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Gos Dunvill  

Gos var redan som barn alltför våghalsig och 
vidhjärtad för sina föräldrar, som drev ett värdshus vid 
landsvägen. När han fyllde 10 skickade de därför i väg 
honom till hans faster - svärdsmästaren Hilda Dunvill 
som precis slagit sig ner i en liten by i ett annat 
grevskap. När Gos fyllde 17 var han nästan lika duglig 
med svärdet som Hilda - som nu stod honom närmare 
än hans föräldrar, och han bestämde sig för att se sig 
om i världen.  

Under ungefär fem år tjänstgjorde han som legosoldat, 
och steg i rang, ändå tills hans sedvanliga dumdristiga 
sida tog överhanden och han ledde ett anfall som höll 
på att sluta i katastrof. Han valde att lämna trupperna 
och gav sig ut för att söka lyckan på egen hand. På ett 
värdshus träffade han på Yahnah Jiho som han 
tidigare tjänstgjort med, och hade stor respekt för 
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 
hemsökt slott och han erbjöd sig att följa med 

eftersom han tyckte att de kunde behöva någon som verkligen kunde slåss på ett så 
uppenbarligen farligt uppdrag.  

Det visade sig att slottet kryllade av orker, så det var nog tur att han var med, särskilt som barden 
visade sig inte var mycket att ha i farlig situation. Fängslad hos orkerna fann de den dvärgiske 
magikern Germond Eldberg, som efter att ha frigivits följde med sällskapet och snabbt blev en 
god vän till Gos.  

De skaffade en fiende i en mäktig nekromantiker, som visade sig vara ute efter en annan grupp 
som hade stulit en amulett från denne. Efter att ha besegrat nekromantikern slog de följe med 
den udda trion som bestod av halvländsmannen Bilvin Kvickfot och de båda ankorna Joldu 
Djupdyk och Xizla Storhugg. Gos var från början mycket misstänksam mot ankor, men fann att 
Joldu inte heller ryggar mot faran och är en god kamrat när det verkligen behövs. Han förstår 
dock sig inte riktigt på de båda tjuvarna Joldu och Bilvin, vad är poängen med att smyga när man 
kan anfalla?  

 

Vid äventyrets start vet du detta:  

När äventyret börjar ösregnar det och ni är trötta efter era äventyr – men du känner igen 
omgivningarna. Det här är ju väldigt nära byn där Hilda bor. Om du inte misstar dig kommer ni 
vara framme i morgon eftermiddag. Du blir så glad att du inte ens bryr dig om att Ulem tar den 
sista slurken brännvin. 

När du berättar de för dina vänner är de väldigt skeptiska, och de undrar hur du ens kan vara 
säker på att Hilda fortfarande lever. Men det är du säker på att hon gör, det här är ju så lugna 
trakter, där det aldrig händer någonting. 
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Ulem Zessun 

Ulem jobbade som springpojke på ett värdshus, men 
fick nästan ofta stryk för att han misskötte sina 
uppgifter varje gång det var någon musikant som 
spelade på värdshuset. Ty då stannade hela världen 
för honom och allt han brydde sig om var musiken. 
En kväll när det var lite att göra och en besökande 
bard lade ifrån sig sitt instrument kunde han inte 
hålla sig och plockade upp det. Med stor förvåning 
vände sig den äldre barden om när han hörde vilka 
ljuva toner som kom från den unge mannens fingrar 
när han spelade. Barden lovade att komma tillbaka till 
värdshuset och lära upp honom, ett löfte som 
infriades och det tog inte lång tid innan Ulem var 
vida berömd för sin sångröst och sina färdigheter på 
såväl lyra som flöjt.  

Han spelade under ett år vid en barons hov, men 
efter en att ha blivit påkommen när han lärde känna 
baronens dotter lite närmare fick han fly för sitt liv 

och har varit på resande fot sedan dess. Under en av sina resor träffade han Yahnah Jiho som 
räddade livet på honom när hans nattläger anfölls av ett grottroll. Motvilligt gick Yahnah med på 
att de skulle slå följe till närmaste by - men när Ulem räddade Yahnah i nämnde by genom att helt 
enkelt prata sig ur en knivig situation insåg de båda att de faktiskt kompletterade varandra och 
dessutom trivdes bra ihop.  

Under en av deras resor fick de tag på en karta till ett slott där det skulle finnas en större skatt, 
och under resan dit stötte det på den påflugne Gos Dunvill som Yahnah hade tjänstgjort med 
under sin tid som legosoldat. Gos mer eller mindre tvingade sig på deras sällskap, men det var 
trots allt bra eftersom en orkklan bodde i slottsruinen. De hittade ingen skatt, men befriade 
dvärgen Germond Eldberg som anslöt till deras sällskap, och som har berättat många spännande 
historier och lärt Ulem flera av dvärgarnas sånger, även om Ulem ibland kan tycka att han är lite 
konstig.  

Extra obehagligt var det när Germond tyckte att de skulle stjäla en magisk amulett från en 
nekromantiker, fast det visade sig att den redan var stulen av en annan grupp äventyrare - en 
udda trion bestående av halvländsmannen Bilvin Kvickfot och de båda ankorna Joldu Djupdyk 
och Xizla Storhugg. Tillsammans besegrade de nekromantikern och slog sedan följe.  

Joldu är nästan lika dumdristig som Gos. Xizla gör honom lite nervös, men när hon slappnar av 
kan hon vara riktigt trevligt sällskap, dessutom är hon en utmärkt kock vilket ju Ulem uppskattar.  
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Yahnah Jiho 

Yahnah växte upp på storstadens bakgator och förstod 
snabbt vad hon var allra bäst på: att slåss. Så fort hon 
var gammal nog tog hon värvning i en legoarmé, men 
samtidigt som hon lärde sig att bemästra flera olika 
vapen så förstod hon också att hon hade problem med 
det där med befälsordning och när hennes kontrakt 
löpte ut valde hon att inte förnya det utan bestämde sig 
för att söka lyckan på egen hand. Kanske som livvakt, 
kanske som äventyrare.  

När hon fick reda på att en rik baron sökte en livvakt åt 
sin dotter beslöt hon sig för att söka lyckan, men under 
färden dit räddade hon livet på barden Ulem Zessun, 
som inte hade vett att förstå att man inte ska slå läger 
nära ett trollbo. Ulem kunde i alla fall berätta för henne 
att baronen i fråga var väldigt snål och att hon inte skulle 
slösa sin tid med att ge sig av dit, så istället slog de följe 
till närmaste by. Och där räddade Ulem Yahnah från en 
knivig situation när hon spelade bort alla sina pengar på 
värdshuset. Visserligen hade kanske Yahnah säkert 

kunna besegra sina fordringsägare i strid, men hon blev ändå imponerad över hur barden 
lyckades få dem att gå med på att ge Yahnah en vecka att samla ihop pengarna till dem. Hon kom 
på att han nog ändå var ett bra sällskap och de hade väldigt roligt under sina resor.  

Ungefär ett år senare hittade de en karta till ett övergivet slott där det skulle finnas en större skatt. 
På vägen dit träffade de på Gos, som hon tjänstgjort med under sin tid som legosoldat. En 
fantastisk svärdsman, men kunde ta lite väl stora risker och hon visste att han hade fattat en hel 
del dåliga beslut när han blivit befordrad till underofficer. Men ändå blev hon glad när han erbjöd 
sig att följa med dem, särskilt som det visade sig att det kryllade av orker i slottet och de 
säkerligen inte kommit levande därifrån om det inte varit för Gos. Någon skatt hittade de inte, 
men de befriade en magikunnig dvärg, Germond Eldberg, men så nedlåtande som han kan vara 
mot henne finns det tillfällen då hon önskar att de hade lämnat kvar honom i fängelsehålan.  

De skaffade en fiende i en mäktig nekromantiker, eftersom Germond ville stjäla en magisk 
amulett, men det visade sig att en annan grupp redan stulit en amulett. Efter att ha besegrat 
nekromantikern slog de följe med den udda trion som bestod av halvländsmannen Bilvin 
Kvickfot och de båda ankorna Joldu Djupdyk och Xizla Storhugg. Joldu förstår precis lika lite 
som Gos att man ibland måste smyga förbi faran, men Xizla är ett trevligt sällskap som har vett 
att förstå hur trevligt det är njuta av tystnaden lite då och då, till skillnad från den snacksalige 
Bilvin.  
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Germond Eldberg  

Spådd att bli den främste av alla dvärgstammars magiker 
gav sig Germond Eldberg ut i världen när hans egen 
mäster inte hade mer att lära honom. Dvärgarnas guld 
betalade hans inträde till en av de förnämsta magiskolorna 
och han avslutade naturligtvis sina studier som en av de 
bästa elementarmagikerna som någonsin gått på skolan.  

Ett tag färdades han tillsammans med en grupp äventyrare 
för att lära sig mer om världen och pröva sina kunskaper 
där det behövdes som mest. Men han borde vetat bättre 
än att färdas med en oprövad grupp, för de möte ett stort 
nederlag när de skulle undersöka en borg som sades 
rymma en stor skatt, men i själva verket var hemvist för en 
samling orker. De flesta i sällskapet dräptes, men 
Germond och en till fängslades. Kamraten dog snart av en 
infektion och Germond satt inspärrad i sin ensamhet och 
funderade på sin hämnd - för hade han inte haft ett 
järnband runt halsen hade han naturligtvis använt sin magi 
för att utrota varenda ork.  

Germond hade alltid trott att det skulle vara dvärgar som befriade honom, så han blev mäkta 
förvånad när det var en samling människor. Men det var ju bättre än ingenting, och eftersom i 
alla fall två av dem, krigaren Gos och barden Ulem roar honom så slog han följe med dem. Gos 
visar en nästan överdriven vördnad inför magi, och barden tror på alla historier som Germond 
berättar, så det är lite underhållande att färdas med dem. Och på sätt och vis tycker han ändå 
liksom om dem. Oturligt nog färdas de tillsammans med den irriterande Yahnah som tror att hon 
kan något om taktik och som inte alls verkar bry sig om att Germond är en mycket mäktig 
magiker.  

Han övertalade i alla fall gruppen att de skulle återta en magisk amulett från en nekromantiker, 
men det visade sig att en trio tjuvar bestående av halvlängdsmannen Bilvin Kvickfot och de båda 
ankorna Joldu Djupdyk och Xizla Storhugg redan stulit den! Nåja, tillsammans besegrade de 
nekromantikern och han fick dem att förstå att han var den ende som kunde använda amuletten, 
och eftersom ingen annan faktiskt förstod dess kraft så gick det med på det. Tyvärr har han själv 
inte lyckats lista ut vad amuletten faktiskt gör, men det är inget han berätta för de andra.  

Ankorna är ju rätt primitiva, så han bryr sig inte så mycket om den, men det är ju ibland bra att ha 
med sig en halvlängdsman som kan ta sig in där ingen annan lyckas.  
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Xizla Storhugg 

Det spelar ingen roll hur duktig tjuv du är - det krävs 
bara ett misstag, bara ett, för att du helt plötsligt ska 
befinna dig bakom lås och bom och invänta galgen. 
Det är något som Xizla lärt sig den hårda vägen, 
men lyckligtvis hade stadsvakten gjort misstaget att 
låsa in henne i samma cell som halvlängdsmannen 
Bilvin Kvickfot och när de slog sina kloka huvuden 
ihop och lät sina flinka fingrar arbeta tillsammans så 
var det inga problem att ta sig ut ur fängelsehålorna.  

Det visade sig att de var lika bra på att få tag på 
guldmynt som att göra sig av med dem, men enda 
gången de blev nervösa var när en svarta ankan - den 
fruktade kapten Joldu Djupdyk knackade på deras 
rum och bad att få tillbaka sin börs. Men Joldu var 
inte alls ute efter att kölhala dem, utan och 
förklarade att hon dragit sig tillbaka från sjöröveriet 
och sökte efter några tillräckligt dugliga personer att 
utforska världen med. Och så blev det.  

 

Xizla är egentligen ganska tystlåten, men är den i gruppen som kan prata med vem som helst när 
det väl behövs.  

Tillsammans upplevde de flera äventyr innan de gjorde misstaget att stjäla en amulett från en 
hämndlysten nekromantiker. Av en lycklig slump räddades av en brokig skara: människorna Gos 
Dunvill, Ulem Zessun, Yahnah Jiho och dvärgen Germond Eldberg. Joldu och Gos visade sig 
vara av samma skrot och korn och beslöt sig för att de skulle färdas tillsammans. Först tyckte 
Xizla att det var lite irriterande, men hon trivs ändå bra med Yahnah, som vet hur skönt det är att 
bara vara tyst tillsammans. Ulem, spelar ändå så vackert på sin lyra och uppskattar hennes 
matlagning vilket är trevligt. Den läskige Germond försöker hon undvika, och sedan han fick 
amuletten stör han henne inte så mycket. 
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Joldu Djupdyk 

Det finns ett öde värre än döden som väntar myterister, 
och Joldu Djupdyk, före detta kapten Joldu Djupdyk kan 
inte vänta tills hon får möjlighet att utdela detta öde till 
myteristerna som strandsatte henne under fyra år på en 
öde ö. Sedan hon kom tillbaka till civilisationen har hon 
letat överallt efter sitt gamla skepp, men utan framgång.  

I väntan på hämnd beslutade hon sig för att tjäna sitt 
levebröd på landbacken, och när hon träffade de båda 
underhållande tjuvarna Bilvin Kvickfot och Xizla 
Storhugg så tyckte hon att de var en bra början. De hade 
stulit hennes börs, men hon kunde snabbt lokalisera dem 
och kom underfund med att någon som var så modig så 
att de vågade stjäla från en berömd piratkapten kunde bli 
en god kompanjon.  

Under hennes ledarskap så fick tjuvarnas fingerfärdighet 
utvecklas, även om allt hade kunnat sluta i förskräckelse 
när de blev måltavla för en hämndlysten neoromantiker 
(som inte alls var glad i att de stulit en amulett från 
honom) och av en lycklig slump räddades av en brokig 

skara: människorna Gos Dunvill, Ulem Zessun, Yahnah Jiho och dvärgen Germond Eldberg.  

Lyckligtvis visade sig svärdsmästaren Gos vara något av en tvillingsjäl som delar hennes 
förtjusning för faran, och de beslöt sig för att göra sällskap och se vad de kan få ut av världen 
runt omkring dem. Om Gos hade varit en anka hade säkert deras förhållande varit något helt 
annat, men hon är ändå nöjd med att ha honom som en vapenbroder, även om hans följe i övrigt 
sackar ner dem hela tiden. Särskilt den högfärdige Germond som verkar tro att han vet mycket 
bättre än alla andra.  

 


