HISTORIENS VINGSLAG

Konstruerat av Dan Johansson fér Eon-turneringen pa GothCon anno 1998.

FORORD

"We learn from history that we learn nothing from history” - George Bernard Shaw.

Fem karaktérer ger sig ut pd en expedition for att finna ett mytomspunnet tempel. Foretaget
visar sig bli en katastrof. Det lilla skeppet expeditionsmedlemmarna férdas i, gér pé ett grund
och skadas svart utanfor resans mal — en 6 mitt ute i Rhungsjon, beldgen langt fran
civilisationens trygghet och bekvémlighet.

Expeditionen ger sig in mot 6ns mitt for att finna sanningen om tempellegenden. Gruppens
ledare, cirefaliern Tenzier borjar dock uppfora sig underligt och ett missndje kommer att
sprida sig 1 gruppen — hur tydligt det artar sig beror pa hur vil spelarna spelar sina karaktérer.

Hir, efter cirka 40 minuters spel i realtid, bryter vi och kastas obonhdrligen 20 ar framat i
tiden. Tva av expeditionens medlemmar har atervént till civilisationen och har nu sokt upp
attlingarna till Tenzier — syskonen Penarek, Jhimorza och Mancelan. De forna
expeditionsdeltagarna séger sig ha nagot att bekdnna, nimligen det faktum att de Gvergav
syskonens far och tva andra min pa en obebodd 6 for snart 20 ar sedan. Fulla av dnger ar de
redo att atervinda till 6n for att finna ut vad som hént de andra — deras féorhoppning &r endast
att fa hem tre skelett att begrava och kanske stilla de oroliga sjdlarna ndgot.

Vad hinde med de ovriga tre expeditionsdeltagarna? Och vad doljer sig egentligen pa on...
Folj med pa ett dventyr bestaende av preludium och fem akter: “Historiens vingslag”.

SPELLEDARENS BAKGRUND

Fordom, nir gudinnan Mahktah vandrade p4 Mundanas jord likt en vanlig kvinna,
utkdmpades ett antal strider mot de fasansfulla kreatur som av tirakerna kallades Urkhath —
demonynglen. Urkhath och dess tillbedjare behdrskade under dessa arhundraden stora delar
av den O6grupp som idag dr kind som Takalorr. Mahktah, som nu blivit havande, sdg det som
sin uppgift att forvisa Urkhath och skénka sina soner och dottrar ett eget rike, fritt frén de
demoniska varelserna. Mahktah, vars styrka var stor men inte tillrdckligt stor for att
nedkdmpa samtliga Urkhath, dripte ménga av kreaturen och sparrade in de sista i tjugo och
ater tjugo tempel. Med hjilp av vindens ande Orgga sidnde hon sé ivdg templen till virldens
alla horn. Nar Mahktah sa fodde, tusen och ater tusen barn, satte hon hundra av dem att vakta
de gomda templen. Av dessa stammar har ménga dott ut, fallit offer for glomskan eller givit
sig av. Hur som helst minns ingen av stammarna sin ursprungliga uppgift — att vakta templen
och dess demoniska fangar.

Tenziers expedition hade som maél att finna ett av dessa tempel. Expeditionens ledare hade
under en av sina tidigare expeditioner kommit i kontakt med berittelsen om Mahktahs
havandeskap och kamp mot demonvarelserna. Eftersom Tenzier fascinerades av historien
beslutade han sig for att finna ett av dessa tempel. Forskning i Tibans stora bibliotek gav
resultat och tillsammans med sjoménnen Eiston och Digell, samt de cirefaliska utforskarna
Sartek och Azlaéa gav han sig ut pa sitt hittills storsta och mest personliga sokande.
Expeditionen slutade med en katastrof. Skeppet gick pé grund utanfor resans mal — en 6 mitt



ute 1 Rhungsjon. Forsta kvéllen pa 6n slutade med ett praktgril mellan Sartek och Tenzier.
Sartek anklagade Tenzier for att undanhalla de 6vriga information och ndr expeditionens
ledare gav utforskarna ett ultimatum att sluta ifrdgasétta honom eller ge sig av begav de sig
till sist av ned till skeppet for att dir vénta pa de andra. Kort darefter blev de tre kvarvarande
expeditionsmedlemmarna varse om ett obehagligt vrlande lite som tycktes komma fran alla
héll. Eiston och Digell valde att fly medan Tenzier verkade std som fastfrusen. Under flykten
snavade Eiston och foll huvudstupa ut 6ver en klippkant, med det resultatet att hans skalle
spracktes emot en vass sten. Digell kunde ingenting gora for att rddda sin kamrat. Efter att ha
irrat omkring pa 6n kom han s smaningom i kontakt med Erkh — en vénligt sinnad tirakstam
hos vilken han sedermera kom att tillbringa storsta delen av sitt liv. Tenzier diremot snérjdes
av Urkhaths rést och omfamnade demonvarelsen i utbyte mot ett 16fte om avsldjande av
templets hemligheter.

PRELUDIUM

Morkret och den ddnande vinden stinger in er i ett mardréomsliknande kaos. Det salta vattnet
piskar mot era ansikten och vag efter vag forsar éver ddcket for att ta er med till havstrollet
Belks boningar, som fiskmat — drunknade och for evigt glomda. Eiston och Digell — ni kan se
hur Tenzier klamrar sig fast i relingen medan Azlaéa och Sartek hdller om varandra intill
masten, stadigt fastsurrade i ett rep runt midjorna — allt detta medan ni tva forsoker hdlla
kursen in mot den allt storre skugga som ni antar vara resans mdl. Ett par minuter senare
slits storseglet bort av den tilltagande vinden och ni kan se Tenzier hoppa undan for en
fallande mast. Forst dr han ndra att tappa balansen och falla 6verbord, men sd fattar han
Sarteks utstrdckta hand och lyckas pa sa sdtt forhindra det annars oundvikliga édet. Pléotsligt
kastas bdten upp av en vag och ni upplever smdllen lika kraftig som den hogsta askknall.
Baten tvirstannar och ni kastas framdt med obonhérlig verkan. Digell — det sista du ser
innan allt bli svart for dina ogon dr hur din bror spolas oéverbord av en gigantisk vdag som
sedan bryter sonder babords reling och kommer farande mot dig...

ON

Den karga klippdn miter ungefar atta fjdrdingsvag i omkrets. Runt 6n 16per en lang strand
vilken bestir av grov sand och vassa stenar. Stranden &r i1 6vrigt fullkomligt 6de. Hér och var
ligger drivved eller underligt fargade stenar, alla vérdeldsa och ointressanta. Ju ligre Gsterut
man beger sig desto brantare sluttar stranden for att efter cirka en fjardingsvig at vardera

héllet forvandlas till en svart brant klippa, vilken &r ndrmast omojlig att bestiga utan rétt
redskap.

Ons centrala delar bestr i, forst, stenig och karg terriing, sedan vad som verkar vara en tit
barrskog. Var man dn befinner sig pd 6n kan man inte se ndgra andra kuster — endast hav, fran
horisont till horisont.

En bit upp pa stranden ligger for narvarande fem personer, varav fyra dr vid medvetande —
Digell vaknar till efter Ob1T6 minuter. Sartek verkar ha forlorat sin pipa och Digells
baltespung har gatt upp och gapar numera tom. Stormen rasar fortfarande och det &r upp till
Tenzier att bestdimma vad gruppen skall ta sig till. Spelledaren kan pdminna rollpersonerna
om det daliga vadret — dagen efter stormen (och dérpé foljande dagar) karaktériseras av kalla
vindar och en mulen himmel.



Skeppet

Skeppet expeditionsmedlemmarna fardades pa har fétt allvarliga skador, framfor allt pd segel
och reling. Att gora skeppet sjodugligt igen tar minst en vecka, och detta endast om man har
tillgang till verktyg och timmer. Om nagon hittar kistan (resultat 9 pa tabell GC-1) kan han
forse skeppet med ett nytt segel — tank dock pa att fartyget ldcker som ett sdll. Forrdden &r sa
gott som bortspolade men om nagon vill soka kan han fa prova ett normalsvart (Ob3T6) slag
mot fardigheten med samma namn. Resultatet av ett lyckat slag avléses pa tabell GC-1 genom
att man sétter in effekten i forsta kolumnen. Max ett slag per timme och person far géras och
vérdet inom parentes avgor maximalt hittbart antal av detta ting. Ett perfekt slag innebér att
sokaren funnit hela tva ting — sla 1T10 for att avgora vilka. Ett fummel medfor att sokaren
skér sig pa en vass sten, rakar bege sig ut pa for djupt vatten, konfronteras med en
vattenlevande varelse eller liknande — spelledaren bestimmer.

Effekt Ting

0 Ingenting av vérde.

1 En dagsranson (bl6t) torrskaffning (3)
2 En kagge 61 (3).

3 En genomvat yllefilt (1).

4 En genomvat sovsick (1).

5 10 meter rep (2).

6 En oljelampa (1).

7 En pipa tillhdrande Sartek (1).

8 En kompass (1).

O
+

En kista, vil dold i skeppets lilla lastutrymme, innehallande ett nytt segel, en
kagge vatten samt en veckas torrskaffning (1).

Tabell GC-1: Upphittade forrad.

Mot 6ns mitt

Forr eller senare kommer Tenzier att ge order om att marschera mot 6ns mitt. Firden upp mot
on &r péfrestande. Det finns inga stigar eller liknande att g& pd utan man maste hela tiden
halvt om halvt klattra for att ta sig upp for de branta och steniga sluttningarna som till sist
slutar i en platd dir man har en fortriafflig utsikt 6ver den vistra stranden. Pa platan blir
véxtligheten mer utbredd och far sin fullindning ett par hundra meter ldgre bort dér
vegetationen utgdrs av en tit barrskog. Négot som ser ut som en naturlig 6ppning, kanske en
djurstig, bjuder rollpersonerna att stiga in i skogen.

Till spelledaren

Under tiden rollpersonerna befinner sig pa stranden, under kléttringen upp mot platén och till
sist uppe pa platan skall spelledaren skicka lappar (lapp 1, 2 och 3) till de olika karaktérerna.



Den Fjdttrade Varelsens paverkan pd Tenzier har véxt sig starkare ju ndrmare 6n expeditionen
kommit. Tenzier mérker dock ingenting sjédlv — inte forrén det dr forsent...

Vil inne i skogen bryter spelledaren och hoppar till sjdlva dventyret — “Historiens Vingslag”.
Hir delar han ut nya karaktérer enligt tabell GC-2. Sartek och Azlaga tilldelas Rekvisita 1.
Spelarna bor fa ca 15 minuter pa sig att ldsa in sig pa sina nya roller samt till fullo
tillgodogdra sig bakgrunden. Om spelarna sé onskar bor spelledaren forlénga deras
instuderingstid — dock ej ldngre &n en halvtimma eftersom éterstoden av dventyret l4r krava sa
gott som hela det resterande spelpasset.

Gammal roll Ny roll
Tenzier Penarek
Eiston Jhimorza
Digell Mancelan
Azlaéa, 23 ar Azlaéa, 43 ar
Sartek, 27 ar Sartek, 47 ar

Tabell GC-2: Nya karaktdrer.

HISTORIENS VINGSLAG

Dimman ldttar och sa plotsligt blir on synlig. Svarta klippor stricker sig upp fran den steniga
stranden mot en skogsbevuxen platd. Penarek — du kinner dig illa till mods. Nagonstans pd
den hdr 6n finns kvarlevorna av din far, du kan dock inte komma ifran kdnslan av att hdir
ocksd finns ndgot annat. Omedvetet har du lagt en hand pa svirdet, kanske betyder det
ingenting men du kdnner dig onekligen skdrrad. Jhimorza — du lutar dig mot din yngre broder
Mancelans axel och kostar pa dig att snegla bort mot det gamla par som for snart en mdanad
sedan kontaktade er for att fa denna forsoningens resa till stand. Den skdggige man ni kdnner
som Sartek hdller stadigt i rodret medan hans hustru Azlaéa med armarna i kors fést blicken
pd den olycksbadande on. Snart nog glider bdten in mot stranden. Syskon av husfurst Tenziers
familj fran Tuzan Rim — ni kinner en blandning av forvintan och rddsla ndr en létt duns mot
skeppets for talar om for er att ni ndtt fram till er forsvunne fars sista viloplats.

AKT 1: ETT DROMSPEL

En akt under vilken rollpersonerna landstiger pa on, ldgger upp planer samt slér lager for
natten. Akten avslutas med att Jhimorza forsvinner fran lagret padverkad av underliga
drommar.

Mot 6ns mitt

Forr eller senare kommer rollpersonerna att marschera mot 6ns mitt. Firden upp mot 6n ér
pafrestande. Det finns inga stigar eller liknande att g pa utan man maéste hela tiden halvt om
halvt klattra for att ta sig upp for de branta och steniga sluttningarna som till sist slutar i en
platd dir man har en fortraftlig utsikt 6ver den véstra stranden. Pa platan blir vixtligheten



mer utbredd och far sin fullindning ett par hundra meter 14gre bort dédr vegetationen utgdrs av
en tét barrskog. Nagot som ser ut som en naturlig 6ppning, kanske en djurstig, bjuder
rollpersonerna att stiga in i skogen.

Skogen

Omvixlande tit och 6ppen barrskog skapar tillsammans med den vinande vinden en slags
kuslig stimning — speciellt nattetid da det &r svért att undvika de piskande grenarna. Det tycks
vara ont om djur pé 6n och all form av jakt kommer att bli fruktlds eller i det ndrmaste sddan.
De allra mest centrala delarna av 6n &r uteslutande bevuxna med tét barrskog och en mycket
irriterande och svérforcerad undervegetation.

Forsta nattlagret i skogen

Forr eller senare kommer rollpersonerna att tvingas till att sla 14ger inne i skogen. Nar detta
intrdffar och rollpersonerna anser sig vara klara att ga och lagga sig skall spelledaren ge
Jhimorza lapp nummer 4. Egentligen finns nu bara tvd alternativ — utfora lappens
underforstddda uppdrag eller hamna i en hogst opasslig situation. Vart Jhimorza &n behagar
sdtta sig kommer hon att somna pa grund av trotthet och en yttre paverkan frdn Den Fjéttrade
Varelsens sida (ett par dolda slag av spelledaren kan stilla regelslavens upprorda gnyenden).
Drommen dr av en mycket ovanlig karaktér och spelledaren kan ldsa upp foljande for
Jhimorzas spelare:

Du mdste ha slumrat till for ndr du vaknar befinner du dig liggandes ned pa marken. Du
reser dig sakta och det kdnns som om ditt hjdrta plotsligt slutat sld och blodet frusit till is i
dina ddror. Skogen dr forsvunnen, dina broders ldgereld dr forsvunnen och savdl himmel som
jord tycks mork och suddig. Du inser att du inte star kvar pd marken ldngre. Under dig finns
bara morker — ett tjockt svart morker. Ett avldgset trummande ljuder frdn en plats beldigen
ndgonstans bortanfor din synvidd. Plotsligt framtréider en best ur dimmorna — hans kropp
och lemmar dr svarta som brdnt kol men hans ogon lyser réda som ursinniga eldar av
brinnande blod. Ett langt spetsigt horn skjuter ut ur bestens panna och han tycks ha hela sin
uppmdrksamhet vind mot dig. Du finner dig std helt paralyserad — stirrande in i hans 6gon.
Sd talar han:

— Kom till mig, min dotter. Kom i min famn. Famna din far. Dotter kom...

Den svarta besten dr Den Fjittrade Varelsen som uppsokt Jhimorza i hennes drom. Nu kan
spelaren vélja. Om Jhimorza lyder besten och omfamnar den kommer hon att utsittas for en
psykisk attack vilken utfors genom att sla ett relativt PSY-slag. Om Den Fjattrade Varelsen
vinner (>99% chans) kommer Jhimorza att d6 och hennes PSY att ldggas till Den Fjattrade
Varelsens. Om Jhimorza istillet vdgrar att famna besten kan spelledaren ldsa foljande stycke
for spelaren:

Besten ger ifrdn sig ett ursinnigt vrdal. Du ser hur den forséker springa mot dig men hur den
dn anstrdanger sig kan han inte nd dig — det dr som om det fanns en osynlig vigg mellan er.
Plotsligt slipper du ur ditt paralyserade tillstand och du springer — springer som aldrig forr,
bortdt, uppdt, utdt, ivig, inuti... An en gdng hor du trummornas dova mullrande, den héir
gdngen starkare.

Jhimorza erhaller i det hér liget Ob6T6+10 utmattningskryss (astrala resor dr utmattande for
nyborjare, moten med fjattrade varelser tir ocksa pé krafterna). Nar Jhimorza vaknar kommer
hon att kénna sig lika utmattad som om hon just vandrat genom en 6ken, utan tillgéng till
vare sig vatten eller solskydd.



Ndr du vaknar fryser du. Du finner dig ligga pd en stenbdnk, naken sandr som pd ett
hoftskynke. Runt omkring dig stdr vidriga varelser — hariga och groteska med ansikten som
perverteras av spretande betar och gula 6gon. Trummornas ddn okar och plotsligt delar
skaran av hariga varelser pa sig for att ge plats dt en annan person. En skdggprydd man, ja
han tycks vara en vanlig mdnniska som du, stiger fram mot stenbdnken och talar till dig pd
ren ashariska:

- Var inte rddd, flicka. Jag vet inte vem du dr eller var du kommer ifrdn, men dina sjdlsliga
sar dr djupa och du behover vard. Slut dina 6gon och lat oss hjdlpa dig.

Om Jhimorza tar emot hjélpen hjélp &r upp till spelaren. Skulle hon vara mycket illa
medtagen kan det tdnkas att hon vinligt men bestdmt hélls fast vid stenbordet — for hennes
eget bista.

Klargéranden
Foljande har intrdffat sedan Jhimorza gick for att utrétta sina behov.

Nistan omedelbart efter att Jhimorza satt sig tillrdtta slumrar hon till och kastas in i
drommarnas vérld diar Den Fjéttrade Varelsen kan rora sig i ndgorlunda frihet. Besten finner
sa sméningom Jhimorza och forsoker locka henne att forena sig med honom. Besten kan dock
inte dolja sitt utseende i drommen och formodligen véljer Jhimorza att inte omfamna honom.
Drommandet tog sig uttryck i att Jhimorza gick ivdg i somnen — hon forsvinner alltsé fran
lagret utan att sjdlv veta om det. Hon springer genom skogen och adrar sig fysisk trotthet
samtidigt som motet med Den Fjéttrade Varelsen dsamkar henne psykisk utmattning. Tradens
grenar slar mot hennes ansikte och ger upphov till ett antal fula sér. Till sist springer hon rakt
in 1 tirakstammen Erkhs boplats och faller dér livlos till marken. Ghurgha rédslar med Digell
och de bestdimmer sig for att anvinda ménens krafter till att hela den illa dtgdngna flickan.
Jhimorza klés av och forbereds av stammen lakekunnige for en helande ritual.

Eventuella vakter i 14gret kan ha hort Jhimorza ge sig av springandes (mycket svart (Ob5T6)
mot HOR) men har i s fall knappast lyckats hinna upp henne (ett antal normalsvara (Ob3T6)
slag mot Spéra samtidigt som forflyttningen &r storre dn den kvicka Jhimorzas). Om négon
hinner upp henne kan denne forsoka vécka henne. Jhimorza maste i sddana fall lyckas med ett
mycket svirt (Ob5T6) slag mot PSY. Ett fummel i det hér l4dget betyder att Jhimorza i basta
fall kommer att vakna upp i en annan dimension. Hur som helst s& ar hon ute ur spelet om
fummel intriffar.

AKT 2: ERKH - DEN GLOMDA STAMMEN

En akt under vilken de vriga rollpersonerna upptécker att Jhimorza forsvunnit, lagger upp
planer och konfronteras med Erkh. Akten avslutas med att Jhimorza helas eller befrias.

Att finna Jhimorza

Nér de dvriga rollpersonerna inser att Jhimorza forsvunnit kommer de troligtvis att ge sig ut
for att soka efter henne. Att finna spar efter henne kan vara lite knepigt, speciellt eftersom det
ar morkt. Vinden fér trddens grenar att dansa till det avlidgsna ljudet av vgor som slar mot
ons strand, och rollpersonerna har mycket svart att se ndgot annat @n tradens konturer.
Manens sken skinker dock den annars sd morka och kalla natten, ett for sparandet nédvéndigt
ljus. Att finna sparen efter Jhimorza kréver salunda ett normalsvért (Ob3T6) slag mot Spéra.



Ju ndrmare rollpersonerna kommer Erkhs boplats, desto storre chans har de att uppfatta
trummorna. Frén borjan dr svarigheten mycket svar (Ob5T6), sedan normalsvir (Ob3T6) och
till sist mycket 14tt (Ob1T6).

Glantan

Synen som mdter rollpersonerna kommer formodligen att f4 dem att dra forhastade slutsatser
om vad som forsiggar. Inne i glantan som lyses upp av ett antal mindre eldar, finns ett tiotal
trahyddor samt en stor stenbdnk. P4 bénken ligger en nédra nog naken Jhimorza, insmord med
ndgon slags rodfargad substans — kanske hélls hon dessutom fast utan tva tiraker. Runt
stenbénken har ett trettiotal tiraker samlats for att bevittna de tva huvudaktorerna: en naken
tirak som gdmmer sitt ansikte bakom en skrickinjagande mask samt en dldre man som
overvakar det hela stodd pé en knotig stav.

Om nagon gar in 1 glintan kommer han kanske (normalsvart (Ob3T6) mot Digells SYN) att
upptickas och Digell gir da honom till métes. Denna upplevelse kan goras smétt hotfull:

Plotsligt far den gamle mannen med staven syn pad er. Han tvekar inte en sekund utan bryter
sig ut genom cirkeln av tiraker och forflyttar sig sedan med snabba steg rakt mot er.

Vissa av tirakerna kommer att greppa efter sina primitiva vapen men stdmningen ar inte
hotfull, endast observerande. Digell kommer att fraga vilka rollpersonerna ér eftersom han
anar att de kinner flickan (ingen har besokt 6n pa 20 ar, s& oddsen for att tva olika grupper
skulle ha landstigit inom en sddan kort tidrymd ldr vara absurt hoga). Han forklarar for
rollpersonerna att flickan sprang in i lagret och kollapsade mitt framfor fotterna pa tirakerna.
Han forklarar vidare att flickan just nu genomgar en helande ritual. Frdgor om vem han &r
besvarar han sanningsenligt. Nagra lédngre berittelser vill han dock inte pdbdrja redan nu utan
ber rollpersonerna att sitta ned runt stenaltaret tills dess att ritualen avslutats.

Om rollpersonerna istéllet véljer att anfalla glédntan (tycks vara motiverat pa grund av
‘offerscenen’ men foga realistiskt upptrddande av en fyra man stark rollspelsgrupp dar tva av
medlemmarna inte har ndgon vapenskolning — minuspodng for taskigt rollspel?) kommer
tirakerna att reagera genom att forsvara sig. De forsta rundorna ar tirakerna overraskade och
laget ndgot kaotiskt. De greppar dock efter spjut och ger sig in i striden mot inkriktarna.
Digell kommer att ropa pa savil sakhra som ashariska och cirefaliska att kombattanterna skall
sluta sldss. Han anar att inkréktarna ar vinner till flickan men misstagit den helande ritualen
som en offerceremoni och forsoker darfor fa slut pa stridandet innan ndgon hunnit spilla blod.
Det finns tre troliga utgangar pd detta mer brutala scenario:

1. Rollpersonerna dréper tirakerna och befriar flickan. Resultat: Tirakerna kommer inte att
hjélpa rollpersonerna, faktum ar att de kvarvarande omorganiserar sig och forsoker forfolja
rollpersonerna for att himnas. Digell kommer dven han att ge sig av efter rollpersonerna
for att fa chansen att tala med dem.

2. Rollpersonerna hugger ihjél eller sarar en eller flera tiraker, men slutar sléss efter att Digell
talat. Tirakerna kommer i sddana fall att utkrdva hdmnd eller erséttning for de fallna
medlemmarna av stammen enligt tabell GC-3. Om ersittning utbetalas kommer tirakerna
att terigen ha en neutral instéllning till rollpersonerna. Rollpersonerna uppmirksammas
av Digell pd vad som é&r skélig erséttning. Dessutom gar Digell igenom hur den formella
ursdkten skall framldggas.

3. Tirakerna dréper rollpersonerna. Jhimorza blir da ensam kvar att fortsétta dventyret — hon
klarar inte av att segla hem baten for egen hand, framst eftersom hon saknar kunskap om
navigering.



Drapt tirak Skalig ersattning

Man Sitt liv, ett svérd eller ett magiskt foremal. Dessutom en formell ursdkt.
Kvinna Sitt liv, ett mindre vapen eller sillsynta orter. Dessutom en formell ursékt.
Gamling Ett mindre vapen, bruksféremél eller 6rter. Dessutom en formell ursékt.

Tabell GC-3: Skdlig ersdttning per drdpt tirak av stammen Erkh.

AKT TRE: | FADERS SPAR

En akt under vilken rollpersonerna far hora Digells beréttelse, dter sig matta och ldker sina
sar. Rollpersonerna kan eventuellt bege sig av till dalen, alternativt vinda om hem. Akten
avslutas med att rollpersonerna finner templet.

Information

Vilken information rollpersonerna kan fa &r beroende av om rollpersonerna upptritt som
vénner eller fiender. Om tirakerna vid det hir laget dr fientligt instéllda till rollpersonerna
kommer de inte att fa tillgdng till Ghurghas information — in bésta fall har de Digell att tillga.
Om rollpersonerna diaremot fortfarande har ett neutralt forhallande till tirakerna kommer de
att tillatas &ta tillsammans med tirakerna och under méltiden finns det mojlighet att tala med
savil Digell som Ghurgha. Digell kan fungera som tolk. Nedan finns den information
Ghurgha besitter. Digells kunskaper finner spelledaren under rubriken Spelledarens bakgrund
1 borjan av dventyret, dock vet han forstds ingenting om vad som hant Tenzier.

Om expeditionen: Samma som Digell fast mindre detaljerad och ganska felaktig. Dessutom
ingen information om vad som hédnde fore de tre expeditionsmedlemmarna anlédnde till byn.

Om templet: Platsen for templet dr foremal for ménga berittelser men dr allmént betraktad
som en plats man inte bor besoka om man inte har goda skél att géra det. Dorren tros vara
forseglad med ett magiskt sigill.

Avfard

Rollpersonerna kan nu gora tva saker: resa hem eller fortsitta till templet for att finna ut vad
som hént Tenzier. Om rollpersonerna viljer hemfiard kommer Digell att be dem ta honom
med sig. Om tirakernas instéllning till rollpersonerna dr neutral kommer tva av tirakkrigarna
att genom Digell framfora sig villiga att Iimna 6n for att upptécka vérlden utanfor boplatsen.
Hoppa till akt 5 — Hemférden.

Om rollpersonerna viéljer att bege sig av mot dalen kommer de, om inte fientlighet uppstatt,
att erbjudas eskort av fyra spjutbevédpnade tiraker. En stenlags trappa leder ned fran tirakernas
boplats. Efter cirka fyrahundra trappsteg slutar trappan i vad som verkar vara en dalgang
mellan tva rétt sd hoga klippor. Véxtligheten &r tit och den snériga undervegetationen gor
framkomligheten minimal. Vem vet vilka faror som lurar i det hoga gréset.

Om rollpersonerna dr ensamma maste de soka efter templet. Svarigheten ér svar (Ob4T6) mot
Soka men man maste samtidigt lyckas med ett svart (Ob4T6) slag mot Tur for att finna det
néstan helt 6vervuxna templet. Fumlas ndgot av slagen har sdkaren rakat trampa pé en



giftorm som genast hugger. Om man for med sig en eskort av tiraker kan dessa finna platsen
for templet med ett latt (Ob2T6) slag mot Soka, eftersom dessa dr nagorlunda bekanta med
terrdngen och templets ldge. Endast ett slag per timme far goras. Om natten kommer bor
rollpersonerna atervinda — i annat fall kommer den elake spelledaren att skicka giftormar och
andra nattliga jdgare pd dem.

AKT FYRA: TEMPLET

Det kvadratiska templet dr néstan helt 6vervuxet av rankor och snariga buskar. Varje sida
miéter cirka fem meter och materialet det uppforts i verkar vara svart marmor eller nagot
liknande. Om ndgon forsoker sla sig in marker de genast att deras vapen inte ldmnar nagra
som helst repor pd viggarna. Templets viggar dr fullkomligt slédta och alla sidor ser likadana
ut. Om tirakerna eskorterat rollpersonerna hit ger de sig nu av med ursékten att de inte amnar
gé ndrmare templet.

Om négon ror i templet med en hand eller nagon annan bar kroppsdel skiftar templet plotsligt
farg fran svart till vit.

Ndr du ror i templet hors ett dovt, svarplacerat muller. Ndgonting hdnder med templet. Det
ser ut att skifta farg — frdn svartaste svart till en ljusare firg. Alldeles bestimt vit. Ja, vitaste
vit! Pd den sida du rorde i formas underliga tecken — nagot slags runliknande bokstdiver
kanske.

Tecknen aterfinns under rubriken rekvisita. Runtecknen bildar ett magiskt sigill som om det
bryts 6ppnar dorren till templet. Att bryta sigillet dr enkelt men farligt. Allt som behdver
goras dr att attackera runtecknet med ett vapen och tillfoga det minst 10 i huggskada, 20 i
stickskada eller 5 1 krosskada i ett och samma slag. Dé detta hinder forstors sigillet och den
bundna magin 18sgdrs. Okontrollerat dissiperande semotropi och kronotropi skoljer dver den
person som stir nidrmast (troligtvis den som forstorde sigillet). Till f6ljd av detta aldras denne
person plotsligt skenbart tjugo ar 1 enlighet med regelbokens regler for okontrollerat
dissiperande filament. Eventuella dldringsslag slés direkt. Nar sigillet forstors Oppnas en dorr
1 templets vdgg. Om nagon forsoker se in ser han endast ett kompakt morker. Om nagon
stiger in 1 morkret forsvinner denne ur de andras dsyn. Han kan heller inte kontaktas medelst
rop eller tal.

Vil inne i templet kommer rollpersonerna att lotsas fran rum till rum. I vilken ordning
rummen kommer och hur ménga av dem de klarar spelar ingen roll — anpassa detta efter
méngden kvarvarande speltid. Alla rum har véggar som &r svarta och diffusa, som om de vore
skapta av morker. Nar rollpersonerna anser sig vara klar i ett rum, eller besegrat dess viktare
faller de i sdmn och vaknar upp i ett annat rum, alternativt 6ppnas en magisk portal vilken
kan teleportera dem till ett annat rum. Sista rummet utgoérs av den fjéittrade varelsens hala.
Eftersom alla rum &r svarta och morka véljer jag att inte beskriva detta upprepade ginger utan
inriktar mig istdllet pa olikheter rummen emellan samt vad rummen innehéller.

Det forsta rummet

Rummet &r kolsvart och rollpersonerna ser ingenting. Ténda facklor eller liknande tjanar
ingenting till. Om rollpersonerna trevar sig fram kan det kénna ett antal foremal fastsatta pa
viggarna. P4 viggarna hinger ndmligen ett antal svarta rustningar. Rustningarnas antal ar
detsamma som antalet rollpersoner. Rustningarna véger ingenting tycks det och dessutom
verkar de passa respektive rollperson som handen i handsken. Nér rollpersonerna tar pé sig



rustningarna kan de plotsligt se varandra. S& fort de tar av sig rustningarna forlorar de sin
synformaga igen. Varje rustning har dessutom en speciell férméga.

1T6 Formaga
1 Rustningen skyddar pd magisk vég hela kroppen enligt [H10, K10, S10].

2 Alla som rdr i rustningens bérare tréffas av en blixt kompakt morker. Offret forlorar
synformégan i Ob1T6 rundor.

3 Vart tredje slag mot en fardighet eller ett attribut fumlas ndr man iklader sig rustningen.
Givetvis vet inte bararen om detta (men ldr nog snart lista ut det).

4 Den som bér upp rustningen kénner sig plotsligt som den méktigaste av krigare. Hoj
Stridsvana till 15 och en valfri vapenférdighet till 20.

5 Rustningen smalter fast i huden och kan aldrig tas av. Proceduren dr mycket smirtsam
(+Ob3T6 Smaérta, PER minskar med 75%).

6 Rustningen ger béraren kraften att ta kontroll 6ver en annan varelse. Denne utvalde
madste lyda rustningsbérarens order. Mark vl att rustningen endast kan anvindas pa ett
offer — dessutom maste denne ha mindre &dn 191 VIL.

Nir alla rollpersoner tagit pa sig sina rustningar teleporteras(?) de in i ett annat rum.

Badet

Mitt i rummet finns en stor svart fontdn, vars stralar sipprar ned i en rund basséng. Vétskan ar
inte vatten utan kompakt morker. Morkret gér att tappa pé flaska om man s& 6nskar och kan
sedan kastas 1 ansiktet pd seende varelser. Detta forblindar dessa i Ob1T6 rundor. Att bada i
morkret gar bra sé lange man inte tvittar sig i ansiktet. Temporér forblindning blir resultatet.
For att komma ut ur rummet maste man pa nagot sitt (vald eller teknik) leda ut vétskan
(morkret) fran fontdnen. Rummet borjar da fyllas av den svarta vitskan och rollpersonerna
kan flyta med i riktning uppat. Langst upp i rummets tak finns en trappa som var dold for
rollpersonerna. Trappan leder till ett annat rum.

Det taggiga djurets hala

Mitt i rummet finns ett golvsegment som ser ut att vara tickt av taggar. Mitt pa segmentet
ligger ndgot som ser ut att vara en bok — pdrmarna dr svarta och ser smatt svedda ut.
Golvsegmentet &r i sjdlva verket en svart, snigelliknande varelse vars ryggparti utgors av
taggarna. Den lever av morker(!) och dricker skuggor. Den kommer inte att tillata att nagon
pillar honom pa ryggen. Varelsen har Chockvérde 15, Skadetélighet 8, Stridsvana 5, Spikar
12 skada S4T6.

De flesta av bokens sidor &r svartbranda och olésliga men pd parmens utsida kan man utlésa
foljande text: “Tillhor Tenzier fran Tuzan Rim”. Ett par av de dnnu ldsliga sidorna innehaller
ett slags chiffernyckel eller liknande — dér ett antal runor forsetts med dess faliska
motsvarighet.

Om varelsen dréps Oppnas ett hal i golvet vilket leder ned till ett annat rum.

Den glodande stenens alkov



Rummet saknar likt de tidigare rummen saval dorrar som andra utvigar. Rummets enda
moblering dr en piedestal, pd vilken en svart sten vilar. Om nigon ror i stenen kommer han att
mérka att den inte gar att flytta. Dessutom forblindas denne ndgon i Ob1T6 rundor. Sé fort
ndgon av rollpersonerna borja tala om att ta sig ut ur rummet eller komma vidare borjar
stenen lysa rott och hotfullt. Varje gang de ndmner ordet ut”, ”vidare”, hér ifrdn” osv
kommer stenen att pulsera av rott ljus. Enda séttet att ta sig vidare &r att be stenen(!) om

hjélp. Dé detta gors 6ppnas en mork portal i den bortre viggen.

Svartdvargarnas smedja
(spel i detta rum medfor att spelledaren maste skicka ut alla spelare utom en i korridoren).

Nir rollpersonerna stiger in i rummet forblindas de (trots rustningarna) av ett magiskt morker.
Nu teleporteras de till varsitt hrn av rummet, och drabbas i samma stund av en
illusionsbesvirjelse vilken gor att de i de andra rollpersonernas 6gon ser ut som smé svarta
dvirgar med roda 6gon. Nér synformagan atervander (efter 1-2 rundor) befinner sig
rollpersonerna i en smedja — i rummet finns en ugn, ett stdd och ett vapenstall.

Den spelare som &r kvar i rummet fir agera forst. Hans rollperson verkar befinna sig i en
smedja tillsammans med x antal svarta dvédrgar. Anfaller han? Forsoker han kommunicera?
Allt rollpersonen sdger kommer att forvrangas till ett gutturalt sprak. Om rollpersonen mérker
detta kan han kanske lista ut att de svarta dvirgarna i rummet ar hans vénner, belagda med
ndgon sorts fortrollning. Om tva rollpersoner (dvirgar) kramar om varandra, skakar hand
eller liknande terfir de sin naturliga form. All form av muntlig konversation blir omdjlig
eftersom alla talar ett utdott dvirgasprak som ingen av rollpersonerna forstar — inte ens den
som talar. Om en dvérg/rollperson dréps dterfar den sin naturliga skepnad (rollpersonens).
Nir alla aterfatt sin naturliga skepnad forsvinner smedjan.

Tink dig foljande exempelscenario:
[Spelledaren skickar ut alla utom Spelare 1].

Spelledaren: Du befinner dig i nagon slags smedja, ty i rummet finns en stor svart ugn, ett
massivt stid samt ett vapenstdll, fyllt av svarta klingor. Du dr inte ensam ty i morkret lurar ett
antal svarta sma varelser. Vad gér du?

Spelare 1: Jag tar ett par steg mot den varelse som stdar ndrmast och fragar honom var jag
ar.

Spelledaren: OK. Ndr du talar flodar ett gutturalt sprdak ur din strupe. Du blir bdde rddd och
forvanad.

[Spelledaren skickar ut Spelare 1 och tar in Spelare 2].

Spelledaren: Du befinner dig i nagon slags smedja, ty i rummet finns en stor svart ugn, ett
massivt stad samt ett vapenstdll, fyllt av svarta klingor. Du dr inte ensam ty i morkret lurar ett
antal svarta sma varelser. En av dem kommer gdende emot dig. Han talar till dig pa ett
skrdmmande sprak: “Grra, hrrz, zrrrrakk.” Vad gor du?

Spelare 2: Jag slaktar honom med min yxa och forsoker hitta en utvdg... [Slar anfalls
tdarningar]

[Spelledaren kastar tirningarna och ser att Spelare 1:s rollperson misslyckas med sin parad].

Spelledaren: Du halshugger dvdrgen, men nagot dr fel. I samma ogonblick som du utsldcker
varelsens liv antar den formen av din syster...

Och sd vidare.



Offerplatsen

Det morka rummet dr tomt sa nér som pa en svart stenbink. Pa banken ligger en kopparkniv,
tackt av underliga inskriptioner. Om nigon har Tenziers bok (fran rummet med den taggiga
varelsen) kan han forsoka tyda inskriptionen. Det kravs ett normalsvért (Ob3T6) slag mot
faliska. Lds av resultaten nedan:

Fummel: "Tre huvuden skall skinkas mitt altare”
Misslyckat: ”Tre hugg skall sinkas mitt altare”
Lyckat: "Tre droppar skall skinkas mitt altare”
Perfekt: “Tre droppar blod skall skinkas mitt altare”

Om négon léter tre (eller fler) droppar blod falla pa altaret 6ppnas ndgot som ser ut att vara en
trang tunnel i ena viggen. Rollpersonerna kan krypa genom den in till ett annat rum.

Den fjattrade varelsens hala

Rummets viggar ér likt de ovriga svarta och nagot diffusa — som om de vore skapta av
kompakt morker. Mitt i rummet finns en byggnad, ndrmare bestamt en exakt kopia av
templet(!) som rollpersonerna nu ar inne i. Det kvadratiska templet &r nistan helt dvervuxet
av svarta rankor och snériga buskar. Varje sida méter cirka fem meter och materialet det
uppforts i verkar vara svart marmor eller nagot liknande. Om ndgon forsoker sla sig in marker
de genast att deras vapen inte lamnar nigra som helst repor pa viggarna. Templets viggar ar
fullkomligt sldta och alla sidor ser likadana ut. Om tirakerna eskorterat rollpersonerna hit ger
de sig nu av med ursékten att de inte &mnar gé ndrmare templet.

Om négon ror i templet med en hand eller nagon annan bar kroppsdel skiftar templet plotsligt
farg fran svart till dn svartare.

Ndr du ror i templet hors ett dovt, svarplacerat muller. Ndgonting hdnder med templet. Det
ser ut att skifta farg — frdn svartaste svart till en dnnu mérkare firg. Alldeles bestimt den
svartaste, svartaste svart! Ddr templet en gang stod finns nu endast ett kompakt morker.

Den som trider in i morkret ser ingenting annat an morker. Efter en timmes irrande ser han
dock ett svagt ljus i fjérran. Forsoker han g& ndrmare kommer ljuset att bli tydligare och
tydligare. Det kommer fran en stor eld vid vars sida en humanoid varelse sitter nedsjunken.
Alla som gétt in i templet den senaste timmen kommer nu plotsligt att sammanstréla (alla
ndrmar de sig ljuset frén var sitt hall). De som fortfarande sitter kvar pd utsidan kommer att
gé miste om slutstriden.

Skepnaden vid elden &r naturligtvis Urkhath — den fjéttrade varelsen. Han har antagit Tenziers
gestalt 1 forhoppning att lura rollpersonerna att omfamna honom.

Han talar:
— Kom till mig, mina barn. Kom i min famn. Famna eder far. Barn kom...

Nu maste alla sl4 ett slag mot PSY. Svérigheten for Sartek och Azlaga ar létt (Ob2T6)
eftersom de inte 4r Tenziers barn. Aven Jhimorza har litt (Ob2T6) svarighet eftersom hon sett
demonvarelsens sanna jag. Penarek och Mancelan maste dock lyckas med svédra (Ob4T6)

slag. Om ndgon lyckas eller far ett perfekt resultat genomskédar denne demonvarelsens mask
och ser hans sanna jag. Misslyckas slaget ser denne endast Tenzier som med utstrickta armar
onskar omfamna sina barn. Fumlas slaget borjar denne dessutom grata av lycka.



Urkhath kommer allt ndrmare for att omfamna sina ‘barn’. Om nagon forsoker fly upptécker
denne att detta &r meningslost eftersom morkret tycks alldeles tjockt — det kdnns som att
springa mot en végg tickt av tunga madrasser.

Forhoppningsvis artar sig slutstriden till en batalj mellan de som ser demonen (och vill déda
honom) samt de som ser sin fader (och vill hindra sina vénner att doda honom).
Demonvarelsen behover fyra rundor pa sig for att komma fram till rollpersonerna. Utgangen
av striden kan bli mycket olika — frimst beroende pé vilka som sett demonvarelsen och inte.
Det ér heller inte sdkert att ndgon lyckas drépa Urkhath, 4ven om alla skulle se hans rétta
ansikte. Om Urkhath dréps hor ett fruktansvirt vral. Morkret faller samman och
rollpersonerna finner sig vara uppe i luften — under dem finns hav. Nir de efter nagra
sekunder landar i vattnet under sig erhdller de fallskada (se regelboken sidan 172).

De verkar ha hamnat ett par hundra meter fran 6n. Vagorna dr ganska hoga och vattnet kall.
Nu bdrjar en simning for livet (se regelboken sidan 93 och 174).

AKT FEM: HEMFARDEN

Om spelledaren girna vill hélla kvar rollpersonerna pd 6n kan han lata baten ’férsvinna’.
Detta kan bli nédvéndigt om forhéllandet rollpersonerna-tirakerna skiter sig eller om spelarna
bestimmer sig for att ge upp for enkelt. I annat fall kan man anvénda hemférden for rollspel i
meningen rollspel personligheterna emellan. Kanske kommer beskyllningarna fram nu...

APPENDIX | — REKVISITA

Bakgrund 1 och 2 delas ut efter att man spelat Preludium. Utrustning pa baten delas ut nar
Historiens vingslag borjar — det vill sédga ndr Penarek, Jhimorza, Mancelan, Sartek och Azlaga
stiger iland pa on. Lapparna delas ut nér dventyret sa siger.

BAKGRUND 1: Sartek och Azlaéa

Expeditionen slutade med en katastrof. Forsta kvéllen i skogen slutade med ett praktgrél
mellan Sartek och expeditionens ledare Tenzier. Sartek anklagade Tenzier for att undanhélla
de 6vriga information och nér han gav er ett ultimatum att sluta ifragasétta honom eller ge er
av begav ni er till sist av ned till skeppet for att dér vanta pd de andra. Efter att ha sokt
igenom skeppet grundligt fann ni en kista med reservproviant och ett nytt segel. Efter tva
dygn beslutande ni er for att [dimna 6n — de andra hade inte atervént och ni ség er inte ha
ndgot annat val dn att forsoka ta er ifrdn 6n innan det redan sinande matforradet skulle ta slut.
Tydligen hade ni Cirza pa er sida for ni lyckades tita de vérsta skadorna och ensamma fora ut
skeppet pa den oberdkneliga Rhungsjon. Tva veckor tog det er att fora skeppet i land — tva
veckor av svilt, torst och fysisk och psykisk utmattning.

Sedan ni kom hem har ni levt avsides och brukat er jord — Azlaéas arvslott. Mardrommar har
dock hirjat er under alla dessa ar och ni har bdda nért en dnskan att {4 atervénda till 6n for att
forsoka utrona vad som hdnde med de 6vriga — kanske framst for att & bekréftat att de inte
dog pa grund av ert ’svek”.

Ni tog kontakt med Tenziers familj och berdttade for syskonen Penarek, Jhimorza och
Mancelan hur det hela lag till. Vad syskonen egentligen tycker om er vet ni inte. Kanske 4r de
arga pa er for att ni limnade deras far att do — kanske dr de bara ute efter samma sak som er —



att fa veta vad som hinde med Tenzier. Tillsammans har ni nu hyrt en bat och satt av mot 6n,
vars exakta ldge endast ni tvd vet. Samtalen pa baten ar 14gmaélda och stimningen en smula
kylig. Ni har ju i alla fall varandra.

BAKGRUND 2: Penarek, Jhimorza och Mancelan av husfurst
Tenziers familj fran Tuzan Rim

For tjugo &r sedan forsvann er far ur era liv. Det enda ni vet &r att han skulle bege sig av pad
dnnu en av sina ldngvéga uppticktsfarder, den hir gangen till sjoss for ni mins alla tre hur ni
vinkade av honom i Tuzan Rims hamn. Penarek som var dldst med sina tio ar hade bonat och
bett om att fa f6lja med sin far pa dventyret, pappa hade ju talat om drakar och skatter och for
en tiodring var detta naturligtvis en fantastisk vérld. Penarek hade till och med ldngtgaende
planer pa att rymma hemifrdn och gdomma sig péd skeppet, men nir allt kom till kritan vagade
han nog inte. Nér pappa sa nej menade han nej. Jhimorza var dtta och mins att hon grét nir far
steg pd baten. P4 ndgot sétt visste hon att han skulle forsvinna for gott, hon dromde en hel del
under de foljande veckorna och lillebror Mancelan fick ofta trdsta sin syster nir hon vaknat
med térar rinnande nedfor kinderna. Jhimorza vixte dock upp till den som skulle ta 6ver efter
mor, som dog, eller snarare lyckades hélla sig levande tills det &r da Jhimorza forklarades som
vuxen medlem inom den cirefaliska kulturen. Lillebror Mancelan ar fortfarande lillebror —
detta trots att han &r savél storst som starkast av syskonen. Genom sin fostran till
tempelriddare har han ldrt sig respekt, 6dmjukhet och en hel del virdefulla fardigheter.
Mancelan och Jhimorza har alltid varit oskiljaktliga, &inda sedan den natten far férsvann for
gott.

Sa en dag kom tva personer pa besok. De presenterade sig som Sarek och Azlaga — tva
cirefalier ni aldrig traffat forut. De sade sig ha information om vad som hént er far, de var
bada med pa det skepp som ldmnat Tuzan Rim {6r tjugo ar sedan.

Expeditionen slutade med en katastrof. Forsta kvéllen i skogen slutade med ett praktgrél
mellan Sartek och expeditionens ledare Tenzier. Sartek anklagade Tenzier for att undanhalla
de 6vriga information och nér han gav paret ett ultimatum att sluta ifrdgasétta honom eller ge
sig av begav de sig till sist av ned till skeppet for att dér vénta pa de andra. Efter att ha sokt
igenom skeppet grundligt fann de en kista med reservproviant och ett nytt segel. Efter tva
dygn beslutande de sig for att [dimna 6n — de andra hade inte atervént och de sag sig inte ha
ndgot annat val dn att forsoka ta sig ifrdn 6n innan det redan sinande matforradet skulle ta
slut. Tydligen hade de Cirza pé sin sida ty de lyckades tédta de virsta skadorna och ensamma
fora ut skeppet pa den oberdkneliga Rhungsjon. Tva veckor tog det dem att fora skeppet i
land — tvé veckor av svilt, torst och fysisk och psykisk utmattning.

Vad det gifta paret egentligen tycker om er vet ni inte. Kanske ser de sig std i skuld till er for
att de lamnade er far att d6 — kanske &r de bara ute efter 6ns hemligheter och skatter.
Tillsammans har ni nu hyrt en bt och satt av mot 6n. Samtalen pa baten dr lagmaélda och
stimningen en smula kylig. Ni har ju i alla fall varandra.

UTRUSTNING PA BATEN

Extra uppséttning resklédder (Penareks).

Kokutrustning bestaende av ett kokkérl, en stéltrdd, fem trétallrikar, fem triaskedar, en kniv,
ett saltkar samt fem trdbdgare (Jhimorzas).



Hygienutrustning bestdende av tvd kammar, tre tvélar, tre rakknivar, tva pottor, tva handfat
samt en klddborste (de cirefaliska syskonens).

Torrproviant for fem personer i ytterligare tva veckor (gemensam).
En tunna 61 (gemensam).
En tunna vatten (gemensam).

Tva tilt samt filtar (syskonens samt Sartek och Azlaéas).

LAPPAR

Forsta lappen: (till Tenzier pa stranden) Detta &r en tom lapp. Skriv ndgot pd den och skicka
tillbaka den till spelledaren.

Andra lappen: (till Digell och Eiston under kléttringen) Du ligger mérke till att Tenzier
fordndrats, du kan dock inte sétta tummen pa vad det ér.

Tredje lappen: (till Azlaéa och Sartek pa platdn) Du lagger mirke till att Tenzier foréndrats,
du kan dock inte sédtta tummen pa vad det &r.

Fjirde lappen: (till Jhimorza vid tiden for forsta nattldgret i skogen) Du kénner ett behov att
utfora dina behov — med andra ord: du dr forfarligt kissnodig.

APPENDIX Il - POANGBEDOMNING

Nedan foljer ett forslag pa podngsattning, baserat pa rollspel samt delmél i dventyret.
Spelledarna kan naturligtvis dndra detta sé det passar deras &ndamal. Det viktigaste ar
naturligtvis att alla spelledare anvinder samma poéngskala.

Poang Omstandighet

10-50p Gott rollspel. Betyget sitts pa gruppen som helhet. Ungeférlig skala MVG=50p,
VG=40p, G=30p, IG=10p. Forsok hélla dig till jimna tiotal eller &tminstone

femtal.

5p Per rollperson som Overlever dventyret av dessa: Penarek, Mancelan, Jhimorza,
Sartek, Azla€a (max 25p).

-1p Per drépt tirak av dtten Erkh (max —30p).

15p Den fjittrade varelsen dréps.

Ip Per avklarat rum i templet (max 7p).

3p Det taggiga djuret dréps.

Maximalt: 100 p.



TENZIER (cirefalisk utforskare)

STY: 12 Lojalitet: 14 (Cirza, familjen)
TAL: 12 Heder: 9

ROR: 10 Amor: 10

PER: 16 Aggression: 12

PSY: 14 Tro: 14 (Cirza)

VIL: 17 Generositet: 8

BIL: 16 Rykte: 4

SYN: 11 Tur: 13

HOR: 9

Forflyttning: 8 m/runda, BF: 12, UK: 7.
Chockvirde: 13, Skadetalighet: 6.
VINIT: 5, Insikt: 5, Qadosh: 1.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Kortsvird (10), ObH2T6+2, ObS2T6+2, BRYT(14), SI(2/3).

Forsvarsmanovrer:
Undvika (12).

Rustning: [Generellt: HO, KO, SO]

Ingen.

Fardigheter:

Alkemi 7, Astrologi 11, Bokhallning 6, Diplomati 7, Djurldra 10, Falisk skrift 14, Filosofi 11,
Geografi 14, Historia 16, Kulturkinnedom 14, Lagkunskap 6, Metallurgi 5, Ockultism (Cirza,
Mahktah) 14, Rékning 8, Stridsvana 5, Undervisning 6, Undvika 12, Vdderkdnnedom 9,
Vixtldra 8, Overtala 11. Dessutom alla firdigheter med grundchans.

Sprak:
Faliska (15), Ashariska (14).

Utrustning:



Ett kortsvird, en liten skinnpase innehallande fyra Iliete-blad samt en skinnpung innehallande
13 gulden.

Beskrivning:

Du &r 38 &r gammal, miter 189 cm och véger 80 kg. Liksom de flesta cirefalier bér ditt
ansikte skarpa och markerade drag. Ndsan ar rak och 6gonbrynen smala. Ingen skaggvéxt
pryder ditt ansikte, &ndé ger du intryck av att vara dldre &n vad du egentligen dr. Du har
dessutom langt svart har som du satt ihop med en ldderrem.

Relationer:

Du ér gift och har tre sma barn: Penarek, Jhimorza och minstingen Mancelan. Du spenderar
dock pé tok for lite tid med familjen — dina forskarresor (bland annat till Melorions berg och
Takalorrs djungler) tar upp en stor del av ditt liv. Sartek och Azlaéa traffade du pa din fars
begraving — det visade sig att de var avldgsna slidktingar till din avlidna syster och precis som
du dgnat mycket tid till forskning, dock inom skilda &mnen. Medan Azlaéa var intresserad av
Geografi och Astrologi sé visade Sartek stor entusiasm for mer jordnéra forskning, bland
annat inom botanik och zoologi. Nir sé tillfdllet kom anlitade du dem att folja med pa
expeditionen. Eiston och Digell, de tva ashariska broderna, fann du i Tuzan Rim. De verkade
ha stor erfarenhet av sjofart och nér Digell dessutom kunde uppvisa stor spdkkédnnedom, han
behidrskade hela sex olika sprék, tvekade du inte att anstdlla dem.

Beteende:

Tvir, bestimd och enkelsparig — det &r tre ord som beskriver dig rétt bra. Du vet bést, du
gillar att fora kommandot och du tolererar inte att bli ifragasatt. Du lyssnar emellertid gdrna
pa dina foljeslagare men kommer enbart att f6lja din egen linje — att ndgon annan skulle veta
bittre finner du foga troligt. Nackdelen med bestimmandet dr naturligtvis det ansvar som
foljer med detta beteende. Du kdnner dig som gruppens pappa och kommer att ‘ta hand om’
expeditionsmedlemmarna s lange de réttar sig efter ditt kommando. Om nagot skulle gé fel
kommer du att anklaga dig sjdlv men aldrig ldmna 6ver beslutsfattandet — om négon skall
bestimma sé dr det du.

Egenskaper:

Inga speciella.



EISTON

STY: 17 Lojalitet: 9

TAL: 16 Heder: 8

ROR: 11 Amor: 13

PER: 8 Aggression: 15 (lattretad)
PSY: 13 Tro: 14 (samorismen)
VIL: 14 Generositet: 11

BIL: 8 Rykte: 4

SYN: 12 Tur: 8

HOR: 13

Forflyttning: 9 m/runda, BF: 16 kg, UK: 7.
Chockvirde: 15, Skadetalighet: 7.
VINIT: 8, Insikt: 8, Qadosh: 2.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Néve (15), ObK2T6, SI(1/2).
Pék (12), ObK3T6+1, SI(2/3).

Forsvarsmanovrer: Undvika (10).

Rustning: [Generellt H3, K4, S3].
Armlés ldderjacka [H3, K4, S3] Ticker 4-5, 14-15.

Firdigheter: Fiske 13, Geografi 9, Klubba (pak) 11, Kldttra (master) 15, Kulturkdnnedom 7,
Simma 13, Sjomannaskap 15, Slagsmal (ndve) 14, Speja 14, Stridsvana 11, Supa 12, Undvika
10, Vaderkdnnedom 14.

Sprak: Ashariska 13, Faliska 6.

Utrustning: En pdk, en kagge 6l samt en skinnpung innehéllande 14 silverdaler.

Beskrivning: Du ér 35 &r gammal, méter 187 cm och véger 92 kg. Ditt har ar morkbrunt till
fargen och din haka técks vanligtvis av veckogammal skdggstubb. Du gér kladd i typiska



sjofararkldder — varma och till stora delar vattentita, men dndé smidiga nog for att du skall
kunna utfora ditt arbete.

Relationer: Din bror Digell dr din enda familj. Tillsammans har ni tjdnat som beséttning pa
ett tiotal skepp och besokt ett tjogtal hamnstidder — sdvil 1 Asharina som i Rhung-alari och
Jargien. Ni héller ithop i vétt och torrt — ingenting kan skilja er at. Tenzier anlitade er helt
nyligen for att ni skulle féra honom och hans vénner till en plats mitt ute i Rhungsjon.
Tenzier betalade er bra och ni gick genast med pé hans erbjudande. De andra tva
expeditionsdeltagarna, Sartek och Azlaga, verkar rétt sd sympatiska — raka motsatsen till
Tenzier som hela tiden tycks skall veta bast. Varje kvill tillber du Aurias och Pelias, en
uppgéende respektive nedgéende solens gudar.

Beteende: Stark, modig och alltid snar till vredesutbrott dr tre egenskaper man kan tillskriva
dig. Dé din bror tiger och utfor sitt arbete gnaller du ofta hogt och utan rddsla for repressalier.
Du ér givetvis medveten om din rang och utfor oftast din kaptens order — dock talar du alltid
om vad du tycker, dven om det for med sig en bestraftning. Du tar dig gérna en sup eller tva
och hamnar allt som oftast i slagsmal med oliktdnkande. En ofoérglomlig klassiker var det
stora slagsmalet pa krogen Flodpiraten i Jarla. Du och fem andra besdttningsmén pa flodbdten
‘Vindpust’ kom i brak med ett géing dvargar. Det hela slutade med ett valdsamt handgeméng,
dér ni visserligen fick stryk av dvérgarna, men hade ack sa roligt.

Egenskaper:



DIGELL (asharisk sjofarare)

STY: 15 Lojalitet: 15 (kaptenen)
TAL: 14 Heder: 9

ROR: 14 Amor: 13

PER: 10 Aggression: 8§

PSY: 13 Tro: 8

VIL: 12 Generositet: 8

BIL: 9 Rykte: 2

SYN: 13 Tur: 10

HOR: 10

Forflyttning: 9 m/runda, BF: 14 kg, UK: 6.
Chockvirde: 13, Skadetalighet: 7.
VINIT: 7, Insikt: 6, Qadosh: 0.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Néve (10), ObK1T6+2, SI(1/2).

Forsvarsmanévrer: Undvika (12).

Rustning: [Generellt: HO, KO, SO]

Ingen.

Fardigheter: Fiske 14, Geografi 13, Klittra 12, Kulturkdnnedom 11, Simma 13,
Sjomannaskap 13, Slagsmal 10, Speja 12, Stridsvana 7, Supa 5, Undvika 12, Vdderkdnnedom
10.

Sprak: Ashariska 14, Faliska 7, Lagre jargiska 7, Sabriska 10, Sakhra 5, Thalaska 9.

Utrustning: En béltespung innehéllande 15 silverdaler och tvé gulden.

Beskrivning: Du ér 37 &r gammal, médter 184 cm och véger 83 kg. Ditt har dr brunt och
kortklippt. Ditt ansikte domineras av ett tjockt morkbrunt skdgg som 16per frén ora till ora.
Du bir inte mustasch och har heller inga planer pé skaffa en. Du gar kladd i typiska
sjofararkldder — varma och till stora delar vattentita, men dndé smidiga nog for att du skall
kunna utfora ditt arbete.



Relationer: Din bror Eiston dr din enda familj. Tillsammans har ni tjinat som besdttning pa
ett tiotal skepp och besokt ett tjogtal hamnstidder — sdvil i Asharina som i Rhung-alari och
Jargien. Ni héller ithop i vétt och torrt — ingenting kan skilja er at. Tenzier anlitade er helt
nyligen for att ni skulle féra honom och hans vénner till en plats mitt ute i Rhungsjon.
Tenzier betalade er bra och ni gick genast med pé hans erbjudande. De andra tva
expeditionsdeltagarna, Sartek och Azlaga, verkar rétt sd sympatiska — raka motsatsen till
Tenzier som hela tiden tycks skall veta bést.

Beteende: Lugn, forsiktig och lojal &r tre ord som beskriver dig ritt bra. Du forivrar dig
aldrig, brusar séllan upp och finner dig ofta i vad andra séger at dig att gora. Du &r den
perfekte ‘undersdten’ — aldrig ett ont ord om kaptenen, hur illa han &n beter sig mot sin
besittning. Nagon ging har du hamnat i slagsmal, framst d& du varit berusad. Eftersom du &r
stark har du aldrig haft nagra storre problem att hivda dig med ndvarna — dessutom brukar
din ndgot argsinte bror ofta komma till din hjilp.



SARTEK (cirefalisk forskare)

Kon: Man

STY: 12 Lojalitet: 10

TAL: 10 Heder: 13

ROR: 9 Amor: 15 (Azlaéa)
PER: 13 Aggression: 11

PSY: 9 Tro: 12

VIL: 9 Generositet: 9

BIL: 14 Rykte: 3

SYN: 8 Tur: 8

HOR: 10

Forflyttning: 7 m/runda, BF: 11 kg, UK: 4.
Chockvirde: 10, Skadetalighet: 6.
VINIT: 5, Insikt: 5, Qadosh: 0.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Handyxa (9), ObH2T6+2, SI(2/2).

Forsvarsmanovrer: Undvika (8).

Rustning: [Generellt: HO, KO, SO]

Ingen.

Firdigheter: Alkemi 6, Astrologi 5, Bokhéllning 5, Diplomati 5, Djurldra 16, Falisk skrift
13, Filosofi 5, Geografi 8, Historia 7, Kulturkdnnedom 6, Lagkunskap 5, Metallurgi 5,
Ockultism 6, Rikning 5, Stridsvana 5, Undervisning 5, Undvika 8, Vaderkdnnedom 8,
Vixtldra 17, Yxa 9, Overtala 6. Dessutom alla firdigheter med grundchans.

Sprak: Ashariska (8), Faliska (14).

Utrustning: En pipa, en pung innehéllande 16 silverdaler och 4 gulden samt en handyxa.

Beskrivning:



Du ér 27 &r gammal, méter 187 cm och véger 108 kg. Ditt ansikte &r aningen kottigt och
slappt, dock ej pa négot vis franstdtande — faktum &r att de kvinnor du hittills 14rt kdnna
funnit dig rétt tilltalande. Du &r ganska rund om magen och fyller vil upp den vita tunika som
du oftast kldr dig i. I baltet hanger en handyxa som du anvénder till att fdlla trdd eller hugga
upp ved med.

Relationer: Azlaéa ir din dlskade hustru. Du &lskar allt hos henne — hennes rost, hennes
ogon, hennes sitt att skratta, hennes kropp... Tenzier retar dig en aning. Han verkar sa
hemlighetsfull och vdgrar dessutom lata er andra vara med och bestimma. Allt ni gor &r pa
order av Tenzier. Asharierna: den hdgljudde Eiston och den forsiktige Digell, verkar mycket
sympatiska och dessutom kunniga. Eiston har under resan lirt dig en hel del om havets
invanare — fiskarna.

Beteende: Du ér inte speciellt snabb — ddremot ar du praktiskt lagd och har latt for att 16sa
problem. Du har aldrig langt till skratt och kommer ofta med lustigheter. Under de senaste
ménaderna har du svdvat pad moln, oférmogen att slita blicken fran din nyblivna hustru
Azlaa. Du kommer att gora allt for att skydda Azlaéa — din hustru gar fore allt annat, dven
om det skulle dventyra expeditionen.

Egenskaper:



AZLAEA (cirefalisk forskare)

Kon: Kvinna (23 ér).

STY: 10 Lojalitet: 12

TAL: 11 Heder: 9

ROR: 11 Amor: 15 (Sartek)
PER: 12 Aggression: 12

PSY: 11 Tro: 14 (Cirza)
VIL: 12 Generositet: 10

BIL: 17 Rykte: 4

SYN: 14 Tur: 15

HOR: 9

Forflyttning: 8, BF: 10, UK: 5.
Chockvirde: 11, Skadetalighet: 6.
VINIT: 5, Insikt: 5, Qadosh: 1.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Huggkniv (6), ObH2T6, BRYT(7), SI(1/2).

Forsvarsmanovrer: Undvika (10).

Rustning: [Generellt: HO, KO, SO]

Ingen.

Firdigheter: Alkemi 5, Astrologi 15, Bokhallning 5, Diplomati 5, Djurléra 6, Falisk skrift
14, Filosofi 7, Geografi 14, Historia 8, Kulturkdnnedom 11, Lagkunskap 5, Matlagning 9,
Ockultism 7, Rikning 12, Stridsvana 0, Undervisning 8, Undvika 10, Vdderkédnnedom 5,
Vixtlira 6, Yxa (huggkniv) 5, Overtala 6. Dessutom alla firdigheter med grundchans.

Sprak: Ashariska (12), Faliska (15).

Utrustning: En anteckningsbok, en burk svart bléck, en gasfjdderpenna, ett antal
matematiska och astrologiska tabeller samt en huggkniv.



Beskrivning:

Du dr 23 &r gammal, méter 178 cm och véger 61 kg. Du har ldngt ljust har, bla 6gon och likt
de flesta cirefalier har du skarpt markerade kindknotor. Du gar klddd i en jacka till vilken du
bér den blaa byxkjol du nyligen inforskaffat i Asharien — du anser den vara mycket praktisk

men samtidigt kvinnlig. I béltet hdnger en huggkniv som du ansdg vara praktisk att fora med

sig.

Relationer: Sartek &r din dlskade make. Du élskar allt hos honom — hans rost, hans 6gon,
hans sitt att skratta, hans kropp... Tenzier retar dig en aning. Han verkar sa hemlighetsfull
och vigrar dessutom lata er andra vara med och bestdmma. Allt ni gor ar pa order av Tenzier.
Asharierna: den hogljudde Eiston och den forsiktige Digell, verkar mycket sympatiska och
dessutom kunniga. Digell, som verkar vara mycket berest, har under resan lart dig en hel del
om de frimmande ldnderna pd andra sidan Rhung-sjon.

Beteende: Folk finner dig lite trdkig — oftast upptagen med studier eller forskning. Du kan
ibland vara en aning bitsk men oftast haller du igen och later oforratter passera obesvarade.
Under de senaste manaderna har du svévat pa moln, oformdgen att slita blicken frén din
nyblivne make Sartek. Du forlitar dig pa denne trygge man och kommer att stédja honom i
allt han gor.

Egenskaper:



J HIMORZA (cirefalisk affdrsman)

Kon: Kvinna, 28 ar.

STY: 10 Lojalitet: 15 (sina syskon)
TAL: 10 Heder: 8

ROR: 15 Amor: 12

PER: 13 Aggression: 10

PSY: 7 Tro: 14 (Cirza)

VIL: 7 Generositet: 15 (Omtanksam)
BIL: 11 Rykte: 2

SYN: 16 Tur: 11

HOR: 13

Forflyttning: 8 m/runda, BF: 10 kg, UK: 4.
Chockvirde: 9, Skadetalighet: 6.
VINIT: 5, Insikt: 5, Qadosh: 2.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Dolk (8), ObS2T6+2, BRYT(5), SI(1/2).

Forsvarsmanovrer: Undvika (14).

Rustning: [Generellt: HO, KO, SO]

Ingen.

Fardigheter: Bokhallning 7, Etikett 8, Falisk skrift 12, Geografi 10, Kulturkinnedom 5,
Kora vagn 5, Matlagning 14, Rida 5, Rékning 9, Skumraskaffarer 5, Spel & Dobbel 5,
Stridsvana 0, Undvika 14, Virdera 12, Overtala (kopsld) 6. Dessutom alla firdigheter med
grundchans.

Sprak: Ashariska 11, Faliska 14.

Utrustning: En slitstark mantel, ett par kraftiga skor, en vandringsstav, en dolk, en
vattenflaska (en liter) samt en ryggsick innehallande rena underklidder och en tjock tréja.



Beskrivning: Du ér 28 &r, médter 175 cm och véger ca 60 kg. Du har langt, morkt har, gronbla
ogon och vacker [farg] hy. Ditt ansikte bér vackra drag, sa nar som pa hakan som ar ganska
bred for att tillhora en kvinna. Tilltalande, men inte 6verdrivet vacker skulle man kunna
beskriva dig som. Du gar klddd i grova reskldader och bér dessutom ett rétt pannband kring
huvudet for att hélla det svallande haret borta fran ansiktet.

Relationer: Trots din relativt hoga dlder dr du fortfarande ogift. Lillebror Mancelan och du ér
oskiljaktliga. Ni héller ihop 1 vétt och torrt och forsvarar varandras handlingar gentemot
omvérlden. Han dr verkligen en klippa for dig. Storebror Penarek vill oftast inte ha din hjélp
eftersom han oftast anser att du dr i vigen — a andra sidan verkar han sldkta en hel del pa er
far. Sartek och Azlaéa verkar drliga, men samtidigt &r du glad att du har Mancelan vid din
sida. Liksom dina broder tillber du Cirza.

Beteende: Snill, omténksam och en smula feg ér tre egenskaper som passar in ritt bra pa dig.
Du vill att alla i din omgivning skall ha det bra och kommer att anstrianga dig for att gora folk
till viljes — dock endast de du verkligen respekterar. Du haller dig gérna till lillebror, precis
som ndr du som liten brukade kalla grannflickan namn och sedan springa in och gdmma dig i
lillebrors rum.

Egenskaper:



MANCELAN

STY: 17 Lojalitet: 15 (Cirza, Cirzatemplet)
TAL: 15 Heder: 12

ROR: 14 Amor: 9

PER: 14 Aggression: 12

PSY: 18 Tro: 16 (Cirza, Cirzatemplet)
VIL: 11 Generositet: 13

BIL: 13 Rykte: 6 (Tempelriddare)

SYN: 10 Tur: 12

HOR: 12

Forflyttning: 9 m/runda, BF: 16 kg, UK: 6.
Chockvirde: 14, Skadetalighet: 7.
VINIT: 10, Insikt: 9, Qadosh: 6.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Melorsvérd (18), ObH4T6+3, SI(4/4).
Dolk (16), S2T6+2, SI (1/2).

Forsvarsmanovrer:
Undvika (15).

Rustning: Generellt [HS5, K7, S4].
Liemza [H5, K7, S4] Tacker 4-11, 14-18.

Fardigheter: Stridsvana 14, Dolk (dolk) 15, Falisk skrift 15, Heraldik 8, Krigféring 9,
Ledarskap 12, Likekonst 13, Marsch 14, Ockultism (Cirza) 14, Rida 10, Svérd (melorsvird)
17, Undvika 15.

Sprak: Ashariska (14), Faliska (18), Sabriska (8).

Utrustning: Melorsvérd, dolk, rustning, tva doser helande olja (laker 1T6 Smérta och lika
ménga Trauma pé relativt kort tid).



Beskrivning: Du ér 26 &r, méter hela 197 cm och véger 93 kg utan rustning. Du har en
muskulds kropp vars dvergang till huvudet utgors av en bred tjurnacke. Ansiktet dr piggt och
ungdomligt och man kan (och i moderns fall kunde) spéra vissa likheter hos din mor och din
syster. Du bér en cirefalisk rustning av svart svinldder — en sa kallad liemza.

Relationer: Storasyster Jhimorza och du &r oskiljaktiga. Ni héller ihop 1 vétt och torrt och
forsvarar varandras handlingar gentemot omvérlden. Hon betyder sannerligen mycket for dig.
Storebror Penarek vill oftast inte ha din hjdlp eftersom han oftast anser att du ar 1 vigen — &
andra sidan verkar han sldkta en hel del pa er far. Sartek och Azla€a verkar drliga, men
samtidigt kan du inte lita fullt ut pd de méinniskor som kan vara din faders mordare. Liksom
dina syskon tillber du Cirza.

Beteende: Stark, lojal och beskyddande &r tre egenskaper som kan tillskrivas dig. Du dr en
mycket skicklig svirdsman och skulle formodligen mékta med att ta dig an ett flertal
normalgoda motstdndare pd samma géng. Du kommer att gora allt for att beskydda din tva ar
dldre syster, &ven om du maste sitta livet till. Dina &r 1 Cirzatemplets tjanst har lart dig en hel
del om vérlden och dess invénare — kanske vinklat men dndé nyttigt. Du befinner dig alltid i
mental balans och &r en verklig klippa att luta sig mot nir det ser morkt ut. En obotlig
optimist &r vad du dr — dessutom har du ldtt for att finna 16sningar pd det mesta.

Egenskaper: I templet har du fatt lara dig ett antal effektiva anfallsmetoder, vilka manga
bottnar i en fast tro. Om du offrar en podng Qadosh kan du lata ett lyckat anfall bli perfekt.



TYPISK TIRAK av ERKH

STY: 13 Lojalitet: 12
TAL: 13 Heder: 8
ROR: 10 Amor: 12
PER: 9 Aggression: 8§
PSY: 10 Tro: 12
VIL: 10 Generositet: 10
BIL: 10

SYN: 10

HOR: 10

Forflyttning: 8 m/runda, BF: 13 kg, UK: 7.
Chockvirde: 12, Skadetalighet: 6.
VINIT: 5, Insikt: 5, Qadosh: 0.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Kastspjut (10), ObS4T6, BRYT(S), SI1(4/2).

Klubba (10), ObK2T6+1, BRYT(8), SI(2/2).

Avstandsanfall:
Kastspjut (10), Réckvidd [2-8-15-30m], ObS3T6+1, ObS2T6+3, ObS2T6, ObS1T6+3.

Forsvarsmanovrer: Undvika (10).

Rustning: [Generellt: HKS]

primitiv

Firdigheter: Djurldra 8, Djurtraning 5, Fiske 5, Geografi 5, Gomma 8, Jakt 10, Klubba 10,
Marsch 5, Smyga 10, Spjut (kastspjut) 9, Spéra 10, Speja 9, Stridsvana 5, Undvika 10,
Viderkdnnedom 10, Vixtldra 8, Overlevnad 12.

Sprak: Sakhra (10).

Utrustning:



Beskrivning:

Relationer:

Beteende:

Egenskaper:



DEN FJATTRADE VARELSEN

Kon: Oként/ovisentligt.

STY: 60%*
TAL: 40%*
ROR: 20%
PSY: 40*
VIL: 20%*
VET: 10**

* = Virdet avser Den fjéttrade varelsen i sin fysiska form.

** = Vetande (VET) &r en forméga som Den fjittrade varelsen anvinder for att fornimma sin
omgivning. Se rubriken egenskaper for spelteknisk information.

Forflyttning: 17 m/runda, BF: 50 kg, UK: 10.
Chockvirde: 40, Skadetalighet: 8.
VINIT: 10, Insikt: 10, Qadosh: 0.

Anfallsmandvrer (nirstrid):
Klor (20), ObH6T6+2, BRYT(-), SI(2/2).
Horn (20), ObS4T6, BRYT(-), SI(2/2).

Forsvarsmanovrer: Inga.

Rustning: [Generellt H14, K12, S14]
Hart pansarskal [H14, K12, S14] Tacker hela kroppen utom buken (15-16).

Firdigheter: Slagsmal 20, Stridsvana 10. Dessutom alla sina tidigare offers
kunskapsférdigheter och minnen.

Sprak: Manga.

Beskrivning: Den fjittrade varelsens kropp och lemmar 4r svarta som briant kol men hans
ogon lyser roda som ursinniga eldar av brinnande blod. Hela kroppen ér tickt av svart
pansarskal, med undantag for buken som bestér av fullt synliga svarta benknotor, muskler och



senor — dock inga synliga kroppsvétskor. Ett 1dngt spetsigt horn skjuter ut ur bestens panna
och den tycks ha hela sin uppmérksamhet vind mot samtliga(!) personer den konfronteras
med.

Beteende: Varelsens anfallsmonster dr ritt s monotont. Den bdrjar varje runda med att
forsoka lokalisera sina fiender medelst anvindandet av Vetande (VET). Efter att ha gjort detta
anfaller varelsen den fiende som star ndrmast den med tvé attacker. Lyckas varelsen fa tag pa
en fiende kan den mycket vl kosta pd sig att kasta ivdg honom eller sld honom till marken.

Egenskaper: Vetande (VET) ér det sinnesattribut varelsen anvénder sig av for att ta reda pa
vad som finns i dess omgivning. Fore varje runda borja slér spelledaren ett normalsvért
(Ob3To) slag for varelsens VET. Om slaget lyckas vet besten vad som finns inom en radie av
10 meter. Om slaget misslyckas ser varelsen endast det som stér tvd meter ifran den. Om
slaget fumlas ‘ser’ varelsen ingenting den rundan och kan f6ljaktligen inte anfalla. Om slaget
daremot bli perfekt vet/ser varelsen allt han vill veta/se inom en radie av étskilliga
fjdrdingsvag.





