| Korpars Sallskap

Kring Segerns timma i det gamla riket Alberetor var slatterna
annorlunda mot idag. Da syntes fortfarande den bullriga
mattan av kadaver som slagen lamnade efter sig. Likt stilla
vagor anade man dem i den graa askans dimma. Som
ordersmaster, da novis, Karmos undangdémda vittnesmal
havdar fanns det dock rorelse. Mer an den vispande,
viskande vinden. Nagra fa vanddda hade inte slagits utan
gomt sig undan striderna. De stod bojda Over sina narmsta,
sorjandes. Skrikandes at faglarna som forsokte festa pa
liken. Asatarna som idag forsvunnit, likt all liv, fran slatterna.
Som alla kroppar: nednétta till jord och bortblasta i stoft, i
skuggan av Den eviga natten.

Konstruktion: Thomas Varga

Inspiration & korrektur: Erik Hylander, Axel Hermansson, Reginhard Alvarsson
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Inledning

Scenariot kan hittas online, och kommenteras pa, har:
https://docs.google.com/document/d/1jrhG6yPa531F tLndTU

Eg8zXE4c8svA8iKdt4s9ywE/edit?usp=sharing

Med det har scenariot skulle jag vilja ge lite mansklighet till de
vanddda. Tvinga spelare att reflektera dver att de slass mot
personer. Inféra tanken att en vanddd kanske kan raddas
hellre an att dodas. Inte ett svart scenario, stridsmassigt.
Handlar mer om att planera och I6sa problem. Ett mal var
ocksa att skriva ett scenario som var lite... skruvat. Har fatt
mycket inspiration av skrackkomedier, ex Army of Darkness
och Bad Taste, samt spel fran 90-talet, ex Hexen och Blood.

Rollpersonerna

Karaktarer med ca 50 Erfarenhet utdver startnivan.

GothCon

Om tiden tryter: skippa de skenddda vid séllskapets
samlingsplats och/eller Mohks féljeslagare.

Har foljer de karaktarer som spelarna kommer bli tilldelade
under GothCon. De ar skriva utan genus och spelarna kan
sjalva dépa dem efter behag. Foér att vi ska kunna referera till
dem finns tva namnférslag, ett kvinnligt / ett manligt. Listan ar
prioriterad, om det ar farre spelarantal an sex boér de
karaktarerna dverst spelas (men egentligen ar bara Sill
nodvandig).

Fru Tara Sill / Herr Kaso Sill: Aldrad handlare som
sadlat om till skattletarfinansiar. Ar medlem i ett
sallskap som foljer en daemon och ar pa jakt efter en
artefakt: dolken Korpens Karl. Borjar scenariot som
gast och har séledes manga av dess krafter.

Thia / Baremar: Aldre barbarkrigare, lejd av Sill som
skydd. Dras med kronisk hosta som blir allt varre.
Lorela / Nimer: Barbar, guide till Sills expedition. Kan
nagra av haxkonstens ritualer.

Odelia / Kall: Svartalf och spejare. Besitter en mystisk
formaga: Naturens famn. Kénner Lorela/Nimer och far
félja med pa grund av dennes krav.

Duga / Wendo: Stark, ung ambrier. Lejd som barare
men har bade sinne fér strid och tjuveri. Ar pa flykt fran
lagen.

lana / Freo: Ung ordensnovis som blivit delegerad
uppgiften att observera Sills expedition av Ordo
Magica. Ar kunnig i mentalismens skola.


https://docs.google.com/document/d/1jrhG6yPa531F_tLndTU_Eg8zXE4c8svA8jKdt4s9ywE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1jrhG6yPa531F_tLndTU_Eg8zXE4c8svA8jKdt4s9ywE/edit?usp=sharing

Aventyrets gang

Akt 1: Ur jord

Rollpersonerna vaknar till liv som oddda (egentligen
“skenddda”, de ar ovetandes om att de kan bli levande igen).
Forutom Sill, som vaknar som gast. Samtliga saknar minnen
men vet att de har utsatts for nagot hemskt. Sill forstar att
nyckeln till att de aterfar sina liv ar att hitta de andra fyra
medlemmarna i den hemliga sekt Sill ingar i. Sill vet var alla
utom en av medlemmarna bor, i Tistla Faste. Rollpersonerna
kommer ocksa lara sig hur det ar att vara vanddda. Att inte
sova och ata mat, forutom farskt kott for att laka skador.

Akt 2: Till stoft

Rollpersonerna tar sig formodligen in i Tistla Faste. Dar
besoker/smyger/6verfaller tre av medlemmarna i sallskapet:
Ro, Matteo och Simo. De forstar att Sills kropp ar styckad och
hittar vissa delar utanfor staden. Det blir med tiden mer och
mer uppenbart att nyckeln till rollpersonerna, for att finna frid,
ar att satta ihop hela Sills kropp. Under tiden lar aven Sills
arm, som har fatt eget liv, dyka upp for att hjalpa.

Akt 3: | skugga

Rollpersonerna behdver nu ta reda pa var de sista
kroppsdelarna ar. De foljer sparen ut i Davokar. Dar hittar de
Ana och tar det andra av Sills ben fran henne. De letar aven
upp illvatten Mohk i sin grotta, som har Sills huvud. Efter strid
eller férhandling med dessa kan kroppen sattas ihop. Da
vaknar Sills herre, Corax, i hens kropp. En daemon som Sill
och sekten foljt. Rollpersonerna behdver sedan bestdmma om
de ska folja eller doda denna entitet. Bada valen resulterar i att
de far livet ater.



Bakgrund

Ar -10 till 0

Sill, en respekterad handlare i Alberetor, ar en av flera
medlemmar i en sekt.

En entitet vid namn Corax vagleder sekten till
rikedomar och framgang genom det krigsdrabbade
riket. De vet att de ingar i en storre plan for att
manifestera Corax.

Prios ord sprider sig, Korinthia raddas, Corax ser
vinden vanda och bestammer sig for att skjuta pa sin
ankomst. Istallet ska sekten ta sig an det nya riket,
skaffa makt och inflytande dar.

Ar0-20

Ar 21

Corax inflytande och sielser borjar bra och ger sektens
medlemmar en god bit av det nya riket. Men det blir
sakta samre ju mer civilisationen och Prios kyrka
sprider sig i Ambria. Sekten méter motgang, varst Sill
som forlorar mycket av sina pengar och blir utfryst av
handelshusen.

Corax ser sin plan ga i spillror och beordrar Sill att
starta en expedition in i Davokar for att hitta en
artefakt, Korpens Karl, som mojliggér daemonens
kommande.

Sill saljer i stort sett allt for att kunna investera i planen.

Sill anlitar ett gadng aventyrare (gruppen tillsammans ar
rolipersonerna) i Tistla Faste och Svartheden.
Tillsammans reser de in i skogen. De finner skatter och
artefakten med Corax hjalp.

Under farden hem blir skattletarna pahoppade av ett till
antal fler fiender an de. Efter att ha blivit bundna inser
Sill att det ar évriga medlemmar av sekten, med
hyrsvard, som tagit dem till fanga. Corax har forratt
hen. Den ska med hjalp av artefakten de funnit besatta
Sills kropp, binda dvriga rollpersonerna till sig och pa
sa vis ta sig in i var verklighet. Ett sista, desperat
forsok till att komma at sin foda: sjalar.

Nagot gar fel, givetvis. Sill férdrivs fran sin kropp,
ovriga rollpersonerna blir forhdxade som skenddda.
Sallskapet styckar upp Sills kropp som verkar leva men
anda inte. Forst tanker de satta eld pa kvarlevorna men
finner att delarna besitter nagon slags lank in i deras
herres kunnande. D& Corax ar tyst sedan riten, tar
sektens medlemmar var sin kroppsdel och gdémmer
dem. Var del fungerar som en artefakt for dess agare
och ger hen spadomar om framtiden och kunskap om
det okanda.

Sills huvud, som fortfarande verkar leva, vagar ingen ta
och istallet gér man sig av med det.

Ovriga rollpersoner antas vara déda och lamnas
liggande pa platsen.

Fram till nutid férandras sekten till att bli ett sallskap da
deras herre har forsvunnit. Man anvander Sills
kroppsdelar for att sjalva na framgang och rikedom
vilket fungerar mycket battre an tidigare.



Ar 22

e | en ny vag av korruption som skattletare bar med sig
frdn Davokar vaknar Corax vilja till liv. Den vacker inte
bara Sills huvud, som bdrjar tala i tungor, utan drar
aven rollpersonernas sjalar tillbaka till verkligheten. Sill
manifesteras som en gast, 6évriga finner sina kroppar
som vaknar till liv.

Alla kroppsdelar

Sills huvud finns i grottan hos Mohk.

Sills hdgra arm ar ute i skogen och férsoker hitta Sills
ande.

Sills vanstra ben har Ana i sin koja i Davokar.

Sills vanstra arm, hégra ben och bal ligger gémda vid
séllskapets samlingsplats.

Vad ar Corax?

Corax ar en entitet, en daemon, fran nagon hemsk plats med
daliga avsikter. Det ar ungefar allt som behéver sagas. Corax
namn vet ingen, inte heller nagon i sekten. Det ar utskrivet i
den har texten for att vi ska kunna referera till den pa ett enkelt
satt. Medlemmarna talar om den som “Herren”, “Rdsten” eller
“Korpen”.

Sekt eller sallskap?

For att kunna sarskilja pa innan Sill blev férradd och efter
refereras gruppen till pa det har sattet. Sekt var de da de foljde
Corax. Ett sallskap efterat som forkastat sin herre och endast
utnyttjar dess magiska férmaga.

Okej, men vad ar Corax?

Tanken var att det skulle finnas vasen som livnarar sig pa de
vanddda. Ett monster som ater deras sjalar. Aven de levande
skulle fértaras genom att helt enkelt férvandlas till vandéda
forst. Darefter konsumeras sjalen i kroppen. Kvar ar tomma,
gaende lik. Utan nagon som helst vilja eller sjalvbevarelsedrift.
De foljer bara varelsen i hopp om att fa tillbaka det de saknar.
Daemonen sjalv kunde utnyttja sin skara genom att
materialisera i dem. Corax ar en sadan sak men far i det har
scenariot aldrig styrkan att géra nagot sadant. Inte ens i slutet
nar den materialiseras i Sills kropp ar den tillrackligt stark fér
att kunna attackera. Den har legat precis vid dédens rand och
behdver tid for att aterhamta sig.




Att resa sig ur graven

Skendoda

Ritualen som Corax anhangare utfor, och regler for den, finns i
Appendix.

Nedan foljer en sammanstalining av davarande novis Karmos
anteckningar fran slagfalten, aren innan Segern. En liten
samling lardomar fér dig som spelledare att komma in i
kanslan av att vara en vandrande dod.

De dbéda dér igen. Den storsta faktorn till att Prios ljus faktiskt
fick chansen att skina ar att den vanddde gar att déda, igen,
noterar Karmos.

De déda sover sen. Aldrig har Karmos sett en vanddda sova.
De verkar ga och trivas i den svarta natten. Se langre an
levande. Istallet blir solen ibland for stark for dem.

De dbéda éater de levande. Dricker deras blod. Nar en vandod
blir skadad vet den instinktivt att den behéver fortara ratt,
farskt kott. Det sker oftast i linje med dess sjalvbevarelsedrift.
Karmos har flera ganger noterat hur de vandéda festar pa
soldater de just slagits mot, hellre &n att stéra honom bredvid, i
sin skrift.

De déda talar. Deras strupe ar torr och sénderruttnad men ord
kan formas i den. De kan tala och géra sig férstadda men inte
utan att en levande forstar att nagot ar fel. Med det sagt, man
tanker inte instinktivt att nagon bakom en mask ar odéd pa
grund av latet. Speciellt inte om man befinner sig mitt bland
folk, i ljusa dagen. Dock, lust att stoppa ned pipan fick Karmos
alltid nar han horde deras laten.

De déda bléder inte. De besudlar snarare allt runt sig med
damm och liklukt. Karmos noterar att da den vanliga soldaten
ibland kunde snubbla till och tappa sin skdld i strid kunde den
vanddda tappa hela skéldarmen. Passande att den sedan
kunde sattas tillbaka med farskt blod i mun. Ibland var det
aven som att den vanddde inte dog trots att den borde. Den
blev bevarad i en makaber livssituation, t ex som delad pa
mitten eller endast som huvud.

De dbéda éro ihaliga. Smarta och chock registreras av den
vanddde men lamslar aldrig. De gaende déda kan utféra
handlingar som de vanligtvis inte skulle klara av som levande.
Exempelvis ar ett fangelsegaller inte ett stopp om man har en
benig kropp, styrkan att pressa sig igenom och saknar
forstandet att sluta da revben spricker.



Att stiga som gast

Utgangspunkten ar att Sill har ett manskligt sinne och formaga
men kan som ande t ex ga genom vaggar eller titta i [&sta
kistor. Sa lange hen ar i den formen kan hen inte bara eller
interagera med nagot fysiskt, forutom att anfalla. Sill kan inte
svava, passera genom mark till grottor under Tistla Faste eller
andra saker som skulle strida mot vad ett manskligt sinne
antar att man sjalv kan gora. Det innebar ocksa att hen kan ga
i trappor och klattra i trad (for att hens sinne antar att hen kan
gora det). Andeformen finns med i scenariot for att 6ppna upp
kreativa l6sningar pa rollpersonernas problem samt roliga
situationer. Vill man ha en filmreferens kan man t ex kika pa
klassikern Ghost (1990), den har en lagom niva av logik kontra
berattelse.




Akt 1: Ur jord

Det har kapitlet ger spelarna en introduktion till &ventyrets
premisser, ger dem en mdjlighet att presentera sina
rollpersoner och satter kanslan for det som komma skall.

Speldppning

Rollpersonerna sitter alla runt slutet av ett av langborden pa
krogen Slakteriet i Tistla Faste, efter kvallning. Det ar forsta
gangen de traffas alla. Nasta gryning ska de ge sig ivag pa en
ca 2-3 veckor lang resa in i Davokar. Lat spelarna presentera
rollpersonerna fér varandra. Sill kan garna halla ett litet
brandtal om hur rika och kdnde de kommer att bli, efter resan.

Korpen flyger

Det ar upp till dig SL att bestamma hur lange 6ppningsscenen
stracker sig. Vill man goéra scenariot langre kan man lata den
fortsatta utspelas under karaktarernas kommande dagar. De
hinner vakna och bdérja fardas tillsammans sa att de kan fa
kanna pa varandra. Spelarna skulle aven kunna fa improvisera
ihop, tillsammans, kort vad som hander under farden. Som
stdd kan en spelare sla en 1T8 for att slumpa fram ett
karaktarsdrag, sla ett vanligt test mot det och sedan beskriva
en passande situation och dess utfall.

Mull i munn

Nasta scen utspelar sig ett ar senare da de plotsligt far
livskraften tillbaka efter att ha skendétt i sallskapets ritual. Det
ar mitt i natten. En bit bort fran den vandringsled som leder
norrut genom Davokar, fran Tistla Faste.

Likt klor som grévt in i ditt brést, gripit om dina revben och
ryckt dig ur din badd kastas du ur sémnen. Smarta strélar i
hela kroppen. Ditt huvud ringer. Daggen glimmar létt pa graset
som du rullar éver, i natten. Du hostar upp det i din mun och
hals som hindrar din andning. Hinner inte fa ur allt innan du i
panik férsbéker resa dig for att fly de fyra gestalter som tidigare
stod 6ver dig. Skar i dig. Grévde in sina klor i dig. Men lika
snabbt som dina ben ger vika inser du att du &r ensam, bland
trédden. Bara sekunder i tystnad innan nagot annat bredvid
ropar ur jorden. Armar skjuts ur mark och en benig ménniska
reser sig genom torv och mossa. Du famlar efter dolken i
béltet men hinner se din egen badd du rullat ur. En grav. Inte
en grévd utan en 6vervuxen. Hdnderna som tar runt din dolks
skida ar séndertorkade, ruttnade, déda. Det &r din reskamrat
som stiger ur mord. Delar bade dina smértor och rédslor.
Négra lade er i backen, nagot tog er tillbaka. Minnet ar suddigt
om hur ni blev éverfallna pa vdgen hem fran expeditionen i
Davokar...



Lat rollpersonerna finna sig i stunden. Hjalp dem med suddiga
minnen om hur de blir dverfallna, kidnappade och... dédade?
Mark val hur Sill skiljer sig fran évriga. Hen ser nastan vanlig
ut, levande. Forutom den mérka skuggan, genomskinligheten
och kylan som omger hen. Sill kommer ihag att hen kande
igen banditerna som de 6vriga i sekten, men behdver inte
klargéra det fér dvriga rollpersoner. Det viktiga ar att de
bestammer sig for att hitta sina svar i Tistla Faste. Nagot som
Sill bor kunna driva och fa stod for. Sill boér paminnas om hur
hen kanner sig kall, tom. Hur hen kan kanna sin kropp ligga
nagonstans och det enda sattet att inte for alltid fastna som en
gast ar att bli ett med den igen.

Om det inte gar kan rollpersonerna fa bitvis av minnen. Ex en
passerring till Tistla Faste i guld, den argade, ihaliga och
dubbelbladade dolken de hittade pa expeditionen. Gar det
fortfarande inte att fa fart pa rollpersonerna kan man tanka sig
att Corax skulle kunna forsoka kommunicera med dem, i bild.
De skulle alla kunna se Ros handelsbod i Tistla framfor sig i ett
O6gonblick. Kanna och forsta att nagot av en annan varld ar
med dem. PIStsligt héra en korp i tradet ovanfor kraxa och se
den flyga sdder.

Korpen ruvar

Vilken utrustning ar egentligen brukbar efter att ha legat i
skogen ett ar? Formodligen ingenting. Tra, lader, textil,
papyrus lar ha ruttnat och mdglat sénder. Metall rostad och
argad. Men nu ar det inte i verkligheten scenariot utspelar sig
sa darfor far du som SL sjalv kdnna vad som bevarats.
Scenariot kommer fa en helt nytt perspektiv om man valjer att
verkligen allt ar forstort. Da kommer spelarna tvingas hitta nya
vapen for att forsvara sig och pa nytt bygga upp sin utrustning.
Kanske har Ro plundrat deras kroppar och haller alla
viktiga/dyra grejor i férvar? Till GothCon rekommenderas att
allt av rollpersonernas utrustning ar brukbart, pga tid. Istallet
kan man anvanda dess forfallna skick vid t ex fummelslag.




Akt 2: Till stoft

Spelarna har kanske bildat en teori om varfér de ar odéda men
forstatt att forsta steget i deras 16sning ar att hitta 6vriga
medlemmar i sallskapet. Under det har kapitlets gang kommer
de gora sa och forsta att nyckeln till att aterfa sina liv ar att
sammanstalla Sills kropp. Forst maste de infiltrera Tistla Faste
och konfrontera dess invanare.

Som spelledare kan du garna paminna Sill om hur hen kanner
sig forsvunnen. Det enda sattet att bli hel ar att finna hens
kropp. Ovriga karaktarer drivs bast genom att standigt leka
med deras odddhet. Lat dem lukta, stapla runt och tappa
kroppsdelar.

Strategier

Att ta sig forbi stadsvakter, genom palissad och mellan
invanare ar en svar uppgift fér vandéda. Om spelarna har
problem att lista ut ett satt att ta sig in kan du anvanda de har
som grund. Tank pa att Sill kan, i andeform, passera
murverket. Det kan hjalpa till i t ex klattring eller om hen vagar
skapa en skenmandver for vakterna vid stadsportarna. Eller sa
kan Sill reka.
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Kamouflera/kla ut sig. Om man kan ddlja det mesta av
sin hud, bade med klader och daligt ljus, och sin doft
kan man tanka sig att nagra trétta vandrare snabbt
vinkas genom porten. Det kanske kraver att de har sin
passersedel, eller mynt, i redo i handen och att inga
synliga vapen sticker ut. [Vaksam/Overtygande]

Smita in med arbetare fran Svartheden vid gryning,
stdra porten. [Diskret]

Klattra dver palissaden med utrustning, nattetid. Goérs
bast pa sydsidan. [Stark]

Hitta ett hal i palissaden, Odelia/Kall vet ett litet,
syddstra sidan. Man kan aven leta efter gangar som
anvands for smuggling, [Viljestark].

Pilgrimer till Soltemplet fér bot av Davokars korruption.
Lyckas automatiskt men far eskort av en
stadsvaktpatrull. Nar de templet kommer de snabbt bli
igenkanda som vandéda och attackeras. De maste fly
fran eskorten innan dess. Nyheter om |6sa odéda nar
Skymningsbréderna inom 1T4 timmar.

Invanta att sallskapet kommer ut ur Tistla. 50% chans
att en traff ar stdmd och medlemmarna moéts vid
séllskapets samlingsplats. De kommer ut, en och en,
runt kvallning. Gar enskilt till platsen men férséker halla
uppsikt att de inte ar forféljda, [Diskret <- Vaksam]. Om
de far fel kansla vander de helt enkelt om, mot Tistla
Faste, utan att konfrontera sina forfoljare. Notera att
det kan innebara att nagon av dem fortfarande gar till
samlingen. Efter en sadan kvall gar de inte tillbaka pa
flera veckor, efter att forsakrat sig om att de inbillade

sig.



e Skicka ett brev till nagon i sallskapet och bestamma en
traff utanfor Tistla Faste. [Overtygande]

Rollpersonerna kommer aven att behéva ta sig ut. Det ar
enklare for vakterna &r inte intresserade av vem som gar ut.
Det ar ocksa lattare att klattra 6ver palissaden pa insidan, eller
via ett hustak.

Misslyckas framat

Det ar inte meningen att rollpersonerna ska fangas och dédas
om de misslyckas med nagot slag da det tar sig in i Tistla.
Istallet bér misslyckanden leda till att deras forutsattningar, nar
de val kommit in, blir samre. De kan t ex tappa utrustning da
de Kklattrar 6ver muren eller att vakten tror att de ar sjuka och
vagrar att slappa in just den personen. Glém inte att man kan
utnyttja rollpersonernas situation, att de ar vandoda. Istallet for
sko tappas ben, nagon mage boérjar knorra hogt efter kott och
slutar inte forran den fatt det, etc.
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Rykten och undersokningar

e Under de senaste manaderna har farmare och
resenarer ibland blivit attackerade av svartalfer. De ar
uppenbart vildingar men det stoppar inte allmanheten
fran att se mer snett pa dessa och Karabbadokk.

e Har man tur och hittar ratt arbetare, eller bonde, har de
sett personer ga genom deras falt vid morkrets intag.

e Stadsvakterna kan vittha om att Simo garna tar
kvallspromenader utanfor fastet.

e Jagare, guider och vissa skattletare kan beratta om hur
“Sko-Ann” flyttat ut till skogs for nastan ett ar sedan
och hur man finner henne. De berattar ocksa garna om
varfor hon nu kallas just “Sko-Ann”.

Palissaden

Det nio meter héga skyddsverket som omger Tistla bestar av
tjocka, avbarkade stammar. P4 insidan sitter vinklade
stottepelare var tionde meter, fran mark till fem meters hojd.
Sex meter upp sitter tvarslagna bjalkar. Ingen gangbro.
Vakttorn nagra meter hogre, stege med plata.

Fallskada fran toppen av palissaden ar 9 (samma som antal
meter, bepansring skyddar, lyckat Kvick ger -3 i skada).



Stadsportarna

Yttre delen av huset ar tjocka traportar medan de inre ar
fallgaller av jarn som tappas ned fran vakthuset som sitter
ovanpa gangen in. Portarna stangs vid solens nedgang. Tva
vakter utanfér och tva pa insidan av staden. En patrull i
korridoren av fyra vakter som stoppar passerande. Tva i
vakthuset ovanfor haller utkik och slapper innergalleret vid
trubbel.

Stadsvaktpatrull

Sergeant med svard och skold. Bar rangmarkering éver hjaim.

Skoéter snacket och bossar runt évriga. Bildar mur med
skoldbarare vid strid. Ar beredd pa att ta ett steg ut for att
flankera fiende som angriper rakt pa.

Skytt med pilbage. Star langst bak i strid och skjuter pilar. Ar
beredd att springa fér att hamta hjalp.

Skoldbarare ar utrustad med storre skold och ett
enhandsvapen (ex svard, spjut eller yxa). Star bredvid
sergeanten och skyddar stangaren i strid.

Stangare med hillebard star i strid mellan, eller bakom,
sergeanten och skoéldbararen och stéter mot fienden. Haller
koll pa flankerna.

Soldater ar 6vriga och bevapnade med simpla vapen (spjut
eller yxa) och skdld. De star bakom skéldmuren och invantar
attackorder.
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Stadsvakter

1T4+2 st i en patrull, 90 erf

Manér Sjalvsakra och hotfulla

Slakte Ambrier

Motstand Ordinar

Sardrag

D:5 K:10 L:9 S:11 T:13 Va:13 Vi:9 0:10

Férmagor

Krafttag N

Rustméastare G

Skoéldkamp N

Snabbskytte N

Stangverkan G

Bevapning (T: -3) Bredsvard, spjut, yxa och skold: 4 eller
Pilbage: 4 eller Hillebard: 5

Bepansring Ringbrynja 3

Forsvar +0, -2 (Skold)

Talighet 16

Smartgrans 6

Utrustning Silverring, 1T10 skilling

Skugga

Taktik Tar inga risker. Sergeanten skickar ivag skytten for att
hamta hjalp vid férsta méjliga tidpunkt. Ger upp eller flyr innan
nagon av dem dor.



Liklukt i staden

Om rollpersonerna stér upp for mycket brak, ar oférsiktiga eller
blir sedda av for manga ar det inte omgjligt att
Skymningsbroderna i Tistla Faste far nys om dem.
Svartkapporna torde bli vansinniga av att f& héra om hur
flertalet vandéda gar innanfor stadsportarna. De ar manga fler
an rollpersonerna, tranade i ar att finna och férgéra det som
svartar Prios land. Kort sagt, om de far tag i de skendéda
kommer de att vinna en strid. Darfor bor de istallet fungera
som en tidspress. Eventuellt kan en av dem fa upp sparet pa
rollpersonerna efter att de lamnat staden. Har foljer nagra
scenforslag som skulle kunna satta eld i baken pa vilken odod
som helst.

e En bit nedfér gatan kommer ett tiotal svartkappor
marscherande. De stannar upp i en korsning. En av
dem hoppar upp i en vagn och drar ned kusken i gatan.
Skriker sedan, aggressivt, sa att alla omkring stannar
upp. De letar efter styggelser, vanddda. De har synts
till har. Den som vet mer ska nu tala. Ett par
stadsvakter som hade uppsyn i korsningen hinner
forsvinna fran platsen innan resterande broder borjar
leta genom vagnen och ta tag i manniskor for att fa
dem att tala...

e Just efter att rollpersonerna lamnat ett hus hors det
tydligt brak och skrik fran det. Svartkapporna har
sparkat in dorren och gar igenom huset. Alla dar inne
dras ut pa gatan, slas ned och vaktas darefter av en
handfull nervésa stadsvakter. Efter ett tag kommer
inkraktarna ut pa gatan och borjar férhéra sina fangar.
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Det gors utan ord, med piska och knytnavar.
Rollpersonerna bér ta sig darifran omedelbart.
Aggressiva kommandon ekar nedfor gatorna. Langre
bort har en cirkel av manniskor bildats. | mitten star
flertalet svartkappor runtom en barbarattad pa kna.
Fangen slits av rock och tunika. Hens kropp ar blek
och fargad av svarta adror. En sista minut har denna
pa sig att undkomma tortyr genom att tala om var
ovriga vanddda finnes. Tyvarr vet den barbarattade inte
det och ber om nad, innan blod och skrik fyller platsen.
En novis fran Soltemplet kommer plétsligt gaendes runt
hoérnet och stéter in i rollpersonerna. Det ar inte en
slump, utan hen har blivit kommenderad av
Skymningsbroderna att slappa allt och leta dar i
krokarna. Rollpersonerna maste lyckas med [Diskret <-
Vaksam] fér att inte direkt bli réjda och [Overtygande <-
Viljestark] for att novisen inte ska rapportera dem.
Novisen skriker i panik och springer hellre an att slass.



Gras handelsbod

Ligger just norr om Antiktorget (40), en tvargata in. Bastant
trahus i tva vaningar som ligger vagg i vagg med grannarna.
Innanfér dubbelddrrarna finns en stort bord dar Ro brukar sta.
Hon hamtar sjalv varor fran hyllor bakom. Torkad och inlagd
mat, resutrustning samt allehanda pantobjekt finns dar. Bakom
hyllorna finns en trappa upp till Ros ldgenhet samt en dorr ut
till tradgarden. Andra vaningen finns matbord, eldstad samt en
liten balkong som vatter ut mot gatan.

Tradgarden pa baksidan, en liten innergard, stracker sig langst
handelsbodens vagg och ut, inte mer an tva meter och ar
omringad av byggnader.

Huset tvars dver tradgarden hyr Ro in sig pa och har bygget
en gangbro fran andra vaningen in till hennes sovrum i
bakhuset. Dar har hon en kista med hennes vapen. Pa
markplan kan man ga mellan handelsboden, genom
tradgarden, in till antingen Gevas lilla sovvra eller ett litet lager.
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Ro kommer bli fientlig sa fort hon inser att nagot ror Sill
eller sallskapet. Till dess ar hon valdigt skeptisk och
kort mot framlingar sa lange de inte visar tydliga
intentioner av att handla med henne.

Hon kommer férsdka délja sin fientlighet forst for att fa
ur information ur rollpersonerna. Hon vill sakerstalla att
Corax inte ar med Sill och att rollpersonerna ar det
enda som knyter henne till sekten innan hon gor sig av
med dem. Hon kan garna lova nagot, som att félja med
dem, om det ger henne chansen att fa dvertaget. | sa
fall kommer hon absolut ta med Geva men garna Simo
ocksa.

Sa fort Geva far kénsla av att hennes master ar i fara
kommer hon att anfalla rollpersonerna. Det innefattar
allvarliga hot eller om det framgar att nagon ar odéd.
Oavsett vad Ro vill.

Ro vet inte var Ana ar men att hon gor bast i att stanna
dar.

Hon vill helst inte avsldja var huvudet ar men kan goéra
det for att fa ut mer information.



Karta 6ver Gras Handelsbod

Overst: van 2. Mat- och arbetsbord, kék samt balkong t h.
Liten gangbro till Ros ldgenhet t v.

Nederst: markplan. Handelsbod t h och boende t v. Entré t
bod t h. Trappa upp t van 2 t v. Smal trddgard mellan
byggnaderna. Gevas ldgenhet s 6, lager n 6.
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Fru Ro Gra

Handlare, 90 erf

Manér Manipulativ, sjalvsaker och farlig

Slakte Ambrier

Motstand Ordinar

Sardrag

D:10 K:9 L:11 S:7 T:5 Va:10 Vi:13 0:15

Férmagor

Belagringskonst N

Dominera N

Ledare G

Lard N

Narstridskytt N

Sjatte sinne N

Snabbdrag N

Bevipning (Va: 0) Armborst: 5, (O: -5) Skakta 3,
Bepansring 2 Gambeson

Forsvar +1

Talighet 10

Smartgrans 5

Utrustning Passersedel och guldring till Tistla Faste.

| kistan pa sitt rum: armborst & 20 skaktor, 2 alkemiska
granater (Spelarens handbok, s. 112).

Skugga

Taktik Om i narheten av sitt rum springer Ro och hamtar sina
vapen. Gar det attackerar hon en grupp med granat. Star
annars i bakgrunden och pekar ut mest uppenbara hot som
mal. Darefter skjuter med armborst pa denna. Slass till déden

16

men kan latsas ge upp efter att talighet natt halften eller Geva
gatt ner. Férsoker darefter fly eller eventuellt doda.

Geva

Livvakt, 120 erf

Manér Trogen, modig och lusten pa stridshistorier att skryta
om pa tavernan

Slakte Ambrier

Motstand Ordinar

Sardrag

D:10 K:11 L:7 S:13 T:15 Va:10 Vi:9 O:5

Formagor

Kraftprov N

Opportunist N

Rustmastare G

Stridsgisslare M

Tvillingattack N

Bevapning (T: -5) Stridsgissel: 4, Dolk: 3

Bepansring 5 Helrustning

Forsvar -1 - 1 (Tvillingattack)

Talighet 18

Smartgrans 7

Utrustning Passersedel + silverring till Tistla Faste
Skugga

Taktik Geva kastar sig in i fiendens linje och bérjar helst
svinga sitt gissel mot flera med Stridsgisslare. Utnyttjar
Opportunist nar nagon vill bryta sig ur narstrid. Hon slass till
ddéden men ar alldeles for rasande for att egentligen skydda,
eller lyssna pa, Ro.



Korpen pickar

Ett satt att utdka scenariot ar att tvinga rollpersonerna leta upp
alla spelledarpersoner. Exempelvis kan det fungera sa att var
medlem i sallskapets dod, eller medgivande, aterfor en
rollperson till livet. Man har da rum for att 5 rollpersoner; Corax
(i Sills kropp), Ro, Matteo, Sill och Ana. Om fler behdvs kan
Geva aven varit en del av sekten som férradde Sill. Vill man
gora det annu svarare kan man utoka vardera medlem av
séllskapet med dess rollpersons Talighet.
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Sparvs eminenta vard

Sparvs mottagning hittar man nordost om De gamlas park
(44). Ett stort, fristdende hus i tr4, omges av sma grander.
Fran en stor dorr fran gatan nar man forhuset. Dari finns tva
vantbankar samt ett skrivbord med liggare som Sparvs
hjalpreda Hjam haller ordning pa kunder. Innanfor férhuset
finns mottagningen. En stor eldstad i mitten av rummet haller
varmen och hjalper vid bade harférkortning och mindre
operationer. Fyra gedigna stolar langst ena vaggen och tre
sangar byter kunderna av. En trappa upp till 6vervaningen och
en dorr till bakhuset finns langst in. Bakhuset har en egen
eldstad och matberendnings plats. Matbord, badtunna och
sang fér Sparvs sjukbitradde Starj (som ibland dvernattar).
Trappa upp till Sparvs lagenhet.

Pa ovanvaningen fran mottagningen kommer man férst till
sangen for langtidssjuka eller aterhamtande fran operationer.
Bredvid en sang fér anhoériga. Bakom dorrar hittar man
operationsrummet. Blitzen dar patienten ligger star mot ett
stort fonster som 6ppnas vid operation, for ljusets skull. Sa kan
man aven kasta och halla ut biprodukter ut taket till férhuset sa
att det rinner ned in intilliggande grand.



Sa fort Matteo far syn pa Sill elleren annan rollperson
och forstar att de ar vandoda eller forstar att
rollpersonerna har nagot att géra med sallskapet
kommer han att forsdka fly. Han vill helst fly till Ro, gar
inte det flyr han till stadsvakten.

Om Matteo fangas kommer han férsdka foérhandla om
sitt liv. Han kommer staka fram vad som hant och att
Sills kropp ar gémd. Hans radsla for att férrada Ro ar
dock stérre @n hans livslust sa han kommer ljuga om
séllskapets traffplats och sédga att den ar dsterut (for att
genomskada Idgnen: Vaksam <- Overtyga). Om
rollpersonerna inte tror honom kommer han inte ge
vika for hot eller tortyr. Hans fall blir hans egendomar,
pengar och hus, om rollpersonerna t ex hotar att
branna ner han mottagning. Overlever han det kommer
han férsdka kontakta Ro snarast, som med Geva,
Simo och stadsvakter jagar ner rollpersonerna.

Matteo vet inte var Ana ar, bara att hon gett sig av.

Han kommer ihag att Ro tog Sills huvud och gjorde sig
av med det men vet inte var eller hur.

18

Herr Matteo Sparv

Medicus & barberare, 80 erf

Manér Lugn och tililmoétesgaende pa ytan men egoistisk och
manipulativ under

Slakte Ambrier

Motstand Ordinar

Sardrag

D:10 K:9 L:13 S:5 T:7 Va:15 Vi:11 0:10

Formagor

Alkemi N

Lard N

Medicus M

Bevapning (T: +3) Spetsig sax: 2

Bepansring 1 Laderforklade

Forsvar +1

Talighet 10

Smartgrans 5

Utrustning Passersedel + silverring till Tistla Faste
Skugga

Taktik Fly! Snabbt och illa kvickt! Gar inte det ger Matteo upp
direkt. Enda gangen han attackerar ar om det inte finns nagot
annat val eller om han ar med vanner som verkar vinna.



Karta 6ver Sparvs Eminenta Vard

Overst: véan 2. F ht v Sparvs lagenhet, vila for langtidssjuk,
operationsrum.

Underst: markplan. Entré t v. F h t v bakhus, mottagning,
férhus.
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Garnisonen

Simo bor i kasernen, likt de andra stadsvakterna. Han delar en
sovsal med sju andra. Det ar en valdigt dum idé att mota
honom dar. Speciellt om man ser ut som en vandéd. Under
dagen ar det 50% chans att han ar i tjanst, i patrull runt om
Tistla Faste, 25% att han ar i arbete kring kasernen och 25%
att han ar ledig och rér sig i staden.

Vid sin badd har Simo en garderob, en koffert och en mindre
kista med personliga tillhérigheter. Kistan ar dubbelbottnad
och déljer en liten rulle med Simos kunder som innefattas av
hans skyddsverksamhet. Det finns ett handfull namn med en
siffra (priset i daler) samt kommande datum (da Simo tar en
specifik patrulltjanst och undviker kundens omrade). Under
fortsatter listan, med passerade datum, dar raderna ar
overstrukna (indikerar att Simo far betalning). | det gémda
facket finns aven en laderpung med 17100 daler.
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Om man garanterar Simos sakerhet kan han, efter
Overtalning, ga med pa att beratta vad som hant och
var sallskapets samlingsplats ar. Han kommer da lata
rollpersonerna ga och sedan uppsoka Ro. De bada
kommer att félja efter, med stadsvakter och Geva, for
att doda rollpersonerna igen.

Likt ovan men rollpersonerna har dessutom lyckats
hitta en hallhake pa Simo, som t ex visar att han haller
pa med utpressning eller illegal handel, da kommer
Simo beréatta men inte uppsdka Ro. Istéllet kommer
han helt férsvinna.

Hot eller vald mot Simo gér honom direkt fientlig, han
garin i strid.

Simo har hért att Ana nu bor i Davokar nagonstans.
Huvudet tog Ro, efter mycket om och men, och
kastade i marken, i en bergsspricka. Han vet ungefar
var, en bit norr om dar rollpersonerna lamnades och
vaknade. Kan beskriva tillrackligt val for att de ska
hitta.



“Smala” Simo

Gammal soldat & stadsvakt, 140 erf
Manér Slingrig och hal, hackar ner pa andra
Slakte Ambrier

Motstand Utmanande

Sardrag

D:15 K:13 L:10 S:9 T:7 Va:11 Vi:10 O:7
Férmagor

Fint G

Kraftprov N

Rustmastare G

Stangverkan M

Tvahandsfiness M

Tvahandskraft N

Bevapning (D: -5) Bastardsvard: 6
Bepansring 4 Ringbrynja

Forsvar -5

Talighet 14

Smartgrans 5

Utrustning Passersedel + silverring t Tistla
Skugga

Taktik Om ensam foredrar Simo att vara defensiv, halla borta
fienden med Stangverkan och ropa till sig stadsvakter. | grupp
staller han sig forst mellan vanner som férsvar. Nar han ser sin
chans dundrar han in i fienden och attackerar alla han kan
med Tvahandsfiness. Flyr helst, eller ger upp, om taligheten

gar ner under 5.
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Korpen svavar

Vill man tvinga rollpersonerna att spendera mer tid i Tistla kan
du som spelledare lata Ro och Sparv férvara varsin kroppsdel
hemma hos sig. Endast Simo gar da ut till sallskapets
samlingsplats (eftersom han inte kan férvara en kroppsdel
sakert i garnisonen).




En vanlig resenar pa vagen har ingen chans att upptacka
Séllskapets samlingsplats avstickaren. En duktig sparare kan se att det verkar som att
man gatt av vagen men, det uppenbara sager att det ar
arbetare pa falten. Sjalva platsen kring gropen kan inte ses
fran vagen.

En halvtimmes vandring vast om Tistla Faste, nagra stenkast
fran vagen, bakom en &s, finns en liten sattning mellan falten.
Dar ligger en ladudérr, kamouflerade med mossa, dver en

grop. Haligheten i marken ar ungefar en meter djup och tva Vandéda

meter i diameter. | den finner man:
Rollpersonernas antal, resenér eller arbetare, 60 erf

Manér
Slakte Ambrier eller barbarattad
Motstand Ordinar

e En tralar, med beslag, som innehaller:
o fyra sackar med Sills kroppsdelar i (samt en hel
del olika orter for att forsoka tacka lukten).

m Sills bal Séardrag )
m Sills vanstra arm D_:.1O K:10 L:10 S:10 T:12 Va:10 Vi:10 O:8
m  Sills hégra fot Form:é’xgor
m  Entom sack (som innehdll Sills hdgra Vandod M
arm) Beviapning (T:-2) Improviserade vapen 4
o Aven en emblemring fér Sills Resande Bepansring Halverad skada bortsett fran magiska vapen och
Varuhandel. heliga effekter.
o Dolken Korpens Karl. Férsvar 0
Talighet 10
e De sitter ocksa, rollpersonernas antal, vandéda runt Smartgrans -
tralaren. Stilla, vaktande. De ar skenddda. Olikt Utrustning Inget av varde.
rollpersonerna &r de bundna till séllskapet och saknar Skugga
Taktik

egen vilja. De attackerar alla som inte ar medlemmar i
sallskapet och som rycker undan ladudorren.
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Korpen kraxar

Om man vill fylla ut scenariot mer, kan man andra sa att
samlingsplatsen &r ett vandrarhem. Agd av Ro som erbjuder
ett alternativ till att bo i Tistla Faste eller Svartheden. Det
egentliga syftet ar dock magasinet bakom som anvands som
lager for hennes handel. P& sa satt undviker hon att beskattas
for mycket av sina varor. Tralaren med Sills kroppsdelar
forvaras da i lagret, i ett beslaget rum. De vanddda star inuti
rummet och vaktar. Samtli personal ar invigda i sallskapet.
Sjalva hemmet ar ett langhus med 6ppen eldstad i mitten for
matlagning, runtom baddar. Tvagning sker utomhus i kar.
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En hjalpande hand

Sills hégra hand vaknar till liv samtidigt som gasten vacks.
Handen, eller rattare sagt armen (upp till éverarmen), som inte
var fylld med Coraxs ande begav sig genast for att férsoka
hitta sin rattmatiga agare. Den kravlade sjalv ur sin sack, ur
laren, forbi de vanddda i sallskapets grop, ut i skogen. Den
kanner var Sills ande ar men ar inte lika snabb som den. Det
innebar att den féljer sitt mal men att det tar ett tag innan den
hinner ikapp.

Nar exakt handen kommer ikapp Sills ande ar upp till dig som
SL. Det kan ske da de behdver hjalp med att t ex hitta vidare i
scenariot (eftersom den vet om nagra platser) eller om den
skulle kunna hjalpa pa annat satt (for att den ar liten men kan
ta/greppa saker). Det bor ske innan rollpersonerna besitter
tillrackligt med kroppsdelar for att sjalva ga ut och finna den.

Sill kan inte styra handen men hen kan kommendera den, likt
en hund. Handen kan inte gora ljud ifran sig men besitter en
bests intellekt och kan t ex svara pa simpla fragor genom att
skaka, nicka med handen eller peka med ett, val valt, finger.
Den kan aven hitta tillbaka till sallskapets samlingsplats samt
sprickan i marken (dar Sills huvud slédngdes).



Akt 3: | skugga

Sista kapitlet beror de svarast dtkomna kroppsdelarna. Ann
besitter Sills vanstra ben och férvarar det i sin bostad i
Davokar. Huvudet har hittats av en stam illvattar och dyrkas i
deras grotta. Slutligen maste rollpersonerna satta ihop Sills
kropp. Sa vacks daemonen Corax och kan da nedgoras, eller
tillatas leva, for att ge rollpersonerna livet ater.

Kojan i floden

Ana var fran bérjan den mest motstridiga till planen att férrada
Sill. Efter dadet tog hon sitt och fann sig en boplats i skogen.
Dar ar hon sjalvforsorjande. Antar fortfarande jaktuppdrag fran
de fa som kommer forbi fran Tistla Faste eller som betalning
for de fa saker hon behdéver byta till sig. Sallskapet har
accepterat hennes férsvinnande men under en outtalad
Overenskommelse att hon aldrig syns mer.

Olikt de 6vriga i sallskapet férvantar sig Ana att Sill ska
komma ater. Krava hamnd. Kanske aven att Corax vill det?
Ana har anvant Sills ben for att se in i Corax kunskap och
finna férsvar. Bland det hon lart sig &r en ritual som skr@mmer
vanddda och styggelser. Som ett han mot Sill har hon samlat
och helgat skor. Knutit fast i trdd och buskar runt sin boplats.
De ar nu manga, fler mer @&n hundra. Darav hennes 6knamn,
“Sko-Ann”, som de naturnéra i Tistla Faste nu kallar henne.
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Alla vanddda, t ex rollpersonerna, mar valdigt daligt kring
platsen och vill helst darifran. Om de nuddar en sko tar de 1T4
i skada (rustning skyddar ej). Under strid, i narkamp, maste en
vandéd klara ett lyckat [Vaksam] fér att fa agera, eller ta 1T4 i
skada i bérjan av dess runda.

Ana har aven flyttat sin bostad till ett strategiskt stalle efter att
ha lart sig om det rinnande vattnets skyddande kraft mot
andar. | en biflod fran Eanor har hon hittat en liten stend, nagra
meter i diameter, omgiven av inte mer an nagra meter till av
vatten. Inte djupare an midjehdjd men stromt. Pa klipporna har
hon byggt en hdjd koja av grenverk. Kopplad fran 6éns enda
gran finns tva rep att klattra pa till var sida av floden med hjalp
av en liten flotte. Dar finns dven sma odlingar som, forutom
fallorna i vattnet, hjalper henne att f& mat i sig. (Notera att Sill
kan inte korsa vattendrag i andeform.)

| kojan finns det mest ndédvandiga for att Ana ska kunna klara
sig i vildmarken. Man hittar dven:
e En kista som innehaller Sills vanstra ben.

| bérjan av aret som gatt har Ana forst varit valdigt radd och
orolig. Med tiden da hennes plan och férsvarsverk vuxit har
hon funnit sin plats i naturen. Nu ror hon sig fritt i skogen men
har alltid, efter att ha tréanat atskilliga ganger, en flyktplan till sin
bas néara. Ifall en vanddd Sill skulle sta bakom en gran.
Runtom har hon flera gdmmor med extra kastspjut.



Ana ar alltid tveksam mot framlingar. Hon kan
konversera med dem om hon tror att det ror ett
jaktuppdrag.

Nar hon ser en koppling till Sill eller hens hantlangare
kommer hon férséka fly tillbaka till sitt hem. Val dar
skar hon av repen till 6n och vantar med sina spjut.
Det ar 50% chans att Bark ar med Ana. Isf vantar den
lugnt och tyst under en diskussion, skyddar och foljer
henne lojalt i strid. Det &r 25% chans att den ar pa
samma flodsida som rollpersonerna, men ute och
strévar sjalv, och 25% chans att Bark ar tillrackligt langt
bort att Anas skrik inte ska horas.

Om Bark sjalv hittar rollpersonerna kommer den att
spegla deras agerande. Till den man att om de smyger
sa gor aven den det. Inte forran den ser Ana reagera
pa rollpersonerna vet den hur den sjalv ska te sig.
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Ana, “Sko-Ann”

Eremit & jagare, 110 erf

Manér Logisk, kall instinkt som trycker ned radsla och hat
Slakte Ambrier

Motstand

Sardrag Skuggyngel (2), Snabbfotad, Vildmarksvana

D:11 K:15 L:10 S:9 T:7 Va:13 Vi:10 O:5

Férmagor

Akrobatik G

Ritualist N: Helgande rit (1 perm korruption)

Sjatte sinne N

Stalkast G

Trickskytte N (antagande: géller alla avstandsattacker)
Bevapning (Va:-3/T:+3) Kastspjut: 4

Bepansring -

Forsvar 15

Talighet 10

Smartgrans 4

Skugga

Taktik Ana forsoker alltid std med nagot mellan sig och
fienden, s& att hon bade kan attackera men har tid att retirera
(-8, Snabbfotad). Hon attackerar forst den/de som forfoljer
henne hardast. Anvander Trickskytte for att nagla fast dem i ett
trad (kraver aktiv [S] for att ta sig loss). Ar hon inte forfoljd
anvander hon Stalkast for att gora tva separata attacker.
Endast om hon inte kan fly undan i narstrid attackerar hon i ett
sadant lage. Far hon chansen att springa helt ur synhall gér
hon det och gémmer sig (-3, Skuggyngel), férsoker flankera.
Ana slass till ddden om hon maste men lamnas hon séker hon



inte strid, férutom mot Sill. Hon kan smyga efter Sill I1ange for
att valja att sla till nar hon har stérst chans att déda. Méter hon
Corax kommer hon férsdka déda den ocksa.

Utrustning korg med 7 st kastspjut (romarnas velites bar 7
verutum i viktiamforelse)

Bark

Rese, Anas fbljeslagare, 70 erf

For ett tag sedan stod det en hukad best vid flodkanten. Ana
férstod ganska snabbt vad det var och forsdkte forst fésa bort
den innan hon forstod att det var en nykomling. Hon lat det ga
nagra dagar. Den stannade kvar i omnejden. Tillslut métte hon
den och sedan dess har den inte lamnat hennes sida. Trots att
resen inte talar har den gett Ana séllskap i ensamheten.

Manér Lugnet fére stormen

Slakte Rese (kulturvarelse)
Motstand Ordinar

Sardrag Paria

D:9 K:10 L:5 S:15 T:7 Va:11 Vi:10 0:13
Formagor

Barsark M

Jarnnave N

Kraftprov N

Naturlig krigare N

Robust N

Bevapning Knytnave: 8

Bepansring 2 (Barsark) + 2 (Robust)
Forsvar +2

Talighet 20
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Smartgrans 8

Skugga

Taktik Bark vill inte doda utan skramma fienden tills den flyr.
Darfor gar den forst pa storsta mojliga. Om den lyckas banka
det malet bla byter Bark offer nasta runda, aven om det forsta
star. Gar resens talighet ner under 10 flyr den. Férsoker da
aven radda/bara Ana. Blir den forfoljd eller fangad slass den till
doden, och dodar.

Utrustning Inget av varde.



Sprickan i marken

Inte langt fran platsen dar rollpersonernas dvermannades for
ett ar sedan finns stora sprickbildningar i bergmarken. Har i
slangde Ro Sills huvud. Oppningen &r nastan tio meter lang
men inte bredare an en halvmeter. Man kan klattra ner ungefar
tre meter innan det blir for trangt. Ena anden av sprickan
fortsatter under markytan. Den ar inte mer an en halvmeter
bred och en meter i héjd. Féljer man den nar man efter en
timma vattarnas grotta.

Huvudet finns inte har langre. Det har hittats av Mohk och
hans foljare.
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Vattarnas grotta

Sydvastra delen av en kulle i skogen slutar i en bergbrant. |
basen finns en naturlig grottéppning in i massivet. Grottan
varierar mellan en till tva meter i bredd, tre meter hdg och gar
in tjugo meter innan den smalnar av till en trang, liten gang
(som leder till sprickan i marken).

Mohk finnes langst in, sovandes eller siandes kring en vag eld.
Runtom ligger resterande illvattar och sover pa risbaddar da
de inte ar ute och jagar (25% chans). Minst en vakt ldamnas
bakom en kamouflage-port av ris och tjocka grenar som tacker
grottans éppning (den sticker ut val for en tdnkande varelse,
inget slag behdvs for att forsta att det finns en ingang).

Vattarna insag att nagot viktigt skulle handa nar huvudet
plotsligt borjade prata. Det plagande ljudet fran huvudet har nu
gjort dem stressade och trétta. De inser vardet av huvudet
som ger dem blickar in i framtiden men ar ocksa sa less pa
dess ljud att de vill bli av med det.
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Mohk

llivétte med félje som dyrkar Corax i Sills huvud.

Manér Skrikandes, vansinnig av makt

Slakte Svartalf (kulturvarelse)

Motstand Utmanande

Sardrag Bestialisk, Gravkyla (2), Morkt blod, Vildmarksvana,
Overlevnadsinstinkt (2)

D:10 K:13 L:11 S:7 T:5 Va:10 Vi:15 0:9

Férmagor

Spdkvandring G

Svart andedrakt G

Svartkonst G

Bevapning (T: +5) Ingen

Bepansring 2 Haxséark + 2 (Overlevnadsinstink)

Forsvar +3

Talighet 10

Smartgrans 4

Skugga

Taktik Forsoker halla sig undan. Kan eventuellt spy in nagon
med sin andedrakt. Nar halften av krigarna fallit tander Mohk
gravkylan (och fangar aven sina egna) for att i nasta runda fly,
ev med spdkvandring.

Utrustning Sills huvud,



Vattekrigare

Rollpersonernas antal x 2

Manér Fradgatuggandes och bitska

Slakte Svartalf (kulturvarelse)

Motstand Svagt

Sardrag Kortlivad, Paria, Overlevnadsinstinkt G

D:15 K:13 L:9 S:10 T:11 Va:7 Vi:10 O:5

Férmagor Inga

Bevapning (T: -1) Spjut 4

Bepansring 2 Djurpéls + 2 (Overlevnadsinstink)
Forsvar -1

Talighet 10

Smartgrans 5

Skugga

Taktik Svarmar sina fiender, forsoker fa évertag genom
positionering. Slass till sista andetag sa lange inte Mohk faller
da de flyr i panik.

Utrustning Inget av varde.
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Det talande huvudet

Sedan rollpersonerna reste sig som odéda har Sills huvud
borjat tala i tungor. Det pagar konstant och ar till en bérjan inte
sa farligt men ju langre man lyssnar ju varre blir det. De
ourskiljpbara orden 6vergar till ett brus som skar i ens 6ron. |
bruset kommer till slut en tyst ton som véaxer sig starkare. Efter
flera timmar blir ljudet till ett omanskligt skrik som pa nagot satt
later 6ronbeddvande trots att det inte ar det.

Huvudet, och dari Corax ande, star ut for de rollpersoner som
kan har haxsyn. Huvudet har ett kolsvart hal runt sig vars
vaggar speglar ljus som om det vore vatten. Likt att titta ner i
en mork brunn med en stor vattenvirvel i. Huvudets égon
blixtrar likt katters i sken. Synen ar otack men uthardbar. Trots
det, drar en sadan oférberedd bevittnare upp sina hander och
tacker sina 6gon. En reflex som sitter djupt in i ens sjal.



Korpens kropp

Forr eller senare kommer rollpersonerna bestamma sig for att
satta ihop Sills kropp. Det kan ske var som helst och behéver
inte ske med alla kroppsdelar. Man behéver minst huvudet och
balet.

Nar Sills kroppsdelar placeras bredvid varandra kommer de
regenerera ihop sig. Du som spelledare bestammer sjalv hur
lang tid det tar men forslagsvis runt en timma. Processen kan
paskyndas genom att tillféra blod eller genom artificiella
forstarkningar (ex lim, nal och trad).

Under tiden da kroppen repareras kommer Corax aterfa sitt
brukbara sinne. Huvudet kommer att sluta prata i tungor, vara
tyst ett tag och sedan vakna. Personen som vaknar later, talar
och fér sig precis som en valdigt utmattad Sill. Daemonen har
Sills minnen och personlighet. Sills gast finns fortfarande, likt
innan.

Corax strategier

Corax ar helt utmattad och kan knappt prata nar den vaknar.
Den kan hasa sig ur fara men inte forsvara sig. Daemonen
behover tid att samla krafter och maste slingra sig ur
situationen med rollpersonerna. Flera av punkterna nedan kan
leda till att Corax motsager sig sjalv (ex att Sill ar en fara men
ocksa att den vill gd samman). Det &r meningen. Lat
rollpersonerna foérsta att nagot ar fel av en utdragen
konversation. Du har hittat ratt om spelarna forstar vikten av
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att bade doda Corax (och lata dess férmagor ga forlorade) och
risken med att hjalpa den. Allt Corax sager ar inte [6gn men
den kommer aldrig att halla sina I6ften. Den vill bara vila och
sedan ata. En pakt med den slutar saledes i en grym, evig
odod.

e Dess mal ar att dverleva i kroppen och gdmma sig i
skogen utan att nagon vet om det, eventuellt att de
som vet svar sig till att tjdna den. Det innebar att Corax
ocksa vill att medlemmarna i sallskapet ska doé.

e Corax erkanner aldrig vad den ar utan fortsatter mena
att den ar Sill. Det trots att Sills gast kan sta bredvid,
den kommer bara havda att gasten ar nagon, eller
négot, annat. Aven om nagon skadar dess skugga och
fragar om det kommer den fortsatta neka.

e Om Corax blir fragad vad den vill eller har for mal
svarar den som Sill skulle gora. Den vill leva och inte
atervanda till den oandliga vanddéden.

e Daemonen kan ga med pa att Sills gast svar sig som
dess tjanare, eller att de “gar samman”. Den kan
slappa in gasten i sin kropp igen om sa, men kan
ocksa locka med att Sill kan fa en ny kropp med hjalp
av dolken.

e Corax kan erkdnna att den har en magisk lank till
rollpersonerna. Den kan anvanda det som bade bete
eller férhandling. Med vilje kan den bryta en
skendddhet och ge livet ater till rollpersonen. Som
forsvar till att den band sig dem till sig menar den att
medlemmarna i sallskapet utforde en ritual pa den och
den forsokte férsvara sig, nagot som tyvarr gick fel. Det



som ar positivt ar att rollpersonerna nu kan fa livet Har foljer nagra idéer pa vad daemonen kan lova

tillbaka. rollpersonerna, bade makt och rikedomar. Den kan aven sia
e Under samtal kan Corax stracka sig reflexmassigt efter om deras framtid men kommer inte att avsléja nagot av vikt
Sills bérs i baltet (som ar borta, tagen av Ro). Det ar om inte de svar sig till den och ser till att den 6verlever.

daemonens plaga att halla koll pa sina sjalar som
Oversatts fysiskt av den manskliga kroppen. °
e Om rollpersonerna ar for fragvisa och inte lockas av
vad som lovas kan daemonen lagga tidspress pa dem.
Den ser hur rollpersonerna ar forfoljda, kanske av
séllskapets medlemmar, fler vattar eller svartkappor,
vad som passar bast. De kan inte fortsatta prata nu °
utan maste forbereda sig for strid, eller undkomma till
en saker plats. Under tiden det sker forsoker Corax fly.
e Om Corax inser att den inte undkommer déden kan
den, som en sista utvag, bryta de skendddas lankar.
Sedan férs6ka hasa sin kropp undan till ett gdmstalle.
Den har ca 10 minuter pa sig medan rollpersonerna °
aterhamtar sig (se nedan). Sills gast kan dock sta kvar
och se vad som pagar, sa helst vill Corax déda eller fa
vack den forst.
e Om allt annat misslyckas kommer Corax borja tala i °
tungor igen. Efter det kan man inte fa ut nagot mer
forstaeligt.

Eftersom det &r en daemon i Sills kropp ar dess formaga att
lijuga utéver det vanliga. Man kan saledes inte genomskada
den pa vanliga satt, t ex genom tarningsslag eller formagor.
Den talar alltid sin egen sanning.
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Sill: De férradde mig ocksa, Sill. Vi &r s ndra mélet.
Lat oss vila, hdmta styrka och sedan utgjuta hdmnd.
Inte bara pa dem utan denna vérld. Vi har haft makt
och pengar innan, det skola komma igen. Med min syn,
nu klar, och din férméaga. Léat oss ta det vi fortjidnar.
Thia/Baremar: Korinthia férstod aldrig det stora krigets
sista lardom: fred. Istéllet fortsatte hon driva det som
de odbda betvingat Hennes folk. Barbarerna behéver
en ledare att samla dem och som kan kringgé deras
egna politik. Du har den styrkan, lat mig leda dig. Vi
kan skipa bade réttvisa och fred, tillsammans.
Odelia/Kall: Karabbadokks svar finns langt under jord,
under Tistlas mark. Vi kan leda ditt folk dit, ldra dem att
férsta de andras manipulationer och ge dem styrkan att
sta pa egna ben. For alla alfers, och resars, skull.
Duga/Wendo: Det &r blott en nyck att du inte redan &r
kénd for dina verk inom Prios kyrka, vet du det? Hade
du inte flytt, den dér natten i Prios Pass hade du redan
straffat bada dina &gare, i Solgudens namn. Men jag
kan leda dig till din rétta stig. Dina fédrdkamrater
kommer behbéva en allierad i kyrkan. Nagon som kan
svdra samman sprickorna i den.



e Lorela/Nimer: Det finns en pakt, i Davokar. Vi ska hitta
dess medlemmar. Leda dem till att utméta naturens
makt mot de Ambrier som inte ser oss som jémlikar. An
ar det inte férsent for en vilsen att sta upp for sina
syskon...

e lanalFreo: Tillsammans ska vi kléttra i kunskap och
rang i Ordo Magica. Vi ska reformera ordern till att
vérdesétta ens férmaga, inte bakgrund. Bilda ett ljus av
réttvisa och medlidande i det Ambriska landet. En rést
av klarhet att leda Drottningens folk till fred med
barbarer, alfer och alver.

Livet efter skendoden

Nar en rollperson aterfar sitt liv bérja dess hjarta sla. Det later
férst som en stor, 6ronbeddvande trumma fér dess agare.
Stark smarta i brostet lamslar. Skit i lungorna hostas upp och
aven nyfortart blod eller kétt. Efter ca 10 minuter har personen
sansat sig. D& mar man istallet, bara, valdigt daligt. Man ar
svag, trott, hungrig och torstig. Ljus skar i ens 6gon. Allt
kommer sitta i men avta efter nagra veckor.

Sills kropp

Chansen ar stor att alla rollpersonerna aterfar sina liv i métet
med daemonen men Sill har det svarare. Om Corax kropp
ddédas kommer kroppen forbli déd och Sill férbli en gast. Om
artefakten Korpens Karl sticks i kroppen férsvinner gradvis
Corax medvetande ifran den. Efter nagon minut kommer Sills
gast férsvinna och istéllet vakna upp i sin kropp som levande
(inte som oddd).
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Notera att det aven galler om kroppen inte ar hel eller ens
delvis aterstalld. Alltsd om man sticker kniven i en kroppsdel,
eller samling av kroppsdelar, som fortfarande har Corax sjal i
dem kommer den ledas ut. Det ar bara da Sill kan beséatta
dessa. Om saledes huvudet inte finns vid balet da kniven
sticks i en av dessa kommer Sill att d6 om hen besitter ater
den kroppsdelen.

Korpen skadar

Det finns egentligen inget som hindrar Sills huvud fran att tala
sanning. Att huvudet ar den egentliga Sill och att gasten ar en
daemon. Sa kan det givetvis ocksa vara om du vill! Alltsa att
Sills spelare hela tiden har spelat Corax men utan den
vetskapen. Om rollpersonerna slapper in gasten i kroppen
med dolken sa ateruppvacker de Corax och dédar Sill. Det kan
du anvanda i slutscenen, ta Sills spelare at sidan och beratta
det forst nu. Ge denna makten att pa fri vilja aterge livet till de
skendoda. Det kraver saklart att spelaren kan asidoséatta sin
rollpersons mal och vilja s& om det inte ar Sill som ar gast utan
en lange spelad karaktar kan det bli svart. Du kan ocksa inte
beratta men bara lata karaktarer aterfa livet om Sills spelare
uttryckligen avser att sa ske. Oavsett hur du valjer att
sanningen ar rekommenderas att du bestammer dig innan
scenariots start hur det ligger till.




Efterspel

Erfarenhet

Fem stadiga poang Erfarenhet bor rollpersoner fa som tar sig
igenom scenariot, omodifierat. Lagger man till t ex Ros
vandrarhem eller att rollpersonerna vaknar upp utan utrustning
ska man nog lagga till minst ett Erfarenhet for varje férandring.
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Appendix

Nya regler

Skendoda

Ritual

Tradition: Svartkonst

En férhaxning av en levande som far den att anta en form av
en vandod. Kroppen bdrjar ruttna efter ritualen precis som om
den vore dod. Efter ett antal dagar reser den sig igen men
besitter samma sjal som den hade som levande. Skendéd
fungerar som vanddd, enligt regelboken s. 201, bortsett fran
féljande punkter:

e Fodrhaxningen ar bunden till den/de personer som utfér
ritualen. Foértrollningen varar till att de med vilje bryter
den eller sjalva dor.

e Om férhaxningen bryts borjar den skendbdas hjarta att
sla igen. Livet i kroppen aterfas med vatten, mat och
vila.

e Den skenddda ackumulerar fortfarande korruption, som
vanligt. Nas korruptionstroskeln far den stigman,
dubbla blir den en styggelse, talighet gar ned till noll
dor den helt.

e Den skendddas skugga ar oférandrad fran da den var i
livet. Det innebar att de med haxsyn kan se skillnad pa
en vanddd och en skenddd.

Foremal

Korpens Karl

Artefakt

En argad, gammal ritualdolk frdn Symbars tid. Tillverkad i
koppar med inskriptioner éver skaftet som nu ar mestadels
bortnétta. Sjalva eggen ar tva blad, vinklade inat och latt béjda
vilket gor att det ser ut som en korps nébb. Vinklarna av
bladen bildar en kanal ner i det helt ihaliga skaftet. Kniven ar
uppenbart inte gjord for strid. Anvands den ar det 50% chans
att bladen bojs (maste repareras for att kunna anvandas igen)
da den anvands sa och 25% att den gar itu (dess magiska
férmaga gar forlorad).

Nar man bundit dolken till sin skugga, som en vanlig artefakt,
ska man sticka den i levande kétt. Lata blod rinna ner i
bladens kanal och fylla skaftet (tar ca en halv minut). Da drar
dolken sjalen ur kroppen. Kvar blir en levande, tom varelse
helt 6ppen for att besattas av en ny ande. Sa lange blodet ar
kvar i skaftet ar den gamla sjalen fangad dar.



Persongalleri

Rollpersoner

Barbaren, Thia / Baremar. Aldre barbarkrigare, lejd av Sill
som skydd. Dras med kronisk hosta som blir allt varre.
Bararen, Duga / Wendo. Stark, ung ambrier. Lejd som barare
men har bade sinne fér strid och tjuveri. Ar pa flykt fran lagen.
Guiden, Lorela / Nimer. Barbar, guide till Sills expedition. Kan
nagra av haxkonstens ritualer.

Handlaren, Fru Tara Sill / Herr Kaso Sill. Aldrad handlare som
sadlat om till skattletarfinansiar. Ar medlem i ett séllskap som
féljer en daemon och ar pa jakt efter en artefakt: dolken
Korpens Karl. Boérjar scenariot som gast och har saledes
manga av dess krafter.

Magikern,lana / Freo. Ung ordensnovis som blivit delegerad
uppgiften att observera Sills expedition av Ordo Magica. Ar
kunnig i mentalismens skola.

Spejaren, Odelia / Kall. Svartalf och spejare. Besitter en
mystisk férmaga: Naturens famn. Kanner Lorela/Nimer och far
félja med pa grund av dennes krav.

Sallskapet

Bark. Rese och Sko-Anns fdljeslagare.

Corax ar en entitet, en daemon, fran nagon hemsk plats med
daliga avsikter som sallskapet en gang dyrkade men nu
utnyttjar.

Geva. Livvakt till Ro Gra. Har liten bostadsyta i Ros bod.
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Matteo Sparv. Medicus och barberare. Driver en mottagning i
Tistla Faste.

Ro Gra. Handlare. Har en bod i handelskvarteren i Tistla
Faste.

“Sko-Ann”, egentligen Ana. Eremit och jagare. Hittas i, eller
runt, sin koja pa en liten i en avstickare av floden Eanor.
“Smala” Simo. Gammal soldat. Stadsvakt i Tistla Fastes
garnison och bor i dess kasern.

Ovriga
Mohk. Shaman och ledare for illvattarna. Hittas i vattarnas
grotta i Davokar.



Rollpersoner

Fru Tara / Herr Kaso Sill

Ambrier, gast, handlare, 120 erf

[OBS: din bakgrund innehaller spoilers till scenariot. Du vet t
ex vad som hander efter férsta scenen och vilka som gjort er
oratt. Ditt karaktarsblad innehaller aven en hel del konstiga
saker som snart kommer fa en forklaring.]

55 ar. Anda sedan du minns har du och din familj levt som
nomader. Ni hade tva stora vagnar, dragna av oxar, som
fardades under flaggan av “Sills Resande Varuhandel”. Din far
och mor uppfostrade er, 4 barn, strikt men rattvist. Som ung
parvel fick du inte bara hjalpa till att lasta av och pa utan ocksa
salja smasaker. Kanske satta upp ett litet eget fruktstand en bit
bort pa torget ni besokte. Era foraldrars planer for er var att ni
skulle utdka féretaget sa smaningom. | mitten av tonaren fick
du nog av familjekabbel som mellanbarn och rymde. Du
saknade en fast plats men framfor allt det du sett i alla byar
och stader: vanner som leker med varandra.

Du tog dig till den gamla huvudstaden Kandoria och fann jobb i
tavernorna. Din bakgrund skankte dig viss erfarenhet men du
stannade sallan kvar lange pa samma krog. Vadjan om dina
foraldrars rattvisa mellan syskonen gjorde att du latt stétte dig
med fel personer. | mitten av tjugoaren borjade det Stora kriget
mot de vanddda. Armén hade tvangsvarvat dig om det inte
vore for att du stétt pa en gardfarihandlare, bekant med din
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familj. Genom denna fick du reda pa att dina féraldrar gatt
férlorade i en attack av de vanddda. Din familjs handelsbrev
och signetring hade raddats av den samme och gavs till dig, i
fragan om nagon ytterligare syskon éverlevt. Du tog beslutet
att inte bara anvanda brevet for att komma undan varvningen
utan ocksa forsdka ta upp dina féraldrars handel.

| de tiderna av radsla och vald gav det sig snabbt. Det som
vissa lamnade efter sig kunde du sla mynt pa dagar senare i
en karavan eller flyktinglager. Framgangen stegrade, du insag
att du hade en kansla for det. Nagot inom dig som visste exakt
vad du behévde gora, ta och saga.

Med aren flyttade du dig vasterut, tillsammans med den stora
flykten undan kriget. Kanslan utvecklades under tiden till en
egen rost, inom dig. Den visste alltid vad som skulle handa
harnast. Nagra ar senare sa den at dig att ga och traffa nagra
specifika personer. De visade sig ha samma rost inom sig.
Tillsammans sl6t ni en pakt om att lyssna pa den och hjalpa
varandra.

Under aren fram till drottning Korinthias seger till hennes
vallfard norr till det Nya Riket byggde ni tillsammans upp ett
féretag som radde pa de stora handelshusen. | sinom tid
flyttade ni till den nya huvudstaden, Yndaros. Dar gick det forst
bra men sedan bérjade stagnationen. De kommande
decenniet gick dina utsikter fran att ta en del av Ambria till att
halla hart i varenda slant. Rosten inom er hade inte bara bérjat
tystna utan &ven bli mer suddig. Ovriga inom séllskapet
flyttade till Tistla Faste. Du stannade i Yndaros hopp om att
kunna vanda situationen och fa behalla ditt hus. Men tillslut



togs det ifran dig efter att du férlorat en karavan till barbarer.
Roésten kom da tillbaka, starkare och mer inspirerande an
nagonsin. Den sade att for att fa tillbaka eran, din, klarsynthet
behdvde du hitta ett objekt som fanns i Davokars skog.
Korpens karl. Det skulle hjalpa rosten att komma tillbaka.
Under de narmsta manaderna sadlade du helt om, salde allt
och drog i alla dina kontakter. Till sist fann du dig i Tistla Faste
med en grupp varvade skattsdkare. Redo att bege er ini den
morka skogen for att folja en karta som du hade i ditt huvud.

[Har utspelar sig den forsta scenen i aventyret.]

Du berattade aldrig hur du fick kartan eller kunskap om dolken.
Oavsett sa visade det stdmma bra. Férutom vardesaker i en
gomd krypta fann du ocksa dolken, Korpens karl, som rosten
refererat till. Allt hade gatt enligt planen om det inte vore for
Overfallet pa vagen hem. Endast en dagsmarsch bort fran
Tistla Faste lag maskerade rovare och vantade pa er. Mer an
dubbla eran mangd. Ni gav er och férdes under hot och med
ogonbindel langre in i skogen. Till sist stannade ni pa en okand
plats. Dar utférdes nagon form av ritual pa er, en efter en. Ni
invantade eran tur, bakbundna. Du fingrade pa din familjs
signetring, som du sa garna gor i stressande situationer,
medan du blundade under égonbindeln. Ett férsok att skarma
av dig fran dina foljeslagares skrik.

| den cirkel fyra praster bildade om dig drog de, efter
massande, undan din égonbindel innan de stack dolken i dig.
Dina fyra gamla vanner fran sallskapet:
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Ro Gra, lite ldre handlare, likt dig. Har bade varit en
halsosam rival och en form av mentor. Har en bod i
handelskvarteren i Tistla Faste.

Matteo Sparv, kirurg och barberare. Kunnig men
vander garna kappan efter vinden. Driver en
mottagning i Tistla Faste.

Simo, soldat. Stark, ensamvarg men hackkycklingen i
ganget, mest pga yrket. Stadsvakt i Tistla Fastes
garnison och bor i dess kasern.

Ana, jagare. Skarp. En ohalsosam rival som sakert
ville ha ut dig ur ganget. Narde en standig kansla av
avundsjuka mot dig, speciellt till ditt férhallande med
Ro. Ana har inget fast hem utan bor pa vardshus nar
hon inte ar ute i skogen och vilseleder skattsdkare eller
jagar.



Utseende: Pakostat men avdankat. Tunt, granande har i knut.
Broderad tunika och hosor i sommarfarger. Morkbla
gambeson. Brun kappa och tjocka stévlar. Ses garna ute i
slokhatt och med svardet skidat i baltet.

Personlighet: Hard men inspirerande. Tar garna ledarroll.
Tro: Dina foraldrar var inte speciellt noga med de gamla
gudarna. Hur Prios passar in nu bryr du dig an mindre om.
Solguden verkar inte ha nagra asikter om din valfard.
Varderingar: Du vill géra det dina féraldrar inte kunde, att ta
dig an de stora handelshusen. Med din uppfostran ser du det
manga i din position missar: médan, den langa striden.
Oavsett utgang respekterar du de mest som bygger sitt eget.
De som vagar lita pa sig sjalv.

Radslor: Du skyr det omdjliga, det onabara. Kanslan av att
gora sitt basta men anda inte kunna paverka. Det manifesterar
sig bast i dina relationer till verordnade. Du hatar dem, for
deras position. For att de ar i vagen. Eller, om de har tillrackligt
med makt for att dverrosta dig, ar du livradd fér dem.
Svagheter: Du har svart att slappa gral. Till den grad att det
tar pa dina relationer och dig sjalv. Ibland ligger du vaken, helt
sOmnlds, och gar igenom saker som sagts i ditt huvud.
Behov: Hitta ndgonstans att sla sig ner. Kanske skaffa famil].
Lara sig att uppskatta det du har och att du har foértjanat det
sjalv.

Tvang: Du maste gora ratt for dig, om det sa ar det sista du
gor.

Mal: Hitta din kropp. Undkomma ett 6de som en férlorad sjal.
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Fardkompanjoner

Thia / Baremar: Satsningen pa dina pengar gick till
skydd, som dessutom kom med lovord. Har gnistan
men kanns gammal och trétt, uppkaftig. Maste tryckas
till ibland.

Odelia / Kall: Urk. Svartalfen féljde med guiden som
insisterade pa att den skulle med. Sa lange den haller
sig undan dig och lyder. Har visat sig kunna smyga bra.
“Frivillig” att ga forst...

Duga / Wendo: Kan bara utrustning och talar till dig
med respekt. Det ar allt.

Lorela / Nimer: Guiden har gjort sitt jobb val, trots
lurpengen du lovat. Tyvarr retlig personlighet.

lana / Freo: Om du anda hade haft tillrackligt med
pengar for att betala skattletarlicensen till Legationen
hade du sluppit att finansieras av Ordo Magica och
darmed denna snorvalp. Skulle félja med som
observatér och har inget anna an lagt nasan i blét.



SPELARE

SMARTGRANS

NAMN

Fru Tara / Herr Kaso Sill

5)

TALIGHET KORRUPTION

SKUGGA

SLAKTE

Manniska, Ambrier

MAXIMAL

10

PERMANENT

YRKE

Handlare

OANVAND

0

ERFARENHET

120

KORRUPTIONSTROSKEL

CITAT

10

DISKRET

5

KVICK LISTIG

13

O1I 7

STARK TRAFFSAKER

10

VAKSAM

11

VILJESTARK

15

OVERTYGANDE

FORMAGOR, SARDRAG, FOR- OCH NACKDELAR

xamy Alternativ Skada:
Stark

EFFEKT

Vid naturlig attack, gor 1T6 skada
mot Stark. Bepansring skyddar ej.
Likes som vanlig skada. Kraver
andeform.

SO0

™ Passiv N G M

vamy Andeform

EFFEKT . e .
Passera fysiska barriarer, kan ej

korsa vatten. Halverad skada av
vanliga attacker (ej alkemiska,
mystiska el magiska).

SO0

™ Passiv N

vamn Berattare

EFFEKT

+1 pa slag i Overtygande for att
imponera pa dhorare med
berittelse. Kan ge inkomst.

™ Fordel ??ﬁ

xamv Bluffmakare

EFFEKT

+1 pa slag i Overtygande eller

vamy DOminera

EFFEKT

Anvind Overtygande istillet for

vy Ledare

EFFEKT

Anvind Overtygande istillet for

Vaksam vid logner. Trdffscdker i narstrid. Viljestark.
™* Fordel <N><G><N? ™ Passiv ??3 ™ Passiv ??ﬁ
NAMN Ledare NAMN Lﬁl‘d NAMN Manifestering

EFFEKT

Utse maltavla. Allierade far +1T4 i
skada mot méalet. Byta mal kraver
ny aktiv handling.

™ Aktiv Qe

EFFEKT

Grundlig skolning. Lyckat Listig
kan forsta artefakt eller 6versatta
andra manskliga sprak.

o i 9

EFFEKT
Manifesteras fysiskt infor runda,

kan ej byta under pagdende.
terfar vapen och rustning. Kan
korsa vatten.
Q9O

TYPFri N G M

xamy Medium

EJfFlEI}(;)Té slag i Vaksam, Viljestark
eller Overtygande under
interaktion med andar.

vamy MoOrk hemlighet

EFFEKT

Sektmedlem. Om det blir kdannt
fas nackdelen Efterlyst.

namy Regeneration

EFFEKT

Regenerera 1T4 Talighet i slutet av
varje runda. Svaghet mot helig
skada, gar ej att laka normalt.

.. OO0 OO0 . VOO

T Fordel N G M T‘“’Nackdel ~ e m | P Passiv N G M
BEVAPNING OCH SKYDD
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG RUSTNII\II;} dRUfSTNING
Bredsvird (matrialiserad) 1T8 Overtygande| Gambeson Andeform
(matrialiserad)
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG SKYDD SKYDD
Néavar (andeform) 1T6 Alt Skada Overtygande 1T4 Halverad
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG KVALITET KVALITET
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG
@ J é RNRIN S eN Sy mb aro ul‘l FORSVAR FORSVAR



Thia / Baremar

Barbariéttad, Odaiova, krigare, yxa & skéld, krékrustning, 100
erf

45 ar. Av Odaiova-klanen. Uppvuxen nara din mor, utan
syskon, efter att din far gick bort i sjukdom innan du féddes.
Dina barn- och tonar kdnns som nu blott en drom. Om frihet,
bus men ocksa hart jobb bland de vida slatterna och
skuggande traddungarna. Nar din vuxenritual kom ville din mor
se dig som larling till en handlare. Du blev istallet utvald som
krigare. De kommande aren blev praglade av hard traning och
oro da de kom nya, annorlunda manniskor. Ambrierna.
Odaiovastammen hade tidigt fatt héra om deras frammarsch,
och vinnande strider mot konkurrerande stammar. De aldsta
bestamde saledes att méta ambrierna fredligt. De borjade ta ut
skatter for att lata ambrierna passera och saledes fick du finna
dig i att jobba som beskyddare till handelskaravanerna.

Varnande ord fick du med dig men ambrierna féll dig i smaken.
Visst, de sag konstiga ut och hade frammande kultur. Trots att
du till en borjan inte kunde tala med dem férstod du snabbt
deras sprak: guld. Stammen hade riter och titlar, ambrierna
hade helt enkelt satt samma respekt i pengar. Du kunde jobba
och slass, fick bra betalt for det och med det guldet lyssnade
sedan ambrierna aven pa dig. Efter att du visat att du kunde
bidra till deras, ert, nya samhalle.

Under ett artionde rustade du upp ett eget vaktforetag samt
investerade i din narmaste familjs verksamheter. Du levde gott
och sag dina slatter bli till akrar, byar till stader. For dig var det
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utveckling. Det du inte forutsag var hur manga ambrierna var.
Till en bérjan vaxte sig de misstroende rosterna i din stam
hdégljudda. Efter det bérjade du sjalv kdnna av konkurrensen i
ditt féretag. Ambrier anstéller, helt enkelt, ambrier. | bérjan
fanns det inte tillrackligt manga, duktiga ambriska vakter som
kande slattmarkerna och skogen Davokar, men med tiden kom
de fler som larde sig mer.

For nagot 6ver ett ar sedan tog du ut det du kunde ur féretaget
och lamnade de fa, trogna, med nagra veckors 16n. Du drog till
Tistla Faste dar du ser din sista chans att aterfa den respekt
som du, din familj och stam fértjanar. Eller din hdmnd. Aret
kunde gatt battre men du har gjort dig ett namn bland dina
egna efter ett antal expeditioner ut i Davokar. An har inte det
ratta uppdraget kommit. Men det har later som det kan vara
nagot! En handlare, Sill, som sadlat om till skattletare har
kommit éver en karta till rikedomar. Och i skrik dver ett
langbord bland manga hyrsvard lyckades du inte bara dvertala
Sill att du ar ratt person utan ocksa tysta dina konkurrenter. Nu
galler det att den dar kartan stammer...



Utseende: Aldrat men erfaret. Langt, ljust har i bunden svans,
rakade sidor. Tatuerad. Tjocka stovlar. Tunika, hosor och
gambeson i naturfarger som morknat med slitage. Delad,
trasig platrustning i harnesk, armskenor och knaskydd.
Morkrod mantel att resa i. Oppen, bucklig hjalm. Rundskéld i
hand, yxa i baltet.

Personlighet: Pratsam och rolig. Lyssnare. Tar garna
ledarroll.

Tro: Du har alltid kant en narvaro. Ett skydd mot morkret i
Davokar. Ambrierna kallar den Prios, Solguden. Likasa du, nu.
Varderingar: Plikt, att gora ratt for sig.

Réadslor: Du hatar att vara ensam. Din varsta mardrom ar att
bli utesluten och dvergiven av din stam. Att dra skam Over dig
eller dem.

Svagheter: Du ar ganska naiv, speciellt nar det kommer till
valgang for din klan.

Behov: Forandring till det positiva fér dig och din stam.
Tvang: Titt som tatt far du en hogljudd hostattack. Slem,
ibland blod, kommer upp. Kan paga i flera minuter.

Mal: Fa makt i ambriernas varld och pa sa satt ge nagot vidare
till din stam.
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Fardkompanjoner

Tara / Kaso Sill: En kompetent handlare som sadlat
om till expeditionsledare och finansiar. Behéver
uppenbart skydd men verkar kunna axla rollen bra.
Kan sakert 6ppna upp nya méjligheter fér samarbeten.
Odelia / Kall: En vass spejare med gott hjarta. Halls
tillbaka av sin partner Lorela/Nimer.

Duga / Wendo: Den ambriska prakten. Duktig, artig
och lydig barare som ser vardet i sin plats. Sakert
militar bakgrund.

Lorela / Nimer: Retlig Baiaga-vilde. Paminner om
frander du haft innan som inte férstar sig pa Ambrierna.
Behover forandra sin attityd och fa bra ledarskap.
lana / Freo: Ung och bortskdmd magikernovis. Verkar
inte ha mycket empati, speciellt fér de som star i hens
Vag.



SPELARE

SMARTGRANS

NAMN

Thia / Baremar

6

TALIGHET KORRUPTION

SKUGGA

SLAKTE

Manniska, Barbarattad

MAXIMAL

11

PERMANENT

YRKE

Krigare

OANVAND

0

ERFARENHET

100

KORRUPTIONSTROSKEL

CITAT

9

LISTIG

>

DISKRET

13

KVICK

11 || 15

STARK TRAFFSAKER

%

VAKSAM

10

VILJESTARK

10

OVERTYGANDE

FORMAGOR, SARDRAG, FOR- OCH NACKDELAR

NAMN AkI'Ob atik

EFFEKT

Sla mot Kvick for att undvika
frislag fran fiender i nérstrid.

OO

N G M

"* Aktiv

NAMN Manipulatiir

EFFEKT..

+11 Overtygande mot utvald
person under en scen.

QOO

N G M

"* Fordel

vamv Pansarbrotining

EFFEKT .
+1T6 bepansring mot alla attacker

som traffar under forflyttningen.

SO0

N G M

" Forflyttning

xamy Paria

EFFEKT . .
Andra chans att misslyckas i

sociala slag mot Ambrier.

OO0

N G M

™ Nackdel

vamv Rustmastare

EFFEKT
Anvand en tarningsniva hogre for

rustningars skydd. Rustningar
ger inga avdrag pa Kvick.

SO0

N G M

™ Passiv

NAMN Sj uklig

EFEEKT o g e
Vid Dodsslag slés tva tarningar

och det samsta resultatet galler.

™ Nackdel ??ﬁ

NAMN Skﬁldkamp

EFFEKT
Anvand en tarningsniva hogre for

skada pé korta vapen . +2 i Fors-
var. Galler endast nar skold
anvands.

vamvy Vildmarksvana

EFFEKT
Lyckat Vaksam ger mat och vatten|

i vildmark. Om tid alaggs kan
dessa inskaffas at upp till 5
personer.

vy YXkonstnar

Stot med yxans kortinda: gor 1T6
i skada. Lyckat [Traffsaker <-
Viljestark] ger en till, fri attack.

" Passiv @O | ™ Fordel 12’8 ™ Aktiv 24'8

NAMN YXkOl'lStnﬁI' NAMN NAMN

EFFEKT o EFFEKT EFFEKT

Dubbelhugg: tva attacker med en

tdrningsniva lagre skada dn

vanligt.

™ Aktiv 82| 99| 999

BEVAPNING OCH SKYDD

VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG RUSTNING K °k R%ST.NING

B 1T1 Tréffs rakrustning
redyxa 0 rdffsdker & Sk&ld

VAPEN SKADA

KVALITET KARAKTARSDRAG

VAPEN SKADA

KVALITET KARAKTARSDRAG

VAPEN SKADA

KVALITET KARAKTARSDRAG

@ JARNRINGEN

Symbaroun)

SKYDD SKYDD

1T8

KVALITET KVALITET

FORSVAR

FORSVAR




Odelia / Kall

Svartalf, spejare, spjut, 90 erf

10 ar. Du foddes utanfor Tistla Faste i Karabbadokk
(svartalfsby). Var alltid nyfiken pa manniskorna. Féljde med
foraldrarna for att jaga i skogen at stammen. Lyckades till slut
smyga dig in i Tistla Faste via en gravd passage under muren
och levde pa gatan. Det var emot din familjs vilja men du
forstod att enda sattet att Gverleva i ambriernas tid ar att bli en
av dem. Nagot som snabbt visade sig svart da du i basta fall
blev behandlad som en hund. Men en hund som fick betalt. |
smaslantar ja, men betalt. Du bérjade goéra diverse grovjobb
som manniskorna skydde: rensa rannstenen, frakta lik och
djurrester till bal.

For nagra ar sedan fick du tillatelse att, som larling, félja med
pa en skattletarexpedition. Dar traffade du Lorela/Nimer som
var anstalld som skogsguide. Upplevelsen var inte som du
hade tankt dig. Manniskorna trampade genom skogen som de
agde den, utom Lorela/Nimer da. Hen var olik de andra.
Lyssnade pa dig, sag pa dig, delade sin kost nar du inte hann
hitta nagot att ata. En natt, mitt i din vanliga nattvakt, kom
Lorela/Nimer forbi. Samma kvall hade hen argumenterat med
expeditionsledaren och drog nu med dig ut i den svarta,
skogsnatten. Det tog inte manga minuter innan du hérde skrik i
skrack bakom er, fran lagret. Och inte manga sekunder till
innan de tystnade.

Sedan dess har du hangt efter Lorela/Nimer. Hen verkar férsta
stadsmanniskorna och behandlar dig som en av sina egna. Du
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fattar inte alltid hur men oftast brukar ni komma hem med
tyngre borser, trots att ni ibland ar de enda som atervander.
Den har gangen har en handlare, Sill, varvat er. Om det ar en
sadan dar skogstrampare kan en gott férsvinna bland traden.
Om inte, kanns det alltid bast nar ni far hem sa manga som
mojligt.



Utseende: Lortig och liten. Morkt har i bakbunden flata. Tunika
och hosor i mérkbrunt. Barfotad. Langa, gula tanaglar pa
harda, ludna fotter. Mantel och struthatta i mérkare gront.
Anvander garna spjutet som vandringsstav. Bar endast pa en
liten remvaska och nagon bors i baltet.

Personlighet: Arlig och sund. Blyg. Férsdker media.

Tro: Du tror pa naturens kraft. Bade att den kommer kuva
ambrierna och att den ar stark nog att géra sa pa egen hand.
Allt du behdéver goéra ar att halla dig undan.

Varderingar: Ser upp till de som satter andra forst. Rattvisa.
Radslor: Du hatar att vara ensam. Din varsta mardrém ar att
bli utesluten och évergiven av din stam. Att dra skam dver dig
eller dem.

Svagheter: Undviker helst en diskussion. Antingen later du
nagon annan bestadmma eller sa gér du som du vill utan att
fraga.

Behov: Att hitta riktiga vanner. Lyckas sjalv.

Tvang: Dina hander ar undervuxna. Skora, svaga. Du kan inte
dppna naven riktigt. Tar ogérna i nagot nytt, okant. An mindre
bar det.

Mal: Atervanda till de andra svartalferna med medel nog att
hjalpa alla.
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Fardkompanjoner

Lorela / Nimer: Din basta van. Uppmuntrande och
palitlig.

Tara / Kaso Sill: En vass kapten. Verkar vara glad att
ha med dig och dina fardigheter. Lite hdgljudd och
klumpig, kan behdva tystas ibland.

Thia / Baremar: En till barbar bland ambrier. Denna
verkar ha knétt in sig battre an Lorela/Nimer. Stark och
bestamd krigare. Kommer sakert fa sig dédad i strid.
Duga / Wendo: Ambrier som verkar snall men ar
valdigt kort mot dig. Stor och stark. Bar pa packning.
Nagot sager dig att denna inte ar att lita pa. Nagot
konstigt i blicken...

lana / Freo: En sadan dar mannisko-schaman. Du har
nog aldrig pratat med en innan och denna verkar inte
vilja andra pa det. De aldre svartalferna har varnat dig
fér de har typerna.



SPELARE

SMARTGRANS

NAMN

Odelia / Kall

3

TALIGHET KORRUPTION

SKUGGA

SLAKTE

Svartalf

MAXIMAL

10

PERMANENT

1

YRKE

Spejare

OANVAND

0

ERFARENHET

KORRUPTIONSTROSKEL

CITAT

9

KVICK

15

DISKRET

%

LISTIG

5 || 11

STARK TRAFFSAKER

13

VAKSAM

10

VILJESTARK

10

OVERTYGANDE

FORMAGOR, SARDRAG, FOR- OCH NACKDELAR

vamy Jaktinstinkt

Utse ett byte i samband med
avstandsattack. Ger andra chans
att lyckas samt +1T4 skada. Malet
giller till dod eller scenslut. JON

™" Speciell N G M

xamy Kortlivad & Paria

EFFEKT =, .. . .
Ditt liv ar kortare an en méanni-

skas. Andra chans att misslyckas i
sociala slag mot andra slakten.

QOO

N G M

™ Nackdelar

NAMN Labb ar

EFFEKT . ..
Utmaningar som kraver

fingerfardighet ger andra chans att
misslyckas.

™ Nackdel ??ﬁ

xamnv Musikant

EFFEKT Lo
+1 pa kommande slag i Over-

tygande till digsjalv eller allierad
mha musik. Kan lugna best med
[Overtygande <- Viljestark].<><><>

e Fordel N G M

NAMN MySﬁSk kraft

EFFEKT

Beharskar 1 kraft. Lyckas pa
Viljestark, ger 1T4 temporar
korruption.

SO0

N G M

TYP

vawvy Naturens famn

EFFEKT
Sjunker ner i jorden. Osarbar och

oférmogen att agera. Maste
bibehallas varje runda med lyckat
Viljestark.

SO0

T“Kraft, Aktiv N G M

vamv Opportunist

Andra chans att lyckas med frislag
till f61jd av att en fiende bryter
narstrid.

NAMN Seglivad

EFFEKT o g e
Vid Dodsslag slds tva tarningar

och vilj det mest gynsamma
resultatet.

NAMN Stavkamp

EFFEKTO . . . . .
+1 pa Forsvar i narstrid med spjut

().

. OO .. OO0 . SO0
™ Reaktiv N om | FFordel x ¢ m | "FReaktiv N G M
v Stangverkan v Overlevnadsinstinkt | vaww
EEFEKT ° EFFEKT .. . EFFEKT
Oka skadan med ldnga vapen en | En extra forflyttnig per scen.
tdrningsniva. +1T4 i naturlig bepansring.
™ Passtv QL | Sdardrag e | = '2'e"

BEVAPNING OCH SKYDD
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG RUSTNING RUSTNING
Spjut 1T10 Tréffsiker |1N8EN
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG SKYDD SKYDD
Slunga 1T6 Traffsdker 1T4
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG KVALITET KVALITET
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG
@ ]ﬁRN RI Nge N sy mb aro uI‘l FORSVAR FORSVAR



Duga / Wendo

Ambrisk, bérare/révare, sldgga, gambeson, 100 erf

25 ar. Din mor och far éverlamnade dig som liten till en
storbonde for att vaxa upp som pig-/drangbarn. Din barndom
blev saledes inte mycket att tala om eftersom du sattes i
arbete direkt. Din familj var de aldre pigorna och drangarna
som larde upp och skyddade dig. Du vaxte upp snabbt men
var inte tio innan ni alla tvingades utvandra till det nya riket,
Ambria. Er storbonde hade erlagt ny mark dar men valde att
skicka en ny bonde han hade under sig. Denna skulle i sin tur
ta er dit och séatta er i arbete, val dar. Redan under resan till
Prios Pass (gransby till det nya riket) blev det klart att er nya
master var av en mycket hardare karaktar.

Vid gransen sag du din chans att fly. | vantan vid flyktinglagret,
bland kaoset av alla manniskor, lirkade du ur dig repet som
band er samman och sprang. Du fortsatte under radslan av att
bli fangad, ut ur lagret, in i den snétackta skogen. Det tog inte
lang tid innan du gick vilse bland traden. Du skulle ha slutat
som dod i en snddriva. Om det inte vore for nagra jagare som
hittade dig.

De tog dig tillbaka till sitt Iager och skétte om dig. Din historia
hade vunnit deras empati. De skulle ta sig in till Ambria genom
bergen, den olagliga vagen. En svar och farlig resa. Ditt sinne
drev din kropp med bara tanken pa att behdva atervanda till
det liv du hade innan. Ulvar, kylan, svalten, sjukdom... Orsaker
att do fanns det gott om, men ingen av dem tog dig.
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Nar ni tillslut nadde det sédra Ambria, manga veckor senare,
var ni nastan bara halften kvar av den tjugotaliga gruppen som
pabdrjat resan. Turen vande da ni stotte pa en dverfallen
karavan, som gav er proviant, klader och utrustning. Ni bodde i
vildmarkerna under flera ar. Holl er néra ambriernas
bosattningar, dar ni kunde hitta jobb och logi, men blev aldrig
kvar lange. Det slutade oftast med att nagon i gruppen stal och
ni tvingades resa vidare. Tillslut, en gang, blev ni férféljda och
forsvarade er. Det blev vandpunkten da gruppen bérjade
inrikta sig pa att stjala. Det gick inte lange innan ni
Overrumplade en handelsvagn och plotsligt var ni inte bara
bevapnade utan aven férmogna.

Ni reste runt. Tog stréjobb i en by, levde upp ert guld, till det att
ni hittat ett mal att rana. Det fortsatte lange, i nastan tio ar, tills
en tidig morgon da drottning Korinthias soldenarer stormade in
i ert skogslager. Gruppen hade da vaxt till upp mot 50
huvuden. Du undkom precis men en soldat fick en bra blick pa
dig.

Du tog dig bort med det guld du hade, till Tistla Faste. Dar alla
fick en ny chans, sades det. Med nytt namn blev du anstalld
som barare for expeditioner ut i skogen Davokar. Du tog aven
en ny personlighet. Snall och artig. Motsatsen till hur du sag
dig sjalv, i rovarbandet. Du vet inte hur lange till du maste
fortsatta gémma dig sahar. Snart maste det komma en chans
for dig att atervanda till det liv du hade? Du saknar friheten,
makten, hamnden pa manniskor som utnyttjar andra.



Utseende: Bastant och valvardat. Kortklippt rétt har.
Naturfargad tunika och brokor, héga strumpor och kangor.
Yllemantel om gambeson och huva Over hjassan. Gar garna
med slagan 6ver axeln. Bar stor ryggsack och brdstsack.
Personlighet: Lugn, artig och lojal pa ytan. Egentligen sjalvisk
och ovanlig. Sidor du visar under stress eller i livsfara.

Tro: Prios ljus finns gdmt djupt inom dig men du ar kluven. Din
bakgrund har tvingat dig att 6verleva pa ett satt som
Soltemplet inte ser som ratt. Trots det vill du tjana Prios men
vet inte hur.

Varderingar: Rang ar allt.

Radslor: Att bli tagen, tvingas sona for dina brott. Att bli
hangd.

Svagheter: Att trycka ned andra ar en mekanism for att
hantera att du sjalv ar valdigt 6ppen for det. Speciellt da det
redan gar daligt fér dig ar du sarbar.

Behov: Finna en plats dar du kan fa ett konstruktivt utlopp for
dina fardigheter. Tjana leverne och bli erkand inom ditt verk.
Tvang: Om du far chansen att trycka ner nagon, och komma
undan med det, tar du den.

Mal: Hitta trygghet och sékerhet. Fran bade lagen och
fattigdom.
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Fardkompanjoner

Tara / Kaso Sill: Halvrik gamling vars sista suck ar att
ge sig ut pa skattjakt. Tur att hen betalar bra. Kan
eventuellt ta dig in i en valbargad cirkel, om du hittar en
bra anledning till det.

lana / Freo: Din stdrsta rival i gruppen ar en ung,
bortskdmd magikernovis. Gapar efter mycket och
forsoker standigt styra gruppen fran Sills order. Om det
ar nagon som inte skulle se at andra hallet for dig ar
det den har.

Odelia / Kall: Flitig svartalf. Uppenbar kriminell
bakgrund som lyckats sadla om, inte olikt dig.

Lorela / Nimer: Alfens partner. Ma ha fardigheterna
ratt men huvudet fel. Babblar pa tok fér mycket och ar
en storre bérda an vad den bar.

Thia / Baremar: Barbarkrigare. Sitter pa en valdigt hog
hast, moraliskt.



SPELARE

SMARTGRANS

8

NAMN

SKUGGA

DUga / Wendo TALIGHET KORRUPTION

SLAKTE MAXIMAL PERMANENT ERFARENHET OANVAND
Manniska, Ambrier 16 100 o)
YRKE CITAT
Barare KORRUPTIONSTROSKEL

10

KVICK

13

DISKRET LISTIG

10

16

STARK

%

TRAFFSAKER

>

VAKSAM

11

OVERTYGANDE

9

VILJESTARK

FORMAGOR, SARDRAG, FOR- OCH NACKDELAR

NAMN Brottning

Fiende i grepp kan kastas [Styrka
<- Styrka], 1T4 i skada, rustning
skyddar ej. Fienden blir liggande
pa rygg.

™ Aktiv e

NAMN Efterlyst

Du r efterlyst for ran. En gang
per aventyr maste du sla ett
lyckat Diskret for att inte bli
igenkand. PN
"* Nackdel NG om

NAMN El df‘(i dd

El'-'l'-‘EKT’J I
+1 pa alla slag som ror

anvandandet eller motstdnd mot
eld.

™ Fordel ??ﬁ

xamv Exceptionellt stark

EFFEKT

vamn Imb I'Ottstj uv

EFFEKT

vamy Jarnnave

EFFEKT

+11 Stark. +2 pa alla slag som ror att Anvand Stark istéllet for
passera ett 1as eller regel. Trdffsdker vid attack i narstrid.
Gor +1T4 1 skada.
¥ Speciell OO | ™ Fordel QO | ™ Passiv e

NAMN Packflsna

EFFEKT N o
Barformaga beriknas pa 1,5 x

xamy Rustmastare

EFFEKT
Anvand en tarningsniva hogre for

vamn Tvahandskraft

EFFEKT
Oka skadan med tunga vapen en

Stark. rustningars skydd. tdrningsniva. Vid miss av attack,
ny attack fran atersvinget av
PSS JODN vapnet. Gor 1T8 i skada. JON
™* Fordel x o m | ™F Passiv v ¢ m | 7 Passiv, Reaktiv N G M
NAMN NAMN NAMN
EFFEKT EFFEKT EFFEKT
Tvp OO0 | twe OO0 | twe OO0
N G M N G M N G M
BEVAPNING OCH SKYDD
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG RUSTNING RUSTNING
Sligga 1T12+1T4 Stark Gambeson
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG SKYDD SKYDD
1T6
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG KVALITET KVALITET
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG
@ JaRN RI NSEN sy mb arout‘l FORSVAR FORSVAR



Lorela / Nimer

Barbariéttad, Baiaga, guide, dolk & bage, jakaarskinn, 100 erf
Du vaxte upp i Baiaga-stammen i en av de flera grupper som
spridit ut sig 6ver de nordostliga falten séder om skogen
Davokar. Med sju syskon blev det mycket bus och brak men
ocksa slit med vardagssysslorna. Som ett mellanbarn var du
lugn och tystlaten vilket ocksa gjorde att din mor tog med dig
ut pa jaktturer. Du larde dig skogen som ung, och battre an
dina syskon. Foér dig blev det en plats for arbete och framfoér
allt lugn. Nagot som med tiden bérjade kadnnas trakigt. Du
tankte ofta pa vad du missade hemma.

| tonaren blev du ivagskickad for att bo och hjalpa till i en av de
andra av Baiaga-stammens grupper. Det var tiden for dig att
genomga din vuxenrit. Féga férvanande blev du tilldelad en
laroplats i jaktlaget. Under flera ars traning finslipade du din
kunskap och blev tillsist en jamlike till de som lart dig. En sen
host blev du beodrad av en av stammens haxor, Eloea, att sla
félje med henne. En resa in i skogen till Karvosti, alla
stammars ting.

Nagra dagar efter avfard informerade Eloea dig att din familj,
ja hela stammen, skulle attackeras, dédas och splittras infér
kommande vinterns kéld. Du hade tilldelats ett annan vag. Det
tog en tid innan du forstod att deras 6de berodde pa
ambrierna, de nya manniskorna. De kommande aren blev du
hjalpreda och larjunge till Eloea. Ni spenderade mycket tid i
skogen och med andra stammars haxor, och till mycket
missade du ambriernas intag i era slattland.
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En varm vardag styrde ni er in till Jakaar, en ambrisk
hamnstad till sjén Volgoma. Eloea sa dar at dig att era 6den
maste skiljas. Att du, sjalv, maste finna din frid, och framtid, i
ambrierna och deras satt. Du vet inte riktigt hur det gick till. Du
stod dar hapen, radd och ledsen. Men pa nagot satt tog en
annan barbar tag i dig och lovordade att du skulle hjalpa en
grupp ambrier genom skogen tillbaka till Tistla Faste. Och sa
gjorde du. Darefter hade du stéandig kontakt med dem. Med
jamnan betalade de dig for att leda dem till skogs. For dig blev
det tillslut en rutin, trakigt, mycket likt till hur du kdnde skogen
som ung. Nagot var fel.

Du traffade Odelia/Kall fér nagra ar sedan nar ni bada blev
lejda for en skattletarexpedition. Du som guide, hen som
hjalpreda och... férbrukning. Svartalfen blev din férsta riktiga
bekantskap med dess likar. Innan hade du sett dem som
ambrierna ser dig, men Odelia/Kall vackte nagot i dig. Trots
liten storlek och godtroghet visade hen en solid skogskunskap
och en éverlevnadsinstinkt starkare an manga manniskor. Ni
undkom bada ett nattligt 6verfall som Iamnade den resterande
gruppen skrikande i morkret.

Nu har ni hallit ihop sedan dess. Odelias/Kalls tysta dgon och
oron ar dig oersattliga. Sjalv har du hallit hen i kragen fran att
ga pa diverse bondfangerier och sjalvmordsuppdrag. Hoppas
du valt ratt aven den har gangen nar du tackade ja till den dar
stollen Sills uppdrag. Du har upplevt det férut: gammal pamp
med mycket pengar drar till skogs for att hitta mer guld. Ni
behdver bara f6lja med, gora ett mediokert jobb. Du kommer
varna for fara, vad det &n ma vara, de kommer inte att lyssna.



Tillfallet dar pampen skiljs fran sin kassa och er ar ett faktum.
Ni maste bara halla kolla pa bérsen och besten i mérkret och
slinka undan. | varsta fall ar Sill skarp, lyssnar pa er, kommer
hem helskinnad och ni far betalt i vanlig peng.

Utseende: Slitet men hardhudat. Tovigt langt, moérkt har i tofs

och flator. Naturfargad tunika och hosor under en mork kjortel.

Slitet kyller i jakaarskinn och yllemantel med huva. Rediga
stovlar. Ses ofta med axelvaska, bage i hand, koger runt
midjan och dolk i baltet.

Personlighet: Livlig och pratglad, till att det blir fér mycket.
Staller dig garna fér nara manniskor nar du talar till dem.
Tro: Davokar kommer att straffa oss alla nar vi gatt for langt.
Varderingar: Vilken ar varre? Den som forstor naturens
skonhet eller den som later det ske? Du finner dig i rollen som
den senare, till kostnaden av ditt eget varde. Saledes ser du
inget i andra heller.

Radslor: Ansvar. Speciellt 6ver andra.

Svagheter: Vill garna imponera pa andra. Pratar och agera
darfér garna innan du tanker.

Behov: Att bli forlaten och att bli forstadd. Att hitta hopp.
Tvang: Nagot maste alltid handa. Atminstone att puffa pa
pipan. For att fa mening i tillvaron. Slippa tystnaden och
tankarna.

Mal: Fa& betalt, och sedan supa bort betalningen.
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Fardkompanjoner

Odelia / Kall: Kunnig svartalf med gott hjarta men
alldeles for godtrogen. Ibland k&nns det som att den
tror att du ar dess van. Ibland tror du det sjalv.

Tara / Kaso Sill: Rik gamling som ska hitta sig sjalv i
skogen. Tror sig ha lurat dig pa pengar men din
egentliga betalning blir att se denna kliva rakt in i
ddéden.

Thia / Baremar: Aldre barbarkrigare av
Odaiova-stammen. Har uppenbart kastat sitt arv fér att
sOka pengar hos Ambrierna. En del av dig avskyr det,
den andra delen bryr sig inte.

Duga / Wendo: En storvuxen Ambrier till barare.
Personlighet: trastam.

lana / Freo: Ung, bitsk larling i Ambriernas magiskola.
Klar sig for att blanda sig med adeln men du kanner ett
gbémt forflutet. Arren pa knogarna, blicken av raseri
under ett kallt svar, oférmagan att backa...
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vamn  Bers 5.1'1(

EFFEKT
+1T6 1 skada i narstrid men basera

Forsvar pa virde 5.

™ Fri N G M

xavn Blodhund &

e FAlSkspelare

+1 pa alla slag for Listig och
Vaksam for gallande att hitta
spar. +1 pa alla slag for Listig
gallande fusk i spel POV
™ Fordel N G M

v Drogberoende & Paria

EFFEKT

Tobak 1 / dag annars [ Viljestark -
antal dagar] och samma mod mot
slag. Andra chans att misslyckas i
sociala slag mot Ambrier. 06

™ Nackdelar N 6 M

xamn Giftbrukare

EFFEKT

Applicera en dos gift pa ett vapen
(racker t en traff), [Listig <- Stark]
for att giftet ska ha effekt.

o i 00

NAMN HﬁXCiI'kel
Naturskon plats skyddad fran
insyn. Kraver [Vaksam <-
Diskret] for att hittas. Kan anvan-
das med Léna best.

OO0

e thual N G M

NAMN Knivgiira

EFFEKT . . . ..
Kan anfalla med Kvick istallet for

Trdffsdker med dolk. Gor tva
separata attacker mot samma mal.

OO

N G M

™ Passiv

NAMN Lé’lna beSt

EFFEKT

Ta over liten bests kropp och styr
den, egen kropp lamnas i trans.
Skada avbryter ritualen.

™ Ritual <N><G><N?

xamv Monsterlard

EFFEKT

Lyckat Listig ger styrkor och
svagheter for ett monster.

o i 09

NAMN Ritu alist

EFFEKT .. . °
Kan utfora 3 ritualer. Lyckas pa

Viljestark, ger 1T4 temporar
korruption. Har kunskap om
symboler, parafernalia, etc.

"™ Speciell NG M

NAMN Sjéitte sinne

EFFEKT

Sla Vaksam istillet for Trdffsaker
vid attacker med avstdndsvapen.

NAMN Spﬁr]iis

Kﬁngysiska spar efter dig och
allierade forsvinner. Verkningstid
ar ett dygn.

vamv Vildmarksvana

EFFEKT
Lyckat Vaksam ger mat och vatten

i vildmark. Om tid alaggs kan
dessa inskaffas at upp till 5
personer.

. QOO . OO0 .. OO0

™ Passiv N G M T‘”’thual N G M T“Fordel N G M
BEVAPNING OCH SKYDD
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG | RUSTNING K RUlS('I:NING
Béage 1T8 Vaksam Jakaarskinn
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG | SKYDD SKYDD
Dolk 1T6 Kvick 1T4
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG | KVALITET KVALITET
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG
@ JaRN RIN S EN Sy mb aroul‘l FORSVAR FORSVAR



lana / Freo

Ambrier, ordensnovis, stridsklubba, ordensrober, 100 erf

Du féddes just innan slutet av det Stora Kriget. Det [amnade
dig utan nagra minnen av dina foraldrar. Det forsta du minns,
kanske i femarsaldern, ar Kala. Hon som tog hand om dig och
nagra till. Fran gatorna av Ranboria till flykten inat land larde
hon dig hur man dverlever. Men ocksa hur lite ett manniskoliv
kan vara vart. Ni vandrade tillsammans i karavanen till
Korindas Klippa, till flyktinglagret utanfér Prios Pass. Dar
skulle ni ha lamnats att svélta i kylan om det inte var fér Arao.
En aldre man ni traffade flertal ganger i karavanen. Han gav er
mat nar ni inte fick av andra. Olikt er hade Arao ett passerbrev
genom passet som starktes av hans tjanst i Ordo Magica. |
folkhavet da vakterna sarade ut de som ansags varda det
forlovade landet pekade han ut er tvd som de barn som brevet
ocksa beskrev. | plats for den familj han hade forlorat. Pa sa
vis foljde du och Kala med Arao till Yndaros.

Nagra ar av en ny, bekymmersfri varld. Den basta tiden i ditt
liv. D& du och Kala hade hem, badd och mat. Ni hann bade
sysslor at Arao och lek bland gatorna. Tillslut ansag er fadder
att ni var gamla nog for skolning. Ni bada inskolades i ordern,
pa skilda hall. Tuffa ar larde dig inte bara att stdda och
skrubba at gamlingarna utan ocksa att dina likar lag framfér
dig. Aven de yngre. En tid som avslutades i sorg d& Arao kom
och besoOkte dig. Han berattade att Kala insjuknat och gatt
forlorad.
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Forst nu i aldre ar forstar du hur det knackte Arao. Han blev
mer distant. Tog avstand fran dig for att skydda sig sjalv. Arao
fick sin tjanst flyttad till Tistla Faste. Du féljde med men sag
honom nastan aldrig mer. Med n6d och nappe ansag ordern
dig lamplig som novis. Ett verk du trampat hart sedan de antog
dig, for sju ar sedan. Det var uppenbart Araos inflytande. Du ar
knappast sa kunnig eller kvick som de andra aven da modan
ar jamstallbar.

Din master gav dig ansvaret att leda Sills expedition. Se till att
den gar ratt till och att Ordo Magica far tillgang till allt av varde.
Det ar ditt andra uppdrag av den sorten men det férsta slutade
pa Bjaran, innan det hade borjat, med att &dlingen som
bekostade utflykten spelade bort er budget. Nu, i bérjan av
tjugoaren, far du férmodligen din sista chans att visa de gamla
graharen i Ordo Magica vad du ar vard. Innan Arao gar bort.



Utseende: Arrat och ratt. Slitna ordensrober och gammal
barett. Ljust, oklippt har i pottfrisyr och nedgangna stovlar
féljer modet bland noviserna men &r inte i klass med dem. Gar
ofta med mindre ryggsack. Gémmer stridsklubban under rober
och kappa.

Personlighet: Barsk men arlig. Démer efter handlingar, inte
asikter. Tar garna ledarroll.

Tro: Valdigt vag. Fragan ar inte varfor utan hur.

Varderingar: Resultat ar allt.

Radslor: Vara oduglig. Att missa den chans du gavs av Kala
och Arao.

Svagheter: Kan Iatt manipuleras genom att utmanas.

Behov: Att bli bekraftad, alskad och att tillatas misslyckas.
Tvang: Du kan inte séga nej till en uppgift given till dig eller
dra dig ur nagot du pabdrjat.

Mal: Att sakra din framtid. Antingen genom att bevisa dig vard
i Ordo Magica eller att hitta ett nytt verk.
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Fardkompanjoner

Tara / Kaso Sill: En sniken handlare som pa nagot satt
fatt tag i en skattkarta och nu sjosatter en expedition in
i Davokar. Med sig sjalv som ledare. Varfor inte stanna
hemma? Ovriga tror pa sjalvbekraftelse men du forstar
att det ar nagot annat. Formodligen nagot viktigt med
kartan eller dit den visar... Oavsett ska du se till att allt
ni hittar forst gar genom Ordo Magica innan det nar
dennas bors.

Duga / Wendo: Stor, stark, dum Ambrier. Anlitad som
barare. Ett passande jobb men verkar vara
stridskunnig ocksa.

Thia / Baremar: Barbarkrigare. Aldrad. Visar tecken pa
sjukdom men skaftet ar vassare an hur dessa
vanligtvis kommer.

Lorela / Nimer: Skogsguiden ar givetvis barbar. En
ganska jobbig sadan ocksa. Driven som en bruten
kvast i hogt gras.

Odelia / Kall: Svartalf, spejare och van med
Lorela/Nimer. Du har inte sprakat med manga men den
har verkar kunna sina saker. Kan vara vard att lyssna
pa de fa ganger den tar ton.
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NAMN Alkemi

EFFEKT

Lyckad Listig for att samla
ingredienser till att skapa en dos
av ett noviselexir.

OO

N G M

™ Formdga

vamn Anatema

E[FIF/Ei]?]Testark <- Viljestark] skingrar
en pagaende magisk effekt.

K adads

N G M

"* Kraft

NAMN Arkivarie

EFFEKT
+1 pa slag i efterforskningar i arkiv

och bibliotek.

QOO

N G M

™ Fordel

vamny Blo dtiirstig

EFFEKT . .
Du kan inte skona en fiende som

har skadat dig.

™ Nackdel

vamn Lard

EFFEKT

Grundlig skolning. Lyckat Listig
kan forsta artefakt eller 6versatta
andra manskliga sprak.

%%

N G M

™ Fri

vamn LONNStot

Attack i Overtag gor +1T4 i skada

och kan slds med Diskret istillet

for Trdffsdker. Kan bara goras en

gang per runda.

™ 5 rma N a%e%
ormaga N G M

NAMN Medicus

EFFEKT

Lyckat Listig ger 1T4 Talighet, 1T6
med ortkur. Kan anviandas en
gang per patient per dag.

nmamn Ordensmagi

EFFEKT . . .
1T4 temporar Korruption vid

anvandning av krafter eller
ritualer.

vamv Stigfinnare

Andra chans att lyckas pa slag i
Vaksam i syfte att hitta platser
eller folja spar.

™ Formdga MRS Formaga 0 | ™ Fordel Y
xamn Taktiker vamy Tankekast NAMN
EFFE_',K'F . .. ° EFFEKT . EFFEKT
Initiativ och Forsvar baseras pa Kasta material. Som attack:
Listig istallet for Kvick. [Viljestark <- Kvick], 1T8 i skada.
Som parering: [ Viljestark <-

YO Trdffsdker]. JOON PO

T Formc‘iga Newm | Kraft Newm | F N G M
BEVAPNING OCH SKYDD
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG RUSTNING RUSTNING
Stridsklubba 1T8 Trdffsdker Ordensrober
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG SKYDD SKYDD
1T4
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG KVALITET KV%LI‘I.‘ET
Smidig
VAPEN SKADA KVALITET KARAKTARSDRAG
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