
Dödens kloster

ST 6, SK 1T+1 (dolk), KP 6, R –, MF 4, SF: –

ST 14, SK 1T+3 (spikklubba), KP 12, R 2, MF 2, SF: Slår hårt (+1 på 

skada i närstrid), Nerver av stål

ST 7, SK 1T+1 (dolk), KP 8, R –, MF 4, SF: Akrobat, Munläder, 

Övertyga

ST 12, SK 1T+3 (svärd), KP 11, R 2, MF 2, SF: Överrasknings-

attack.

ST 7, SK 1T+1 (dolk), KP 2, R –, MF 2, SF: Ducka, Fingerfärdighet, 

Smyga

ST 10, SK 1T+1 (träklubba) SK 1T+2 (båge), KP 10, R –, MF 4, SF: 

Fingerfärdighet, Bågskytte, Övertyga, Vildmarksvana

Förkortningar: 
ST = Strid 

SK = Skada 

KP = Kroppspoäng 

R = Rustning  

MF = Magiskt Försvar 

SF = Specialförmåga



ST 8, SK 1T+2 (bett) 1T+1 (klor), KP 11, R 1, MF 3, SF: Ser i totalt 

mörker. Överraskningsattack. Stryparhänder: Ghuulen kan göra 

en	
�   attack	
�   där	
�   den	
�   kopplar	
�   ett	
�   grepp	
�   kring	
�   sitt	
�   off	
�   ers	
�   strupe.	
�   Varje	
�   
följande	
�   stridsrunda	
�   måste	
�   sedan	
�   off	
�   ret	
�   göra	
�   ett	
�   Fysik-slag	
�   mot	
�   
svårighetsgrad	
�   5.	
�   Misslyckas	
�   slaget	
�   så	
�   förlorar	
�   off	
�   ret	
�   2T	
�   KP.
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Ardis kloster
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1.  Skänkrum

2.  Kök

3:	
�   	
�    Skaff	
�   eri
4.  Tempel

5-7.  Sovsalar för resande

8.  Abbotens kammare

9-15.  Munkceller

Väggarna är av sten och dörrarna är av ek (de har 20 KP). 

Det	
�   fi	
�   nns	
�   fönsterluckor,	
�   men	
�   de	
�   stängs	
�   från	
�   utsidan.


