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Gos Dunvill

Gos var redan som barn alltfér vaghalsig och
vidhjirtad for sina foraldrar, som drev ett vardshus vid
landsvigen. Nir han fyllde 10 skickade de dirfor i vig
honom till hans faster - svirdsmistaren Hilda Dunvill
som precis slagit sig ner i en liten by 1 ett annat
grevskap. Nir Gos fyllde 17 var han nistan lika duglig
med svirdet som Hilda - som nu stod honom nirmare
an hans forildrar, och han bestimde sig for att se sig
om i virlden.

Under ungefir fem ar jdnstgjorde han som legosoldat,
och steg 1 rang, dnda tills hans sedvanliga dumdristiga
sida tog 6verhanden och han ledde ett anfall som holl
pa att sluta i katastrof. Han valde att limna trupperna
och gav sig ut for att soka lyckan pa egen hand. Pa ett
virdshus triffade han pa Yahnah Jiho som han
tidigare tjanstgjort med, och hade stor respekt f6r
eftersom han mindes henne som en mycket duglig
soldat. Hon hade som slagit sig i slang med barden
Ulem Zessun. Dessa hade hittat en karta till ett
hemsokt slott och han erbjod sig att f6lja med
eftersom han tyckte att de kunde behéva nagon som verkligen kunde sldss pa ett sa
uppenbarligen farligt uppdrag.

Det visade sig att slottet kryllade av orker, sd det var nog tur att han var med, sirskilt som barden
visade sig inte var mycket att ha 1 farlig situation. Fingslad hos orkerna fann de den dvirgiske
magikern Germond Eldberg, som efter att ha frigivits féljde med sillskapet och snabbt blev en
god vin till Gos.

De skaffade en fiende i en miktig nekromantiker, som visade sig vara ute efter en annan grupp
som hade stulit en amulett fran denne. Efter att ha besegrat nekromantikern slog de f6lje med
den udda trion som bestod av halvlindsmannen Bilvin Kvickfot och de bada ankorna Joldu
Djupdyk och Xizla Storhugg. Gos var fran boérjan mycket misstinksam mot ankor, men fann att
Joldu inte heller ryggar mot faran och ir en god kamrat nir det verkligen behévs. Han forstar
dock sig inte riktigt pa de bada tjuvarna Joldu och Bilvin, vad dr poingen med att smyga nir man
kan anfalla?

Vid dventyrets start vet du detta:

Nir dventyret borjar Gsregnar det och ni dr trotta efter era dventyr — men du kinner igen
omgivningarna. Det hir dr ju vildigt ndra byn dir Hilda bor. Om du inte misstar dig kommer ni
vara framme 1 morgon eftermiddag. Du blir sa glad att du inte ens bryr dig om att Ulem tar den
sista slurken brinnvin.

Nir du berittar de for dina vanner dr de valdigt skeptiska, och de undrar hur du ens kan vara
siker pa att Hilda fortfarande lever. Men det dr du siker pa att hon gor, det hir ér ju sa lugna
trakter, dar det aldrig hinder nagonting.
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Ulem Zessun

Ulem jobbade som springpojke pa ett virdshus, men
fick néstan ofta stryk for att han misskotte sina
uppgifter varje gang det var nagon musikant som
spelade pa vardshuset. Ty da stannade hela virlden
t6r honom och allt han brydde sig om var musiken.
En kvall ndr det var lite att géra och en besdkande
bard lade ifran sig sitt instrument kunde han inte
hélla sig och plockade upp det. Med stor férvaning
vinde sig den dldre barden om nir han hérde vilka
ljuva toner som kom frin den unge mannens fingrar
nir han spelade. Barden lovade att komma tillbaka till
virdshuset och lira upp honom, ett 16fte som
infriades och det tog inte ling tid innan Ulem var
vida berémd for sin saingrost och sina firdigheter pa
savil lyra som flojt.

Han spelade under ett ar vid en barons hov, men

efter en att ha blivit paAkommen nér han lirde kinna

baronens dotter lite nairmare fick han fly for sitt liv
och har varit pd resande fot sedan dess. Under en av sina resor triffade han Yahnah Jiho som
riddade livet pa honom nar hans nattliager anfélls av ett grottroll. Motvilligt gick Yahnah med pa
att de skulle sla folje till ndrmaste by - men nir Ulem riddade Yahnah i nimnde by genom att helt
enkelt prata sig ur en knivig situation insag de bada att de faktiskt kompletterade varandra och
dessutom trivdes bra thop.

Under en av deras resor fick de tag pa en karta till ett slott dir det skulle finnas en storre skatt,
och under resan dit stotte det pa den paflugne Gos Dunvill som Yahnah hade tjanstgjort med
under sin tid som legosoldat. Gos mer eller mindre tvingade sig pa deras sallskap, men det var
trots allt bra eftersom en orkklan bodde i slottsruinen. De hittade ingen skatt, men befriade
dvirgen Germond Eldberg som anslot till deras sillskap, och som har berittat manga spinnande
historier och lirt Ulem flera av dvirgarnas sanger, dven om Ulem ibland kan tycka att han ir lite
konstig.

Extra obehagligt var det nir Germond tyckte att de skulle stjila en magisk amulett frin en
nekromantiker, fast det visade sig att den redan var stulen av en annan grupp aventyrare - en
udda trion bestaende av halvlaindsmannen Bilvin Kvickfot och de bada ankorna Joldu Djupdyk
och Xizla Storhugg. Tillsammans besegrade de nekromantikern och slog sedan f6lje.

Joldu ér nistan lika dumdristig som Gos. Xizla gér honom lite nervés, men nir hon slappnar av
kan hon vara riktigt trevligt sillskap, dessutom dr hon en utmairkt kock vilket ju Ulem uppskattar.
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Yahnah Jiho

Yahnah vixte upp pa storstadens bakgator och forstod
snabbt vad hon var allra bist pa: att sldss. Sa fort hon
var gammal nog tog hon virvning i en legoarmé, men
samtidigt som hon lirde sig att bemastra flera olika
vapen sa forstod hon ocksa att hon hade problem med
det dir med befilsordning och nir hennes kontrakt
16pte ut valde hon att inte férnya det utan bestimde sig
for att soka lyckan pa egen hand. Kanske som livvakt,
kanske som dventyrare.

Nir hon fick reda pa att en rik baron sokte en livvakt at
sin dotter beslot hon sig for att s6ka lyckan, men under
firden dit riddade hon livet pa barden Ulem Zessun,
som inte hade vett att fOrstd att man inte ska sla lager
nira ett trollbo. Ulem kunde 1 alla fall beritta f6r henne
att baronen i fraga var vildigt snél och att hon inte skulle
slosa sin tid med att ge sig av dit, sa istéllet slog de f6lje
till ndrmaste by. Och dir riddade Ulem Yahnah frin en
knivig situation nar hon spelade bort alla sina pengar pa
virdshuset. Visserligen hade kanske Yahnah sakert
kunna besegra sina fordringsigare i strid, men hon blev dnda imponerad 6ver hur barden
lyckades fa dem att gd med pa att ge Yahnah en vecka att samla ihop pengarna till dem. Hon kom
pa att han nog dnda var ett bra sillskap och de hade vildigt roligt under sina resor.

Ungefir ett ar senare hittade de en karta till ett Gvergivet slott dir det skulle finnas en storre skatt.
Pa vigen dit triffade de pa Gos, som hon tjanstgjort med under sin tid som legosoldat. En
fantastisk svirdsman, men kunde ta lite vil stora risker och hon visste att han hade fattat en hel
del daliga beslut nir han blivit befordrad till underofficer. Men dnda blev hon glad nir han erbjod
sig att folja med dem, sirskilt som det visade sig att det kryllade av orker i slottet och de
sakerligen inte kommit levande darifran om det inte varit f6r Gos. Nagon skatt hittade de inte,
men de befriade en magikunnig dvirg, Germond Eldberg, men si nedlatande som han kan vara
mot henne finns det tillfillen da hon 6nskar att de hade limnat kvar honom 1 fingelsehalan.

De skaffade en fiende i en miktig nekromantiker, eftersom Germond ville stjila en magisk
amulett, men det visade sig att en annan grupp redan stulit en amulett. Efter att ha besegrat
nekromantikern slog de f6lje med den udda trion som bestod av halvlindsmannen Bilvin
Kvickfot och de bada ankorna Joldu Djupdyk och Xizla Storhugg. Joldu férstar precis lika lite
som Gos att man ibland maste smyga forbi faran, men Xizla ar ett trevligt sillskap som har vett
att forsta hur trevligt det dr njuta av tystnaden lite dd och da, till skillnad fran den snacksalige
Bilvin.
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Germond Eldberg

Spadd att bli den frimste av alla dvargstammars magiker
gav sig Germond Eldberg ut i virlden nar hans egen
mister inte hade mer att lira honom. Dvirgarnas guld
betalade hans intride till en av de fornamsta magiskolorna
och han avslutade naturligtvis sina studier som en av de
bista elementarmagikerna som nagonsin gatt pa skolan.

Ett tag firdades han tillsammans med en grupp dventyrare
for att lira sig mer om virlden och prova sina kunskaper
dir det behovdes som mest. Men han borde vetat bittre
an att firdas med en oprévad grupp, f6r de méte ett stort
nederlag nir de skulle underséka en borg som sades
rymma en stor skatt, men i sjilva verket var hemvist for en
samling orker. De flesta i sdllskapet driptes, men
Germond och en till fingslades. Kamraten dog snart av en
infektion och Germond satt insparrad 1 sin ensamhet och
funderade pa sin himnd - f6r hade han inte haft ett
jairnband runt halsen hade han naturligtvis anvint sin magi
for att utrota varenda ork.

Germond hade alltid trott att det skulle vara dvargar som befriade honom, sa han blev makta
torvanad nir det var en samling manniskor. Men det var ju bittre dn ingenting, och eftersom i
alla fall tva av dem, krigaren Gos och barden Ulem roar honom sa slog han f6lje med dem. Gos
visar en nidstan 6verdriven vordnad infér magi, och barden tror pa alla historier som Germond
berittar, si det dr lite underhallande att firdas med dem. Och pa sitt och vis tycker han dnda
liksom om dem. Oturligt nog firdas de tillsammans med den irriterande Yahnah som tror att hon
kan ndgot om taktik och som inte alls verkar bry sig om att Germond 4r en mycket miktig
magiker.

Han 6vertalade i alla fall gruppen att de skulle aterta en magisk amulett fran en nekromantiker,
men det visade sig att en trio tjuvar bestaende av halvlingdsmannen Bilvin Kvickfot och de bada
ankorna Joldu Djupdyk och Xizla Storhugg redan stulit den! Naja, tillsammans besegrade de
nekromantikern och han fick dem att forsta att han var den ende som kunde anvinda amuletten,
och eftersom ingen annan faktiskt forstod dess kraft sa gick det med pa det. Tyvirr har han sjilv
inte lyckats lista ut vad amuletten faktiskt gér, men det dr inget han beritta for de andra.

Ankorna dr ju ritt primitiva, sa han bryr sig inte s mycket om den, men det ér ju ibland bra att ha
med sig en halvlingdsman som kan ta sig in dir ingen annan lyckas.
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Xizla Storhugg

Det spelar ingen roll hur duktig tjuv du ar - det krivs
bara ett misstag, bara ett, for att du helt plétsligt ska
befinna dig bakom lis och bom och invinta galgen.
Det dr nagot som Xizla lirt sig den harda vigen,
men lyckligtvis hade stadsvakten gjort misstaget att
lisa in henne i samma cell som halvlingdsmannen
Bilvin Kvickfot och nir de slog sina kloka huvuden
thop och lit sina flinka fingrar arbeta tillsammans sa
var det inga problem att ta sig ut ur fingelsehédlorna.

Det visade sig att de var lika bra pa att fa tag pa
guldmynt som att gora sig av med dem, men enda
gangen de blev nervésa var nir en svarta ankan - den
fruktade kapten Joldu Djupdyk knackade pa deras
rum och bad att fa tillbaka sin bors. Men Joldu var
inte alls ute efter att kélhala dem, utan och
torklarade att hon dragit sig tillbaka fran sjéroveriet
och sokte efter nagra tillrickligt dugliga personer att
utforska varlden med. Och si blev det.

Xizla dr egentligen ganska tystliten, men dr den i gruppen som kan prata med vem som helst nir
det vil behovs.

Tillsammans upplevde de flera dventyr innan de gjorde misstaget att stjdla en amulett fran en
himndlysten nekromantiker. Av en lycklig slump riddades av en brokig skara: minniskorna Gos
Dunvill, Ulem Zessun, Yahnah Jiho och dvirgen Germond Eldberg. Joldu och Gos visade sig
vara av samma skrot och korn och beslot sig for att de skulle firdas tillsammans. Forst tyckte
Xizla att det var lite irriterande, men hon trivs 4nda bra med Yahnah, som vet hur skont det 4r att
bara vara tyst tillsammans. Ulem, spelar inda sa vackert pa sin lyra och uppskattar hennes
matlagning vilket ar trevligt. Den liskige Germond forsoker hon undvika, och sedan han fick
amuletten stor han henne inte sa mycket.
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Joldu Djupdyk

Det finns ett 6de virre dn déden som vintar myterister,
och Joldu Djupdyk, fére detta gapten Joldu Djupdyk kan
inte vinta tills hon far méjlighet att utdela detta 6de till
myteristerna som strandsatte henne under fyra ar pa en
6de 6. Sedan hon kom tillbaka till civilisationen har hon
letat Gverallt efter sitt gamla skepp, men utan framgang.

I vintan pa himnd beslutade hon sig for att tjdna sitt
levebréd pa landbacken, och nir hon triffade de bada
underhéllande tjuvarna Bilvin Kvickfot och Xizla
Storhugg sé tyckte hon att de var en bra borjan. De hade
stulit hennes bors, men hon kunde snabbt lokalisera dem
och kom underfund med att ndgon som var sa modig sa
att de vagade stjila fran en berémd piratkapten kunde bli
en god kompanjon.

Under hennes ledarskap sa fick tjuvarnas fingerfardighet
utvecklas, 4ven om allt hade kunnat sluta i forskrackelse
nir de blev maltavla f6r en haimndlysten neoromantiker
(som inte alls var glad i att de stulit en amulett fran
honom) och av en lycklig slump riddades av en brokig
skara: manniskorna Gos Dunvill, Ulem Zessun, Yahnah Jiho och dvirgen Germond Eldberg.

Lyckligtvis visade sig svirdsmistaren Gos vara nagot av en tvillingsjal som delar hennes
fortjusning for faran, och de beslot sig for att gora sillskap och se vad de kan fa ut av virlden
runt omkring dem. Om Gos hade varit en anka hade sakert deras forhallande varit nagot helt
annat, men hon ar dndd n6jd med att ha honom som en vapenbroder, dven om hans f6lje 1 Gvrigt
sackar ner dem hela tiden. Sirskilt den hogfirdige Germond som verkar tro att han vet mycket
bittre dn alla andra.



