande sorja.



BARCA
Ac-2; Hd 15; Mv 12; # At 2;
THACO 2 ; Dam 1-8+8/1-12+8
SA: Fear aura 2 meters radie. Kommendera/skapa ododa som 12:e nivéns prést.
Kan charma alla Almonder inom synhall med under 3 Hd.
Magiska krafter, alla laggs pa 15:e nivan:
Detect magic- obegrénsat antal ggr.
Detect invisibility- obegrénsat antal ggr.
Dimension Door- 2 ggr per dag.
tBurning hands - 3 ggr dag.
tFireball(10t6)- 3 ggr per dag.
Power word stun- en géng per dag.
Power word Blind- en gang per dag.
tPower word kill- en gang per dag.

SD: 45% magiresistans. Immun mot sleep, charm och hold formler. Immun mot
“Turning®. Immun mot kyla tar bara halva skadan av eld. Tar bara skada av magiska
vapen.

HP: 110

Om spelarna anfaller Barca direkt efter att de varit i strid med Dodsknektarna kommer Barca
att ha forbrukat en av varje formel markerad med 1. Undvik att doda rollfigurerna om de
inte fick “raise dead” av Rofocalepristerna.

Barca ér en kroppslos sjédl som ldmnar sin grav ca. vart 180:e ar och beger sig ut i Almond.
Ute i riket sd besitter han en vanlig person och startar dterbyggnaden. Kroppen som Barca
Overtar fordndras snabbt till en kopia av den ursprungliga Barca. Barcas mal &r att aterfoéra
Imperiet pa den ritta vigen igen. Tyvérr sa dr han oformogen att fatta att det har hént
ganska mycket under hans bortvaro. Barca &r i grunden en mycket intelligent och bildad
varelse men som oddd &r han uppfylld av en ohelig vrede over det moderna Almonds
forfall och den korruption och viljesvaghet han ser omkring sig. Barca ser pd méanniskor
som verktyg med vilka han kan uppnd vissa mal vilket faktiskt d&r samma synsétt som han
hade ndr han levde. Ett av de fa sitt som finns att nirma sig Barca dr att iaktta korrekt
Almondskt hovprotokoll i hans nérhet. Problemet med detta dr att rollpersonerna da tvingas
att gora obehagliga saker. Nar Barca dott sa atertar hans kropp sin naturliga form, en vanlig
obemirkt almonder.



