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BAKGRUND

DET TRETTIOARIGA KRIGET dr en av de mest blodiga och omvélvande konflikterna i EUROPAS
historia; detta beror pa en allt mer stegrad valdsspiral och pa en av dess foljder — det allt mer
oinskrankta bruket av demoner i krigsforingen. Deras oefterharmliga formaga att sprida sjukdomar,
drabba grodor med missvaxt och sa skrack och masshysteri i manniskor gjorde att alla sidor i kriget
till sist nddgades bruka deras krafter for att inte ga under.

Nar DEN WESTFALISKA FREDEN sluts 1648 sa regleras inte bara den religiosa fordelningen av
TYSKLAND och hur krig mellan EUROPAS stormakter ska foras, utan bruket av demoner forbjuds —
dartill uppmanas varje kristen trosinriktning eller kyrka att inrdtta en organisation som ska l&ra sig
att kontrollera och avvisa dessa mystiska entiteter. Under ett drygt decennium lyckas det dessa
organisationer att till synes rena EUROPA fran demonernas besudling, men snart ar det som om deras
ursprungliga motiv langsamt ha ersatts av maktansprak och mellankyrklig tavlan. Det kan fa grava
foljder nar den bréackliga och svarvunna freden pa nytt sétts pa prov.

En tid efter det trettiodriga krigets slut sa lyfter, av okand anledning, dimmorna kring den dolda
kontinenten Mu. Snart har dess position pa det sodra halvklotet blivit en kalla till en fantastisk
ryktesflora i EUROPAS hov; om vilka hemligheter och rikedomar den déljer. EUROPEISKA stormakter
tavlar om att utforska och inmuta den. Annu har dock inte deras fred stallts infor allt for svara prov.
Vérre blir det dock nar STADEN AV GLAS slutligen (ater)upptacks i kontinentens inre. Nu utvecklas
rivaliteten stormakterna emellan till ett rent taskspel, samtidigt som EUROPAS o .
kungahus allokerar mer och mer resurser for att tillskansa sig det som staden
kan ténkas dolja. Staden blir snart en plats i regelratt kaos, en plats dar alla
spelregler har upphavts, samtidigt som narvaron fran stadens forna hérskare,
demonerna, gor sig allt mer pataglig.

DE ANSIKTSLOSA

Mu var inte obebott nar européerna ankom - DE ANSIKTSLOSA ar till synes ménniskor, men i total
avsaknad av ansiktsdrag i vanlig mening; ut ur deras ovala, &gg-slata, ansikten tittar ett par 6gon
och en mun, men de saknar talorgan. Psykologiskt &r de valdigt skilda fran oss; de tycks sakna de
drifter och den aggressivitet som kannetecknar den europeiska rasen. Deras sammanhallning verkar
ske genom att halla sig nara varandra i grupp, och hur de kommunicerar &r ett mysterium. Dartill
saknar de tillstymmelse till vad en europé skulle kalla kultur. Bostéder saknas i princip, och deras
skrala foda bestar helt av vad naturen har att erbjuda - vilket inberaknar insekter och maskar. DE
ANSIKTSLOSA bebodde kontinentens karga slattlandskap, och aterfanns vid floder och trask dar nu
nya, europeiska, boséttningar véxt fram. Stora flockar av dem har samlats i staden av glas. De
bedéms av sina nya europeiska herrar utifran ett nyttoperspektiv, for de saknar, pa ett valdigt
patagligt sétt, en egen rost. Nar rollpersonerna ankommer till Mu har DE ANSIKTSLOSAS tragedi bara
paborjats. De har aldrig dugt som arbetskraft, och da ett skepp lastat med slavar nu har ankommit
blir de inget mer an ett storningsmoment. Rollpersonerna kommer fa skada, kanske delta i, hur
behandlingen av dem blir allt mer grym och trivial. De &r oonskade, och blir latt malet for den
frustration den europeiske mannen for med sig till Mu.
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ROLLPERSONERNA OCH MAKTSPELET

Rollpersonerna ar pa Mu for KONUNGADOMET SPANIEN 0ch DEN KATOLSKA KYRKANS rakning, men
varfor skiljer sig at fran person till person. Det som kan sdgas om dem som grupp &r att de
beharskar varsin formaga eller spetskompetens. Dessa finner deras uppdragsgivare nodvandiga for
att kunna skifta vagskalen i deras favor. Det maktspel rollpersonerna darigenom blir inblandade i &r
de sjalva sallan inférstadda i. | kapplopningen Gver den nya kontinentens resurser ar de beredda att
utnyttja rollpersonerna hansynslost. Lat darfor garna deras uppdragsgivare framstd som okansliga
och maktfullkomliga; pd Mu har de enorma resurser samt kronan och kyrkans samlade stod i
ryggen, for dem &r rollpersonernas privata énskemal ytterst triviala.

SPANSKA KRONANS stravanden pa Mu kretsar kring att tillskansa sig land och naturresurser. SPANIEN
ar pa denna tid ett imperium, med flertalet rika kolonier i framst AMERIKA och med ett stort
inflytande Over sina gamla allierade i det katolska EUROPA — ITALIEN och SYDTYSKLANDS
furstendomen samt OSTERRIKE. DET TRETTIOARIGA KRIGET forvandlades daremot till ett svidande
nederlag, sa det ar med stor revanschlusta SPANIEN nu atar sig att ldgga Mu under sig. Flera
sekelgamla rivaler finns ocksa pa plats, varav den framsta av dem &r FRANKRIKE, vilka liksom
SPANIEN tagit sig anda fram till STADEN Av GLAS — kontinentens hjarta. Lat darfor garna den enorma
prestige som finns laddat i foretaget komma rollpersonerna till kanna pa olika vis; enligt kyrkans
predikningar ska de genom deras varv forma att radda sjalar fran skarselden, enligt kronan ar de lika
mycket imperiets avantgarde som ndgonsin CORTEZ eller PIzARROS conquistadorer.

Inom den katolska kyrkans representation pa Mu finns dven HOMINES INTELLIGENTIAE narvarande.
| EUROPA &r de en sammanslutning av hogt uppsatta kristna makthavare. Pa Mu verkar de genom
fortrogna och agenter i form av allt fran lojala officerare och jesuitpraster till informatorer.
HOMINES INTELLIGENTIAE har inte slappt de ambitioner kyrkan nérde under DET TRETTIOARIGA
KRIGET, utan ser fortfarande demonerna som verktyg i en storre agenda. Den kunskap som gick
forlorad efter kriget hoppas de kunna ta igen med rdge pad Mu. HOMINES INTELLIGENTIAE stravar
efter kunskap som en genvég till makt. De verkar likt gra eminenser, och styr skeenden dit de vill.
Prasten IGNACIO gar deras drenden, och sammanslutningen inflytande framtrader i hans satt att
befalla 6ver sin omgivning. Det radet en informell befélsordning som inte nddvandigtvis foljer grad
eller position, 1at den manifestera sig om rollpersonerna motsager sig IGNACIOS beslut.

Demonerna &r ingen homogen grupp, utan inom deras slédkte finns det urgamla fraktioner och
slitningar. De demoner som var verksamma med att sprida kaos och forédelse i EUROPA tillhdrde en
grupp i exil, som valde att samarbeta med manniskor for att kunna aterkomma till Mu. De éar
ansvariga for att dimmorna lyft kring kontinenten, och alltsa aven indirekt till att den borjat
koloniseras. Nu har manga av de som overlevt kriget och dess efterspel aterkommit till Mu for att
usurpera dem som tidigare satte sig till doms éver dem. F6r dem &r ménniskorna ett medel for att
forsvaga sina motstandare bland demonerna. Deras ledare har tagit sig namnet ARETSTIKAFA,
ILLUSIONERNAS MASTARE.
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ATT TANKA PA INFOR SPEL

Infor spel bor spelledaren redogora for och diskutera scenariots bakgrund tillsammans med
spelarna, och forsakra sig om att alla forstatt den i stora drag. Det &r inte nodvandigt att hanga upp
sig pa artal; DET TRETTIOARIGA KRIGET slutade 1648, och det har gatt tillracklig tid for de
EUROPEISKA stormakterna att upptacka och etablera ett fotfaste pa Mu sedan dess, men nagon exakt
tidslinje finns inte. Inte heller finns det nagon karta éver eller exakt position for Mu; ndgonstans pa
det sodra halvklotet &r den belagen, men bade spelledare och spelare far finna sig i att inte veta
exakt var.

Nar du som spelledare inte ges detaljerade miljobeskrivningar forvantas du sjalv kunna mala upp en
miljo utifran den tematik och stamning du finner efterstravansvard. Det innebar att ni har storre
utrymme att géra miljon till er, samt att Mu forvantas se helt olika ut beroende pa vilken spelledare
och vilken spelgrupp som besoker kontinenten. Om sa krévs, ta ett namn fran namnlistan (sida 13)
for att forkroppsliga den extra spelledarperson du tycker stunden kréver. Uppmuntra dven gérna
spelarna att fora in ting i de miljéer ni besoker. Till exempel STADEN AV GLAS &r ténkt att vara en
kaotisk plats fylld med férunderliga och motséagelsefulla sinnesintryck, med lika manga aspekter
som en krossad spegel.

Rollpersonerna har aldrig haft mojlighet att traffa en ansiktslos innan ankomsten till Mu, sa det kan
vara en bra idé att enbart delge spelarna den mest stereotypa bilden av dessa infor spel och istallet
lagga emfasen pa deras forsta faktiska mote med den rasen. Fundera garna pa situationer som kan
nyansera dem sa mycket som mojligt, fa dem till exempel att framsta som valdigt karvanliga och
solidariska mot varandra.

Demonerna &r en gata, lat garna dem fortsatta vara det. De har krafter utdver det vanliga, vilket kan
gora dem till fruktansvarda motstandare eller kraftfulla allierade. De har mestadels manskliga drag,
men ar hogst unika i sitt utseende. De tycks samtliga ha formagan att kunna bli uraldriga. Av de
demoner som patrdffats och dokumenterats har pafallande ménga varit av "honkon”, dven fast
samtidens vetenskap inte vet detta med sdkerhet. Ordet "demon” &r negativt viardeladdat, men har
inte valts av slaktet sjilva. Aven om vissa “demoner” sannerligen fortjinar sitt epitet, si ir de
individuella varelser med mycket varierande personlighet. Alla kopplingar till bibelns demoner ar
an sa lange en fraga om spekulationer, aven fast sddana kopplingar ligger nara till hands for manga.

Viv 0y

ANKOMSTEN

Scenariot tar sin borjan i FORT CLEMENZA. Det ar namnet pa den obetydliga bosattning som har
kommit till att fungera som det spanska kungadomets landstigningsstation pa Mu. Kring hamnen ar
det liv och rorelse. Material och personell fran den gamla varlden ska harifran komma till nytta pa
den nya kontinenten. Civilisationen stracker sig dn sa lange inte langt utanfor borgmastarens bostad
samt hamnkvarterens tavernor och magasin, dock. Den storsta delen av de forsta europeiska
kolonisatérerna lever i stort armod. Deras bostader formar inte halla ute Mus manga ganger
ogastvanliga klimat. De ar underndrda och drabbas av okénda sjukdomar. FORT CLEMENZAS
huvudgata &r tackt av decimetertjock lera. Forvildade barn ingen langre rar éver stryker runt och
tigger. Borgmastaren sjalv ar sjuklig och kraftlés. Det ar forst utanfor staden, dar adelsfamiljer
inmutat mark och anlagt haciendor, som nagon egentlig ordning ater borja rada.
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Slavskeppet AURORA anlénder hit en kulen héstdag tillsammans med rollpersonerna samt sin
dyrbara last bestaende av afrikanska slavar. De senare ska utnyttjas till att roja vagar, fa fart pa det
stapplande jordbruket och i allmanhet fa civilisationen att resa sig ur dyn. De ska kort och gott
utnyttjas inom alla de omraden dar de ansiktslosa hittills visat sin oduglighet. Med sig pa farden har
rollpersonerna aven en préast — IGNACIO, en autokratisk karaktar och foretagets informella ledare —
samt en mindre trupp soldater.

Beskriv garna kortfattat den omsténdliga resa rollpersonerna har bakom sig, men ta dig
garna tid att vanda dig till ett par spelare och delge dem korta minnesbilder. Stormen utanfor
KAP VERDE och den forsta riktiga sjosjukan. Det hemska slavfortet vid AFRIKAS slavkust.
Stanken av de tatt packade slavarna under dack. Matrosen som skéljdes 6ver bord. Tristessen
ombord.

Tanken ar att de alla ska sandas inat landet, mot den legendariska STADEN AV GLAS, men snart
kommer omstandigheter att borja spela in. IcNAcios forhallningsorder till rollpersonerna efter de
gatt i land &r att senare atersamlas i borgmastarens hus. Efter det att rollpersonerna fatt ett kort
tillfalle att bekanta sig med varandra och miljon de befinner sig i kan det vara lage att klippa dit.

UPPDRAGET

| borgmastarens hus gralas det. Bland flera narvarande markagande adelsmén rader missnoje. De
berattar att en liga bestaende av ansiktslosa tjuvar under nattliga visiter saboterar jordbruket genom
att grava upp utsade och grodor. Dessa tar de med sig till ett otillgangligt omrade. Det har varken
funnits resurser att stoppa dem mer effektivt eller att folja efter. IGNACIO behdver skynda sig vidare
inat landet i all hast tillsammans med soldattruppen — for att halla vagarna sakra. Ansvaret att lsa
problemet pa ett tillfredsstallande vis kommer att falla pa rollpersonerna. Rollpersonerna ska
darefter sjalva uppsoka bosattningen SANTO ANDRE inat landet.

Innan de skiljs at bor spelarna helst veta vad IGNAcIO ar for en karaktér; var auktoritar och
hotfull av naturen, bdj dig fram éver bordet och stirra ner den som motsatter sig de minsta,
krav ndarmast blind lydnad. Ovriga i hans narhet féljer hans minsta vink och beter sig
raddhagsna i hans narhet.

Darefter kan rollpersonerna sjalva ta sig till det omrdde dar tjuvligan harjar. Adelsméannens
forhallande till DE ANSIKTSLOSA &r har narmast hatisk. De kan hallas fangna i burar som djur, eller
anvindas som “fagelskrimmor” for att hélla andra ansiktslosa borta — uppspéanda pa stallningar eller
hjul. Dra gérna detta till sin spets infor rollpersonernas dgon. Stéll dem infor ett moraliskt dilemma,
dar de kan vélja mellan att finna sig i adelsmannens behandling av DE ANSIKTSLOSA eller gora ett
moraliskt stallningstagande.

Lagg pa minnet den eller de du lyckas rubba pa detta vis — fortsatt bygga pa deras tveksamhet
och samvetskval &ven i scenariots senare delar; lat just dem bevittna nya former av
grymheter.

Tjuvligan

DE ANSIKTSLOSA lever av naturen som samlare, och det ar det beteendet som driver tjuvligan ut pa
FORT CLEMENZAS akrar om natterna. De lider av svilt, och ater allt de kan komma Gver. Kvinnor
och barn finns bland dem. Lat garna dessa faktum framga for rollpersonerna. Det finns tva rimliga
alternativ till I6sningar for rollpersonerna i detta lage; att ligga i forsat for tjuvligan under deras
nattliga visit, eller att leta efter deras hem bland det otillgdngliga hedlandskap som stracker sig
bortom adelsmannens marker. Finner de pa en tredje I6sning som kan tankas fungera, lat dem folja
den varvid sparen leder vidare till hedlandskapet.
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Valjer de det forsta alternativet, lat rollpersonerna utféra sin plan. Néar deras handlingar pakallar
fardighetsslag bor svarighetsgraden inte vara hogre 3. Att ha ihjal och/eller infanga forsvarslosa
ansiktslosa ar inte svart. Tack vare nattmorkret kommer det dock finnas 6verlevande och fria
ansiktslosa, vilka flyr upp i det otillgédngliga hedlandskapet.

Hedlandskapet

DE ANSIKTSLOSA lamnar spar efter sig, vilka leder rollpersonerna allt djupare in bland den otdmjda
skog som vaxer har. Passa gdrna pa att plantera olyckshadande sinnesintryck i det att farden har sin
gang — vinden kan fora med sig en doft av svavel, flammor kan ses nar det & morkt, trumspel kan
ljuda knappt horbart 6ver nejden.

De forfoljda vet att de har rollpersonerna efter sig. De tar sig darfor till sin flocks beskyddare,
demonen UTUKHEGAL, en blodrdd kvinnlig skepnad med en kroppsmalning av bladguld. Nar hon
forst skadas pa hall samlar sig DE ANSIKTSLOSA undergivet vid hennes fotter, hon smeker deras kala
hjassor och véser lugnande. Omkring den glénta i vilken hon tronar tycks traden ha svedda kronor.

Lat &ven JOLANDAS spelare veta att en klippa tornar upp sig precis i glantans utkant.

UTUKHEGAL bryr sig om sin flock, och kommer att forsvara dem. Det ar upplagt for strid, men hon
gar aven att forhandla med — da kravs att EDUARDO anvéander OVERFORINGENS HEMLIGHET. Har
rollpersonerna redan dddat ansiktslosa ar hon 6ppet fientlig, och hon kréver mer an rollpersonerna
ar beredda att ga — en av rollpersonerna ska offras som blodspris for de doda. Lat detta eskalerar till
strid. Har rollpersonerna inte dodat ansiktslsa ar hon forsonlig. Hon kan till exempel fa att forsta
att det lampligaste &r att ge sig av fran trakten med sin flock (svarighetsgrad 3). Da kravs ingen
vidare konflikt. Hon kommer fora vidare ord med sig om rollpersonerna till andra demoner.

Detta kan bli forsta gangen en konversation med en demon sker i spel. Lat detta bli en
obehaglig upplevelse att minnas. UTUKHEGAL vasande rost far resonans i EDUARDOS inre.
Hon leker samtidigt med sina l&nga kloférsedda fingrar. Ar hon fientlig signalerar hon det
med hela sitt kroppssprak. Upptacker hon 6vriga rollpersoner med nagot fuffens medan
samtalet pagar kommer hon vralande vilja slita dem i bitar.

Vid strid dar UTUKHEGAL en fruktansvard motstandare. Hon kan lésgora ett ELDINFERNO, Vilket
forsta gangen det anvands drabbar rollpersonera med en svarighetsgrad pa 7 och andra gangen en pa
6. Hon ar aven ett ROVDJUR, som kan bekampa rollpersonerna med en svarighetsgrad pa 3. Det
krdvs att hon sjalv drabbas av 5 SKADOR innan hon kan féllas.

UTUKHEGAL Nar rollpersonen inte upp till svarighetsgraden i strid tar denne
ELDINFERNO 61 /50 lika méanga skapor som skiljer till den nivan. Finns inga
ROVDJUR 3 SKADOR kvar att kryssa &r rollpersonen UTSLAGEN. Efter varje

strid maste spelaren spendera en LAGA for att kopa bort varje
SKADOR Qaaaaa skada. Varje gang LAGA toms helt drabbas rollpersonen av
UTBRANDHET eller UPPGIVENHET. (se sida 13)

Beroende pa hur val beskrivet/kreativt JOLANDAS

spelare utnyttjar klippan, lat henne vinna en engangsfordel i striden pa 2 till 3 tarningar — resten av
striden ger den en fordel pa 1. For att ta sig upp for klippan kréavs det att hon utnyttjar ELEGANSENS
HEMLIGHET. Lat henne dra fordel av hemligheten pa liknande vis dven i framtida konflikter.

Anvéand DE ANSIKTSLOSA som finns pa stridsskadeplatsen som varnlosa offer. Lat dem brinna i
elden, kasta sig i vagen for kulor och huggas ner i stridens virrvarr. N&r striden ar over ar eventuella
overlevande fullstandigt i rollpersonernas vald. De kan da l6sa uppdraget pa det vis de behagar.

Efter det att uppdraget &r avklarat kan du klippa direkt till SANTO ANDRE. Farden dit tar dagar, men
ar inte i fokus under det har scenariot.
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SANTO ANDRE

Boséttningen SANTO ANDRE kannetecknas av att benediktanermunkar &r i fard med att uppfora ett
kloster. Till munkarnas omvardnad tyr sig krigsinvalider och sjuka. En stor andel av dem &r soldater
som tjanstgjort i STADEN AV GLAS. Har finns annars bara ett fatal byggnader, men platsen hushaller
anda ganska manga manniskor. Pa ortens enda taverna sups det hart, for att dranka sina sorger och
sin hemlangtan samt for att gldmma morgondagen. Det har dr en hemvist for manga trasiga sjélar.

SANTO ANDRE erbjuder mojligheter for att lata rollpersonerna fa ta del av flera fasansfulla
krigsskildringar fran STADEN Av GLAS. Beskriv slaktscener for dem, viska om hemliga samman-
drabbningar med fransman, beratta om ondsinta demoner. Lat garna ARETSTIKAFA framtrada i
berattelserna — beskriven som en mycket ondsint och dvérgvuxen varelse som later
verkligheten omkring sig forvridas. Han driver manniskor till vansinne.

Har aterfinns dven IGNACIO, som agnar mycket tid tillsammans med munkarna. Han vill sa snabbt
som mojligt ta rollpersonerna vidare till STADEN Av GLAS, men vagen dit maste bli fardbar forst.
Emellan SANTO ANDRE och STADEN AV GLAS striacker sig bergsmassivet HIERVO DEL AGUA, eller
'DET KOKANDE VATTNET' — dess tusentals vattenfall sdgs kunna dranka hela dalar nér de svdmmar
dver.

Ryktet

Manga hundra ansiktsldsa ar bosatta i SANTO ANDRES narhet. Ursprungligen togs de hit som
arbetskraft & munkarna, men de kom aldrig till ndgon stérre nytta. Nu anklagas de for tiggeri och
for att sprida sjukdomar. De blir ofta foremal for spott och slag nar de syns med sina tiggarskalar pa
gatorna. Det finns rykten bland stadens harjade soldater att man tdnker gora sig av med den
ansiktslosa borda staden lider av for gott. Det ska ske under SANKT AUGUSTINES firande, dagen
efter att rollpersonerna anlant. Detta rykte bor komma rollpersonerna till dels. Nagra mer precisa
detaljer an sa framgar inte inledningsvis.

Tank pa tidsaspekten. Behover scenariot skyndas pa kanske SANKT AUGUSTINES firande sker
samma kvall. Prioritera i vilket fall som helst de scener som fér handlingen framat.

Det ar har rollpersonerna stalls infor nasta stora dilemma. | vantan pa att farden mot STADEN AV
GLAS kan aterupptas kommer de kunna ta stéllning eller inte ta stéllning till dessa rykten.
Rollpersonerna kan, var for sig eller i grupp, antingen tankas aktivt forsoka fa veta mera om dessa
planer, aktivt arbeta emot dem, aktivt ansluta sig till planerna eller passivt lata skeendet ha sin gang.

Om skeendet far ha sin gang sa kommer soldaterna under firandet tomma tavernan pa rusdrycker,
och under stoj och sang samla samman samtliga ansiktslosa — méan, kvinnor och barn — de kan finna
i SANTO ANDRE med omnejd. Dessa kommer de under misshandel och dryckenskap fosa in i en
lada, vilken omringas fran varje hall. De tander eld pa ladan samtidigt som rombuteljer slungas upp
och krossas mot dess tak. Sangen och festen kommer fortsatta till dess att skriken tystnat, ladan
brunnit ner och soldaterna druckit sig redl6sa.
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Lyft skoningslost fram alla vedervérdiga detaljer i det som sker, och lat dem vara an mer
patagliga desto langre rollpersonerna tillater detta att paga. Ansiktslésa gnyr och gor tafatt
motstand. En soldat kan inte sluta skratta, vansinnet lyser i hans égon. En ansiktslos forsoker
forgaves stilla sitt spadbarns grat. Nagon spelar fiol mitt under tumultet. Ropen och skriken
inifran ladan dranks i ljudet av eldens vral.

For att fa veta mer om dessa planer krévs det att rollpersonerna aktivt soker upp och fragar ut de
som vet mer. Det kan krava ett enkelt fardighetsslag, men lika garna kan du efter lite rollspelande
lata ndgon peka ut ladan och beratta att det ar dar det kommer att ske.

FoOr att arbeta emot detta skeende krévs valdig karisma eller ledarskap — for att sjalv kunna hejda
soldaterna i deras varv kréavs ett lyckat fardighetsslag mot svarighetsgrad 5. Ett alternativ ar att
skaffa sig allierade; IGNACIO ar i regel fullkomligt kanslokall nar det kommer till DE ANSIKTSLOSA,
men kan med passande argument 6vertygas till att tillsammans med munkarna handla mot det som
ar pa vag att handa (svarighetsgrad 4). Mer desperata medel kan ocksa anvéndas, vilket inberaknar
allt ifran vald till raddningsaktioner. Satt sjalv rimlig svarighetsgrad pa detta, och bestam i vilken
grad det formar hjélpa.

For att aktivt delta i skeendet krévs inget fardighetsslag. Lat den rollperson som deltar drabbas av
UPPGIVENHET eller UTBRANDHET efter att det hela ar 6ver. Lat tillika det 6de denna rollperson moter
i scenariots EFTERSPEL Vara tragiskt och grymt.

Ryktet om vad som kom att ske vid SANTO ANDRE, och indirekt om hur rollpersonerna valt att
handla, kommer onekligen spridas vidare. Tank pa vilka féljder det kan komma att ha senare i
scenariot. Nar skeendet &r genomspelat kommer det dr6ja ytterligare nagra dagar innan
rollpersonerna kan fortsatta — det &r inte intressant, utan klipp direkt tills dess de befinner sig i
HIERVO DEL AGUA.

HIERVO DEL AGUA

Fran ett bergskron kan rollpersonerna tillsammans med
IGNAcIo for forsta gangen vila Ggonen pa STADEN AV GLAS i
fjarran. Beskriv hur vad som pa hall ser ut som tusentals
gnistrande kristallprismor — likt en ndve diamanter forvarade
bakom hoga murar — fargar vattenangorna som stiger upp ur
HIERVO DEL AGUAS kokande raseri i regnbagsfarger. Eller
varfor inte som nagot annu mer storslaget.

Farden hit har inte varit enkel. Du kan kortfattat
beskriva en kampig och stundtals vadlig klattring for
spelarna om du vill.

Harifran dr det inte langt till ingangen till ett tunnelkomplex, vilken ska leda dem sista etappen till
staden av glas. Val dar aterfinns en dod fransk soldat, med djupa sticksar i buken.

Tunnlarna

Tunnlarna ar eroderade ut ur berget, och bestar av ett virrvarr av gangar. Problemet &r att inte heller
IGNACIO rest den har vagen forr, och att alltmer tyder pa att han och rollpersonerna inte &r ensamma
har. Beskriv ljudet av tassande fotter, av laga laten som fardas med ett eko.
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Det ar for all del mojligt att du lyckats sa pass bra med ditt portratt av IGNACIO, att
rollpersonerna vill utnyttja tillfallet ensamma med honom med att ta honom av daga. Det
finns inget som hindrar dig fran att 1ata dem gora det. Ignacio kan inte slass.

| STADEN AV GLAS, ditt stora flockar samlats, har DE ANSIKTSLOSA till sist borjat ta till vapen, och de
vill nu fa bort inkraktarna fran den heliga platsen. Det forsta steget ar att innesluta de européer som
redan befinner sig i staden av glas, och darmed dven lata KRIGSMALADE ANSIKTSLOSA beméktiga sig
tunnelsystemet. De krigsmalade slass med mycket primitiva vapen — de anvander sig av klubbor
och av vassade pinnar som spjut — men de kampar till sista andetaget.

Har ni ont om tid kan du 6vervaga att hoppa 6ver féljande strid.

Forst TRAKASSERAR de sina fiender en gang, vilket har svarighetsgrad 2, men kan darefter valja att
angripa EN MASSE; sa lange de har fler skador kvar an tre sa ger det en svarighetsgrad pa 4 —
darefter ger den bara 3. Den farligaste motstandaren ar deras ledare, DEN ARRADE; han anfaller en
gang, och kastar sig dodsforaktande mot rollpersonerna med svarighetsgrad 5. Sammanlagt kravs
det 10 skador innan alla de krigsmalade ansiktslosa ar bekampade.

KRIGSMALADE ANSIKTSLOSA Nar rollpersonen inte upp till svarighetsgraden i strid tar denne

lika manga skADOR som skiljer till den nivan. Finns inga
TRAKASSERI 24 . SKADOR kvar att kryssa &r rollpersonen UTSLAGEN. Efter varje
EN MASSE 4 /3 med > én 3 skador strid maste spelaren spendera en LAGA for att kopa bort varje
DENARRADE 501 skada. Varje gang LAGA toms helt drabbas rollpersonen av
SKADOR 0000000aao UTBRANDHET eller UPPGIVENHET. (se sida 13)

Efter det att den sista ansiktslosa ligger dod, sa kan rollpersonerna irra sig vidare mot STADEN AV
GLAS. Rollpersonerna kan mycket val vara medtagna och sarade redan, men &n ar deras umbéranden
inte 6ver. Beskriv garna tranga och klaustrofobiska passager, strida underjordiska strommar som ska
korsas och kampiga klattringar. Nar de till sist anar dagsljus igen hor de utifran ljudet av strid.

Striden

Inom synhall fran STADEN Av GLAs uraldriga stadsmurar foregar har en strid mellan tva parter i
scenariots maktspel. Precis vilka tva dessa ar ska du valja genom att aterkoppla till vad som skett
tidigare i scenariot, och de bor ha motsatta agendor. Helst ska du kunna locka rollpersonerna till att
ta stallning, kanske for olika parter.

Lever UTUKHEGAL kan du lata henne aterfinnas hér, tillsammans med sin vérnlosa flock. Hon kan
darigenom fa representera de demoner som i harmoni styrt éver Mu fram till ARETSTIKAFAS
aterkomst och européernas antagande. Hennes naturliga motstandare ar ARETSTIKAFAS fraktion, har
representerad av hans hantlangare UBARA-TUTU. Det kan ocksa vara en europeisk part, som inte vill
lata henne och hennes ansiktslosa ankomma till staden av glas.

En part kan bestd av spionen GILBERT GARNIER/GOMEZ
SUAREZ, forutsatt att JOLANDAS spelare redan mott pa honom i
sin flashback, tillsammans med en trupp franska soldater. De
kanske for en desperat kamp mot UTUKHEGAL eller UBARA-
TUTU. De kanske ocksa slass mot HOMINES INTELLIGENTIAE.

HOMINES INTELLIGENTIAE representeras hdr av BERNARDO DE
CARDENAS och en storre trupp spanska soldater. Han &r en
dekorerad krigshjalte, och kand av bade FRANCISCO och
JOAQUIN for sin skicklighet och list. IGNACIO kommer befalla
rollpersonerna att bistd honom. HOMINES INTELLIGENTIAES
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agenda star i konflikt med alla de 6vriga parternas.

UBARA-TUTU dr ARETSTIKAFAS hantlangare och en mastare pa viskningar. Han vet om, och
uppskattar, ifall rollpersonerna betett sig grymt eller svekfullt tidigare under scenariot. Om sa har
skett kommer han kontakta den mest amoraliska rollpersonen i sinnet och komplimentera denne.
Han erbjuder rollpersonerna att delta i slakten av hans motstandare; om sa sker kommer han
darefter betrakta dem som allierade. Draper de istéllet UBARA-TUTU kommer de senare drabbas av
ARETSTIKAFAS hamnd.

Rollpersonerna har vid det hér laget mojlighet att valja sida, och skaffa sig en allierad respektive
fientlig part. De har ocksa mojlighet att inte valja sida alls — beskriv da hur den svagare parten slas
ihjal av sin motstandare infor deras 6gon. Aven att vara passiv kommer rimligtvis ocksa fa sina
foljder, mestadels negativa sadana. Det gar att ingripa under stridens gang och innan dess slut — Iat
dem da valj part, och lat deras motstandare ha runt halften av sina skador kvar.

UTUKHEGAL kan l6sgora ett ELDINFERNO; forsta
gangen det anvands har det en svarighetsgrad pa
7 och andra gangen en pa 6. Hon &r aven ett
ROVDJUR, som bekampar rollpersonerna med en
svarighetsgrad pa 4. Det krdvs 5 SKADOR innan
hon falls.

UTUKHEGAL

ELoiNFERNO 70 /64
ROVDJUR 4
SKADOR Qaaaa

GILBERT GARNIER kdmpar med BRAVADO, Vilket
ger en svarighetsgrad pa 5. Han kan ocksa
anvanda sitt LEDARSKAP for att gdra en samlad
attack, vilken har en svarighetsgrad pa 7. Det
krdvs 4 SKADOR innan GILBERT ger upp. Gilbert
later sig sedan tillfangatagas.

GILBERT GARNIER

BRAVADO 5
LEDARSKAP 704
SKADOR aada

BERNARDO DE CADENAS &r en SVARDSMASTARE,
med en svarighetsgrad pa 5. Tva ganger kan han
kalla fram de trupper han har i FORSAT, vilket har
en svarighetsgrad pd 7. Det kravs 6 SKADOR
innan han &r nedgjord och hans trupper ger upp.

BERNARDO DE CADENAS

SVARDSMASTARE 5
FORSAT 7404
SKADOR aagaaagd

UBARA-TUTU é&r en ljusbla varelse med morkbla
adror l6pande 6ver sitt skinn. Han kan tre ganger
slunga LJUNGELDAR pa sina fiender, med en
svarighetsgrad pa 7. Annars sander han
KLOTBLIXTAR ut 6ver fienden med en svarighets-
grad pa 4. Han trasas sonder i ett blixtrande
inferno efter 5 SKADOR.

UBARA-TUTU

LJUNGELDAR 7 QA
KLOTBLIXTAR 4

SKADOR Qaaaa

Rollpersonernas val och stridens utgang kommer paverka hur de tar sig in i STADEN AV GLAS och
vad som sedan sker dar. Har de allierat sig med UTUKHEGAL fors de via hemliga végar till DE
ANSIKTSLOSAS tillhdll i staden. Har de allierat sig med GILBERT GARNIER blir de efter morkrets
inbrott forda till det FRANSKA lagret innanfor stadsmurarna. Har de allierat sig med BERNARDO DE
CADENAS fors de direkt och utan omsvep till det sPANSKA l&gret. Har de allierat sig med UBARA-
TUTU blir de forda infor ARETSTIKAFA.

Det finns en mojlighet att rollpersonerna efter striden har splittrats i tva grupper. Lat dem da
gora det, och lat de som ger sig av pa egen hand leta sig fram till den tankta partens lager.

Dérefter befinner sig rollpersonerna slutligen i STADEN AV GLAS.
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STADEN AV GLAS

Det finns manga intryck att lyfta fram under det forsta intaget i STADEN AV GLAS, och du
uppmuntras till att gora staden till din och spelgruppens. Kanske tycks byggnader av transparenta
material ha vaxt fram ur sjalva marken. De kan skada en ruin av en valdig katedral av kristall.
Platsen kan beskrivas som uraldrig och tidslos pa samma gang. Staden &r 6de - det bor inte langre
nagon i de manga husen, om de nu ndgonsin anvants som bostader. Nagot liknande géar hur som
helst inte att skada nagon annanstans i vérlden.

| staden av glas ar saker pa vag att handa. DE ANSIKTSLOSA, samt de demoner som fram till
européernas ankomst regerat 6ver Mu, ar pa vag att satta sin plan i verket att kasta ut framlingarna
ur staden. ARETSTIKAPA och dennes fraktion &r tillbaka och ute efter att storta de som sande dem i
exil. FRANSMANNEN amnar angripa SPANJORERNA Via gangar under marken, och provocera fram ett
krig med herravéldet dver Mu i vagskalen. Fran DET SPANSKA LAGRET, vars truppnarvaro ar som
starkast, letar i hemlighet HOMINES INTELLIGENTIAE febrilt efter artefakter och kunskap. Deras
prekdra situation vet de an sa lange inte mycket om.

De ansiktslosa

Det ar troligtvis UTUKHEGAL som for rollpersonerna till DE ANSIKTSLOSAS tillhall. DE ANSIKTSLOSA
har ar manga, flera tusen, och fran att ha varit en oférarglig skara har de nu utrustat sig med
primitiva vapen. Det finns redan en demon bland dem, TIRIGANA, och hennes rynkiga yttre far
henne att se ut att kunna vara &dldre an sjalvaste STADEN AV GLAS. Hon dmnar att med sina
meditativa krafter och sin artefakt, en kristallkrona, leda de ansiktsldsa i anfallet mot framlingarna.
Hon &r &ven ARETSTIKAFAS arkefiende.

Fransmannen

Det franska lagret & mindre an det spanska, men disciplinen & hogre an bland de spanska
soldaterna. Blir rollpersonerna forda hit har de troligtvis slagits pA GILBERT GARNIERS sida — han
hade precis upptackt och undersokt de gangar som leder in under DET SPANSKA LAGRET nar han
angreps. Nu tanker han leda sina franska soldater i ett angrepp pa SPANJORERNA.

Spanjorerna

Det spanska lagret ar stort men ligger illa till ur forsvarssynpunkt. Rollpersonerna kommer hit
antingen for att IoNAcIO lett dem hit eller for att de slagits pa BERNARDO DE CADENAS sida. Har
rader lugnet fore stormen. Beskriv trotta soldater, predikande préaster, smuts och oordning innan du
gar vidare till avgorandet.

Aretstikafa

Illusionernas mastare haller hov tillsammans med en grupp groteska demoner i en kristallglansande
kéllare. Rollpersonerna kommer troligtvis hit om Ubara-tutu lett dem hit. Da kommer inte
Aretstikafa vara fientligt installd, men hans talamod med dodliga ar kort — hans plan &r pa vag att
sattas i verket, och han och hans gelikar &r otaliga.
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Avgorandet

Foljande skeende ar pa vég att séttas i rorelse i STADEN Av GLAS. Lat rollpersonerna aktivt paverka
utgangen; detta ar scenariots klimax, och rollpersonerna kommer nu att ha férmagan att tippa
vagskalen at antingen den ena eller andra partens favor.

FRANSMANNENS angrepp pa DET SPANSKA LAGRET kommer forst. Det utvecklar sig snart till ett
tumult dér ingen sida kommer kunna vinna dverhanden utan rollpersonernas inblandning. Né&r detta
pagatt en tid kommer bada parter finna sig omringade av langa led av tysta och bevapnade
ansiktslosa. EUROPEERNA kommer ha anledning, gérna med rollpersonernas hjalp, att beordra
eldupphor och sla sig samman. D& DE ANSIKTSLOSA angriper inleds en desperat kamp rygg mot
rygg. ARETSTIKAFA kommer utnyttja kalabaliken for att iscensétta sitt angrepp, vilket framst ar
riktat mot DE ANSIKTSLOSAS ledare, TIRIGANA. Nar striden ar over later du rollpersonernas
inblandning paverka utgangen. Da detta ar sammanfattat ar det dags att ga over till scenariots

efterspel.

Har nagon av parterna forblivit helt oetablerad under scenariots gang sa kan du 6vervaga att
utelamna denna fran avgorandet. Ar nagon av nedanstaende ledare redan dod far du sjalv
satta lampliga svarighetsgrader for de rollpersoner som bekampar deras part.

TIRIGANA ar en uraldrig demon som anvander
sin MEDITATIVA KRAFT i strid, vilka samordnar
DE ANSIKTSLOSA med en svarighet pa 4. Tva
ganger kan hon pavisa sin KRISTALLKRONAS
makt, vilket sander stralar av brannande ljus dver
slagfaltet med en svarighetsgrad pa 5. 7 SKADOR
krdvs innan DE ANSIKTSLOSAS stridsvilja bryts,
och TIGANA ar utlamnad at sina fiender.

TIRIGANA

MEDITATIV KRAFT 4
KRISTALLKRONA 5044d
SKADOR Qaaaaaa

GILBERT GARNIER kdmpar med BRAVADO, Vilket
ger en svarighetsgrad pa 4. Han kan ocksa
anvanda sitt LEDARSKAP for att gora en samlad
manover, vilken har en svarighetsgrad pa 6. Det
krdvs 4 SKADOR innan GILBERT och hans
soldater &r utslagna.

GILBERT GARNIER
BRAVADO 4
LEDARSKAP 64
SKADOR aaaa

BERNARDO DE CADENAS &r en SVARDSMASTARE,
med en svarighetsgrad pa 4. Tva ganger kan han
samla sina trupper till ett FRONTALANGREPP,
vilket har en svarighetsgrad pa 6. Det kréavs 6
SKADOR innan han &r nedgjord och hans trupper
sprids for vinden.

BERNARDO DE CADENAS

SVARDSMASTARE 4
FRONTALANGREPP 6 44
SKADOR aaaaad

ARETSTIKAFA ar en dvargvuxen varelse som later
verkligheten férvridas med hjélp av ILLUSIONER;
dessa kan skada genom det vansinne de lockar
fram, och har en svarighetsgrad pa 5. De som
moter ARETSTIKAFA slass i sitt sinne pa en helt
annan plats, dar doda har vackts till liv, monster
ar verkliga och fysikens lagar slutar att gélla. Det
ar forst nar ARETSTIKAFA tilldelats 4 SKADOR
som det gar att bryta sig ur denna mardrém.

ARETSTIKAFA
ILLUSIONER 5
SKADOR aaad



DE ANSIKTSLOSA — STADEN AV GLAS 12

EFTERSPELET

Det ar nu dags att sasmmanfatta scenariots utgang och rollpersonernas dde. Har rollpersonerna foljt
plikten, eller har de sjalvstandigt ratt over sina handlingar? Har de forlorat sig sjalva och sin
mansklighet, eller har de funnit fram till ndgonting nytt och betydelsefullt? Far de aterse sina
hemlander och sina nara och kéra, eller ar deras 6de att mota sin dod pa Mu? Har de kunnat utratta
det de kom till kontinenten i hopp om att finna? Samberatta tillsammans med spelarna vad som
hande sedan. Agna tid ar att félja rollpersonernas 6de en bit till innan ni lagger ifran er scenariot.
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UPPGIVENHET OCH UTBRANDHET

UpPPGIVENHET eller UTBRANDHET drabbar en rollperson om dess LAGA nagon gang skulle na ner till
0. UTBRANDHET innebér att spelaren valjer att minska det maximala antalet LAGA dess rollperson
har att tillga med 2 — den nivan gar inte att hoja igen. UPPGIVENHET innebar att spelaren véljer att
kryssa over ett EPITET till sin rollpersons TAGA, vilket pa ett valdigt handgripligt satt later spelaren
se tagan eroderas.

Valjer en spelaren till exempel bort epitetet DRILL, sa bor du till exempel fylla i att: "du och de
omkring dig kommer mérka att du inte bryr dig lika mycket om vapenvard som tidigare, och att din
hygien, tillsammans med skagg- och harvaxt, ses dver forst nar du ombeds att gor sa".

Viljs PLIKTSKYLDIGHET bort sa kan du beratta att: "Du forhaller dig inte langre till dina
overordnade pa samma satt som tidigare - du har kommit pa dig sjalv att ibland blanga ilsket pa
dem, som om ditt talamod med deras hyckleri &r pa vag att ta slut..."

NAMNLISTA
MANSNAMN KVINNONAMN FAMILIENAMN
VALENTIN MICAELA DE LUNAY ARELLANO
BALTASAR CARMEN DE ARELLANO
FELIX ERIDA DE SILVA
FERNANDO DOLORES DE VILLALOBOS
GABRIEL NIEVES DE GUZMAN
GASPAR OLIVERA DE ARGUELLES
ALONSO MARTA DE CUELLAR
JUAN JUANA GALARZA MORANTE
Ruy LOPEZ VIRGINIA HIDALGO DE CISNEROS
PEREZ ALEJANDRA DE AZARA
MARTIN CONCHITA DE AYALA
TRISTAN ELENA VILLAAMIL
DioNisio MARINA MORAGA
VICENTE PILAR AMESQUITA
CARLOS CRISTINA ALCALA GALIANO
MIGUEL ILEANA AGUSTIN GIRON
RAFAEL BEATRIZ DEL REY Y RuBIO
AGUSTIN ROSARIO SANTIAGO TARIN
CASTO MENDEZ INES MARIA FLORES
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EDUARDO BLAKE Y JOYES
En soldat med samvete som gar sina egna vagar. Han har patraffat en demon och Gverlevt.

TAGA LAGA SKADOR
PLIKTSKYLDIG, FATALIST 9 ( ) aaaaaaa
INFANTERIST
GEVAR, DOLK, KVICKTANKT, ATLETISK, [BROTTNING], [TIUVKNEP]
KARISMATISK

KLARTANKT, RATTRADIG, OMTANKSAM, [TALARKONST], [OMTYCKT]

OVERFORINGENS HEMLIGHET
EpuARDO har patraffat en demon och Gverlevt - det kan ytterst fa stoltsera med. Han vet nu hur en demon kommunicerar, hur de
tycks Gverfora en tanke fran sitt eget sinne till ditt. Vad det innebér &r att i moten med demoner dr EDUARDO den enda som kan
stifta kontakt p& annat vis an valdets vag.

VANSKAPENS HEMLIGHET
EDUARDO tycker om att koppla av i vanners goda lag. Han kan aterhdmta 3 LAGA varje gang han fér tillfalle att ha en scen som
bara gér ut pa att samtala med en annan rollperson i en ostord miljo.

SAMVETETS NYCKEL
Du gillar inte lidande, inte ens dina fienders. EDUARDO kan tillgodose sig 1 xp var gang han tar sig tid att hjalpa ndgon ur

trangmal eller forandrar nagons liv till det battre.
RATTFARDIGHETENS NYCKEL

Med ratt motiv for 6gonen dr EDUARDO beredd att satsa allt. Han kan tillgodose sig 1 xp varje gang han branner LAGA for att

beskydda nagons liv.

ATERBLICKAR
[1] ENSAM MED FRUKTAN

Instangda och isolerade pa en plats som borde vara saker, en konfrontation med skracken sjalv

[2] ISHME-LAGAN

En gang larde du kdnna en av de du trott vara djavulens hantlangare, tvivlet kring deras natur lever alltjamt i din sjal

[3]  HOMINES INTELLIGENTIAES VALD

Torterad och néra vansinnets grans férlorar du greppet om livet och méanskligheten

ATT RULLA TARNINGAR

Var gang du forsoker 6verkomma en SVARIGHETSGRAD behdver
du rulla TARNINGAR. Borja alltid med 1 tarning. L&gg till 1
TARNING om du har ett KARAKTARSDRAG som kan hjélpa dig. Om
samma drag har EPITET som spelar in i det du forsoker dig pa,
lagg till 1 tarning for varje epITET. Slutligen kan du lagga till fritt
antal TARNINGAR genom att spendera lika mycket LAGA.

Rulla alla de TARNINGAR du har samlat. Varje TARNING som visar
4 ELLER MER rdknas som en TRAFF. Du behover lika manga
traffar som angetts av SVARIGHETSGRADEN for att lyckas.

NIVAER: 2 ENKELT — 3 NORMAL — 4 SVART — 5 UTMANANDE — 6
EXTREMT

D& du nar SVARIGHETSGRADEN i strid gor du 1 SKADA pa din
motstandare. For varje traff som Gverskrider sVARIGHETSGRADEN
gor du 1 extra SKADA.

ATT HIALPA

Om din rollperson har mdjlighet att hjélpa en annan rollperson,
kan du ge denne en tarning fran din LAGA. Beskriv vad din
rollperson gor for att hjalpa. Om slaget misslyckas far du tillbaka
din TARNING, om slaget lyckas sa har du daremot forlorat den.

TAGA OCH LAGA

TAGA &r ett karaktdrsdrag som visar hur val din rollperson
formar att verka som soldat: att lyda order, trots till exempel
livsfara eller samvetskval. Din TAGA kommer att sattas pa prov.
LAGA motsvarar din rollpersons inre kraftreserver. De kommer
du behova utnyttja for att klara dig. Om LAGA nar ner till 0

drabbas din rollperson av UPPGIVENHET eller UTBRANDHET.

NYCKLAR

Var gang du moter kraven pa en NYCKEL kan du tillgodogéra dig
lika manga xp som nyckeln anger. Xp kan du spendera pa tva
saker:

— Aterf& 1 LAca for 1 xp, upp till ditt maximum
— Skaffa dig 1 FORBATTRING for 5 xp

Du kan anvanda din FORBATTRING pa nagot av foljande:

— Légga till ett epiTET till en av dina karaktérsdrag
— Légga till en ny NYCkEL (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)
— Léra dig en ny HEMLIGHET (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)

Du kan spara en FORBATTRING om du vill, och spendera dem nér
du vill, till och med i mitten av en strid.

Om situationen sa tillater ar det mojligt att salja NYCKLAR. Da
handlar du till NYCKELNS motsats och forklarar varfor den inte
langre stammer in pa din rollperson — detta &ar karaktérs-
omdanande. N&r du séljer en NYCKEL far du en FORBATTRING i
betalning.

ATERBLICK

Du kan &terfa all din LAcA samtidigt genom att anvanda dig av
en ATERBLICK. Varje rollperson har 3 ATERBLICKAR, men det &r
allt du far. Nar du anvénder dig av en ATERBLICK s aterupplever
du ett minne fran ditt forflutna. Handlingen forflyttar sig ett tag
till din rollpersons minne. Det sker i realtid pa ett 6gonblick,
men later dig via karlek, hat eller angest aterfinna reserver du
inte visste du hade.

NEON GENESIS EVANGELION &r ett bra exempel pa inspiration.
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EDUARDO BLAKE Y JOYES
BAKGRUND

EDUARDO var véldigt ung nar han rekryterades till kriget. For ung, forstod han snart. Att han
overlevde de forsta aren berodde mer pa tur an skicklighet. Da soldatlivet ar det enda han verkligen
lart kédnna forblev han soldat &ven efter DET TRETTIOARIGA KRIGETS SLUT. Samtidigt som allt
vansinne han patraffat fyller honom med avsmak, sa tror han sig kunna gora en skillnad. EDUARDO
har namligen forbannats med att bry sig om manniskorna i sin narhet, och av lojalitet till dem, om
inte i nagon hog grad till krona och rike, vill han fortsatta att finnas i deras liv.

Det stammer vad en kamrat en gang sa honom, att i EDUARDOS brdst bankar ett hjarta som formar
utratta storslagna ting. EDUARDO har flera ganger visat sig beredd att offra allt med rattfardighet for
ogonen. Trots denna tapperhet har han varit manga 6verordnades torn i sidan — han ar klartankt och
sjalvstandig, och gar gérna sina egna végar. Hittills har han dock alltid fallit in i ledet nar sa kréavts.

| efterspelet till DET TRETTIOARIGA KRIGET intraffade nadgot som kom att férandra Eduardos liv. Han
isolerades en vinter pa ett norditalienskt gransfort, PONTRESINA, som kom att hemsokas av demonen
ISHME-LAGAN, Vilken var pa flykt. Efter att ha 6verlevt denna handelse tillfangatogs han istéllet av
det sdllskap som ISHME-LAGAN forgéaves forsokt undfly; HOMINES INTELLIGENTIAE, for Eduardo ar
de inte mer an ett namn. De torterar EDUARDO for att fa veta allt han vet.

Kort darefter kraver istdllet DEN SPANSKA KRONAN att EDUARDO bradstortat ska aterga i tjanst. Han
ska sandas till det sdgenomspunna Mu pa farkosten AURORA.
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KAPTEN FRANCISCO DE ELIZA

Expeditionens kapten och fodd ledargestalt som gatt fran krigshjalte till onad

TAGA LAGA
DRILL, TROHET, MORAL, PLIKT 6
KAPTEN

SKADOR
aadaadaa

PisToL, VARIA, DUELLANT, KAMPAGLOD, VALTRANAD, [SKRAMMA], [TAKTIK]

LEDARSKAP

OMTANKSAM, OFFICER, STRANG BLICK, [KRIGSHJALTE], [SOLDATIARGONG]

BEFALHAVARENS HEMLIGHET

Du &r van att krava lydnad fran dina underordnade. Réttar de inte in sig i ledet kan du kréva att de slar ett slag mot TAGA, lyckas
det slaget gor de vad de blivit tillsagda. Svarighetsgraden varierar mellan 2 och 4 beroende pa vad som efterfragas av dem.

MORALENS HEMLIGHET

Under umbaranden och lidande hjalper en forstaende handling mycket. Vid 2 tillfallen kan du héja ndgon annans LAGA med 3,
bara genom att finnas till hands nér de behdver beklaga sig. Det kan det vara vért.

PLIKTSKYLDIGHETENS NYCKEL

Du &r fostrad till att vara en palitlig och effektiv person, och lyda dina éverordnade. Tillgodose dig 1 xp varje gang du évervinner

en svarighet som framjar ett adekvat utforande av order.
TVIVLETS NYCKEL

Din pliktskyldighet har visat sig komma i konflikt med din omtanke for dina medmanniskor. FRANCISCO vet inte langre om han
tror pa vad han &r satt att utratta. Han kan darfor tillgodose sig 1 xp var gang han motiverar ett betydelsefullt val infor de andra

med att undvika dod och lidande.

ATERBLICKAR
[1] BAKHALL | EVERGLADES

En kamp for att éverleva, man mot man djupt inne i FLORIDAS gudsférgétna trask

[2] EN LEDARES ANSVAR

En sen kvall, stonanden fran de doende ekar i natten, ett svart beslut behdver fattas

[3] VANDPUNKTEN
Kriget gar daligt, och plétsligt har du blivit syndabock

ATT RULLA TARNINGAR

Var gang du forsoker éverkomma en sVARIGHETSGRAD behdver
du rulla TARNINGAR. Borja alltid med 1 térning. Légg till 1
TARNING om du har ett KARAKTARSDRAG som kan hjélpa dig. Om
samma drag har EPITET som spelar in i det du forsoker dig pa,
lagg till 1 tarning for varje epITET. Slutligen kan du lagga till fritt
antal TARNINGAR genom att spendera lika mycket LAGA.

Rulla alla de TARNINGAR du har samlat. Varje TARNING som visar
4 ELLER MER rdknas som en TRAFF. Du behdver lika manga
tréffar som angetts av SVARIGHETSGRADEN for att lyckas.

NIVAER: 2 ENKELT — 3 NORMAL — 4 SVART — 5 UTMANANDE — 6
EXTREMT

D& du nadr SVARIGHETSGRADEN i strid gor du 1 skADA pa din
motstandare. For varje traff som Gverskrider sVARIGHETSGRADEN
gor du 1 extra SKADA.

ATT HIALPA

Om din rollperson har méjlighet att hjélpa en annan rollperson,
kan du ge denne en tarning fran din LAGA. Beskriv vad din
rollperson gor for att hjalpa. Om slaget misslyckas far du tillbaka
din TARNING, om slaget lyckas sa har du daremot férlorat den.

TAGA OCH LAGA

TAGA &r ett karaktdrsdrag som visar hur val din rollperson
formar att verka som soldat: att lyda order, trots till exempel
livsfara eller samvetskval. Din TAGA kommer att sattas pa prov.
LAGA motsvarar din rollpersons inre kraftreserver. De kommer
du behova utnyttja for att klara dig. Om LAGA ndr ner till 0
drabbas din rollperson av UPPGIVENHET eller UTBRANDHET.

NYCKLAR

Var gang du moter kraven pa en NYCKEL kan du tillgodogéra dig
lika madnga xp som nyckeln anger. Xp kan du spendera pa tva
saker:

— Aterfé 1 LAGA for 1 xp, upp till ditt maximum
— Skaffa dig 1 FORBATTRING for 5 xp

Du kan anvianda din FORBATTRING pa nagot av féljande:

— Légga till ett epiTET till en av dina karaktérsdrag
— Légga till en ny NyckEeL (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)
— Léra dig en ny HEMLIGHET (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)

Du kan spara en FORBATTRING om du vill, och spendera dem nér
du vill, till och med i mitten av en strid.

Om situationen sa tillater ar det mojligt att sélja NYCKLAR. Da
handlar du till NYCKELNS motsats och forklarar varfér den inte
langre stammer in pa din rollperson — detta &ar karaktérs-
omdanande. N&r du séljer en NYCKEL far du en FORBATTRING i
betalning.

ATERBLICK

Du kan &terfa all din LAcA samtidigt genom att anvanda dig av
en ATERBLICK. Varje rollperson har 3 ATERBLICKAR, men det &r
allt du far. Nar du anvander dig av en ATERBLICK s aterupplever
du ett minne fran ditt forflutna. Handlingen forflyttar sig ett tag
till din rollpersons minne. Det sker i realtid pa ett 6gonblick,
men later dig via karlek, hat eller angest aterfinna reserver du
inte visste du hade.

NEON GENESIS EVANGELION &r ett bra exempel pa inspiration.



DE ANSIKTSLOSA — STADEN AV GLAS 18

KAPTEN FRANCISCO DE ELIZA
BAKGRUND

SPANIEN har alltid kants langt borta for FRANCISCO. Uppvuxen i den nya varlden, med patriotismen
i modersmjolken, har han i hela sitt liv fatt hora att viktigaste for en man &r att troget tjana kronan.
Han kommer fortfarande ihag nar familjen fick bud fran hemlandet om FELIPES IV kroning, det var
nagot stort, i princip religiost. Men hur manga ganger FRANCISCO &n upprepat de fraser hans far
menade var viktigare an livet sjalvt, sa har han aldrig riktigt lyckats uppga helt i den brinnande
patriotismen pa samma satt som sin far.

Det riktiga tvivlet skulle dock drabba honom langt senare. Genom faderns kontakter blev han en del
av den spanska marinkaren, INFANTERIA DE ARMADA; samma forband som ménnen i hans familj
tjanat i flera generationer. Han blev en dekorerad officer, en hjélte, och hans férband férde med sig
disciplin, kdmpaglod och laddade muskoter varhelst krigen rasade. Mot protestanter, indianer och
fransman kampade de, och &ven om Francisco standigt gar i taten, sa undslapp inte tvivlet honom.

Detta tvivel fick s& smaningom hans hjaltegloria att hamna péa sned. Han ansags feg och forsiktig,
bakom ryggen forl6jligade man honom, ifrdgasatte hans mandom. Men FrRANSISCO sjalv blev allt
mer osaker pa varfor han gang pa gang ledde dessa unga man till dod och lidande. I slutandan ledde
hans tvivel honom till onad och skam.

FRANCISCO har sedan lang tid en tat vanskap med fullblodskrigaren JoAQUIN. De har raddat livet pa
varandra vid ett flertal tillfallen, och vet att sétta sin tillit till varandra. JOAQUIN forstod aldrig fullt
ut vad som fatt FRANCISCO att tveka sda, och FRANCISCO har inte kunnat berdtta, men det ar
JOAQUINS ord som nu givit hans van sin sista chans — att atervinna familjehedern och kronans gunst
pa den nyfunna kontinenten Mu.
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JOAQUIN RoJA

En hardbarkad veteran och langtida van till kapten FRANCISCO

TAGA LAGA
PATRIOT, LOJALITET, TILLTRO, MORAL, [FANATISM] 5
VETERAN

SKADOR
( ) aaadaadaaa

STRIDSVANA, GEVAR, SERGEANT, SABEL, BRUTAL, [STRIDSVRAL], [HAT]

SOCIAL
HOGLIUDD, [FINKANSLIG], [VARDAT SPRAK]

VETERANENS HEMLIGHET

Du har manga kampanjer bakom dig, och kanner krigets natur. JOAQUIN har néstan som ett sjatte sinne som varnar honom nar det

ar fara & farde.
DRYCKENSKAPENS HEMLIGHET

JOAQUIN vet hur man kopplar av i falt. Han kan aterhamta 3 LAGA varje gang han far tillfalle att dela en bagare med atminstone en

annan rollperson i krogmiljo.

BRODERSKAPETS NYCKEL

Efter ett flertal kampanjer har ett band av tillforlit och lojalitet vuxit fram mellan dig och kapten FRANCISCO. JOAQUIN Kkan
tillgodose sig 1 xp var gang han later sig paverkas av FRANCIscO eller pa annat vis pavisar hur starkt bandet ar.

KRIGARENS NYCKEL

Du torstar efter stridens tumult, och ju mer krivande omstandigheter desto béttre. JoAQUIN kan tillgodose sig 1 xp var gang han

strider mot en vardig motstandare.

ATERBLICKAR
[1] REKRYTERAD

Ett méte med en fruktad man och ett erbjudande du inte har rad att tacka nej till

[2] EN REGNIG DAG | AUGUSTI

Ett moget vetefalt, en ek och dérunder; ett méte med en barndomsvén som visat sig kunna betyda mycket mer...

[3] ETT VEMODIGT FARVAL

Tiden for farval narmar sig fort, alldeles for fort. Med sista blick dver axeln ser du den kvinna du kanske aldrig mer ska aterse

ATT RULLA TARNINGAR

Var gang du forsoker 6verkomma en SVARIGHETSGRAD behdver
du rulla TARNINGAR. Borja alltid med 1 tarning. L&gg till 1
TARNING om du har ett KARAKTARSDRAG som Kkan hjélpa dig. Om
samma drag har EPITET som spelar in i det du forsoker dig pa,
lagg till 1 tarning for varje epITET. Slutligen kan du lagga till fritt
antal TARNINGAR genom att spendera lika mycket LAGA.

Rulla alla de TARNINGAR du har samlat. Varje TARNING som visar
4 ELLER MER rdknas som en TRAFF. Du behdver lika manga
traffar som angetts av SVARIGHETSGRADEN for att lyckas.

NIVAER: 2 ENKELT — 3 NORMAL — 4 SVART — 5 UTMANANDE — 6
EXTREMT

D& du nar SVARIGHETSGRADEN i strid gor du 1 SKADA pa din
motstandare. For varje traff som Gverskrider sVARIGHETSGRADEN
gor du 1 extra SKADA.

ATT HIALPA

Om din rollperson har mdjlighet att hjélpa en annan rollperson,
kan du ge denne en tarning frdn din LAcA. Beskriv vad din
rollperson gor for att hjalpa. Om slaget misslyckas far du tillbaka
din TARNING, om slaget lyckas sa har du daremot forlorat den.

TAGA OCH LAGA

TAGA dr ett karaktdrsdrag som visar hur val din rollperson
formar att verka som soldat: att lyda order, trots till exempel
livsfara eller samvetskval. Din TAGA kommer att sittas pa prov.
LAGA motsvarar din rollpersons inre kraftreserver. De kommer
du behova utnyttja for att klara dig. Om LAGA nar ner till 0
drabbas din rollperson av UPPGIVENHET eller UTBRANDHET.

NYCKLAR

Var gang du méter kraven pa en NyckEeL kan du tillgodogora dig
lika manga xp som nyckeln anger. Xp kan du spendera pa tva
saker:

— Aterf& 1 LAca for 1 xp, upp till ditt maximum
— Skaffa dig 1 FORBATTRING for 5 xp

Du kan anvanda din FORBATTRING pa nagot av foljande:

— Légga till ett ep1TET till en av dina karaktérsdrag
— Lé&gga till en ny NYCKEL (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)
— Léra dig en ny HEMLIGHET (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)

Du kan spara en FORBATTRING om du Vill, och spendera dem nér
du vill, till och med i mitten av en strid.

Om situationen sa tillater ar det mojligt att salja NYCKLAR. Da
handlar du till NYCKELNS motsats och forklarar varfér den inte
langre stammer in pa din rollperson — detta ar karaktérs-
omdanande. N&r du siljer en NYCKEL far du en FORBATTRING i
betalning.

ATERBLICK

Du kan aterfa all din LAGA samtidigt genom att anvanda dig av
en ATERBLICK. Varje rollperson har 3 ATERBLICKAR, men det &r
allt du far. Nar du anvander dig av en ATERBLICK s aterupplever
du ett minne fran ditt forflutna. Handlingen forflyttar sig ett tag
till din rollpersons minne. Det sker i realtid p& ett 6gonblick,
men later dig via karlek, hat eller &ngest &terfinna reserver du
inte visste du hade.

NEON GENESIS EVANGELION &r ett bra exempel pa inspiration.
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JOAQUIN ROJA
BAKGRUND

JOAQUIN harstammar fran enkla forhallanden i ANDALUSIEN. Ett sékert sétt att komma darifran har
alltid varit det militdra, sd JOAQUIN tog varvning. Snart upptackte han att han hade det i blodet —
krigets verklighet brét inte ner honom, utan han njét av att kanna adrenalinet pumpa och sta 6ga
mot 6ga med fienden. Den bekréaftelse han darigenom fick kan fa hans hjarta att bulta av stolthet.
Han stapplade aldrig i sin moral eller disciplin, fann distraktioner och néjen mellan uppdragen och
kande pa det stora taget som han hittat hem.

Som marinsoldat i INFANTERIA DE ARMADA tjanstgjorde han primart i den nya vérlden. Under
manga ar kom hans narmaste officer att bli kapten FRANCISCO DE ELIzA, en framgangsrik officer
med goda ledaregenskaper. Mellan dem véxte det fram en néra vanskap, och det kom att rddda livet
pa varandra vid ett flertal tillfallen. FRANCISCO ar nog den enda person som JOAQUIN verkligen litar
pa.

Déarfor blev det extra smartsamt for honom nar hans kapten till synes borjade tappa greppet. Han
fattade beslut pa daliga militara grunder och gick emot order. JOAQUIN hade aldrig formagan att
forsta varfor, och borjade forebra FRANCISCO, som inte ville ta reson. JOAQUIN kunde till sist inte
forhindra att hans kapten avskedades i sandes hem.

JOAQUIN blev omsider handplockad for en riskfylld expedition till Mu. Han sag da till att kunna
aterforenas med FRANCISCO. For forsta gangen pa sékert ett decennium fick han ocksa majlighet att
besodka sina hemtrakter. Det borjade bra.
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JOLANDA MALATESTA
Soldat, opportunist, tjuv - trogen kronan eller sig sjalv?
TAGA LAGA SKADOR
STOLTHET, ARROGANS, DISTANS 8 ( ) aaaaaaa
LONNMORDARE
FORSAT, DOLK, TVA VAPEN, PISTOL, TASIKTE, [PISTOL]
Tiuv

SMYGA, LIUGA, GOMMA, FINGERFARDIGHET, [FORKLA], [BEDRA]

ELEGANSENS HEMLIGHET
JOLANDA har en naturlig fallenhet for att klattra upp for fasader, balansera langst taknockar, hoppa mellan byggnader och landa
fjaderlatt. Spenderar hon 1 LAGA kan hon utféra dessa saker och samtidigt f& det att se enkelt ut. Spenderar hon 2 LAGA kan hon
utféra &n mer anmarkningsvarda konstycken - likt klattra med en hand upptagen eller balansera forblindad langst ett regnvatt tak.
Spenderar hon 3 LAGA férmar hennes elegans narmast bryta mot vad som kan anses vara manskligt mojligt, de som bevittnar

detta far ett minne for livet - detta ligger pa hennes yttersta kapacitet.

MORDARENS HEMLIGHET

For JOLANDA kan mord vara nagot hogst trivialt. Om offret halls ovetande om vad som komma skall kravs blott 1 LAGA for att

denne ska ligga dod vid dina fotter.
SNIKENHETENS NYCKEL

Av erfarenhet vet du att var och en forst och framst ser dver sitt eget bo. JOLANDA kan tillgodose sig 1 xp var gang hon végrar
dela med sig av fornddenheter eller andra &godelar, eller var gang hon berikar sig genom stéld eller opportunism

NYFIKENHETENS NYCKEL

Curiosity killed the cat. JoLANDA kan tillgodogdra sig 1 xp var gang hennes nyfikenhet forsatter henne i trubbel.

ATERBLICKAR

[1] MARKNADSPLATSEN
Ett tidigt moéte med ménsklig grymhet, en traumatisk 1ardom

[2] DEN OVERSTA KAMMAREN
Ett lyckat inbrott, ett underligt mote

[3] BEDRAGAREN

Mecenaten Luicl FuBINI fran VENEDIG har forratt dig och Iamnat dig som déd. Nu, i hans hemstad, ar det tid for hamnd.

ATT RULLA TARNINGAR

Var gang du forsoker éverkomma en SVARIGHETSGRAD behdver
du rulla TARNINGAR. Borja alltid med 1 térning. Lagg till 1
TARNING om du har ett KARAKTARSDRAG som kan hjalpa dig. Om
samma drag har EPITET som spelar in i det du forsoker dig pa,
lagg till 1 trning for varje epITET. Slutligen kan du l&gga till fritt
antal TARNINGAR genom att spendera lika mycket LAGA.

Rulla alla de TARNINGAR du har samlat. Varje TARNING som visar
4 ELLER MER raknas som en TRAFF. Du behéver lika manga traffar
som angetts av SVARIGHETSGRADEN for att lyckas.

NIVAER: 2 ENKELT — 3 NORMAL — 4 SVART — 5 UTMANANDE — 6
EXTREMT

D& du nar sVARIGHETSGRADEN i strid gor du 1 skADA pa din
motstandare. For varje traff som dverskrider SVARIGHETSGRADEN
gor du 1 extra SKADA.

ATT HIALPA

Om din rollperson har mdjlighet att hjélpa en annan rollperson,
kan du ge denne en tarning frdn din LAGA. Beskriv vad din
rollperson gor for att hjalpa. Om slaget misslyckas far du tillbaka
din TARNING, om slaget lyckas sa har du daremot forlorat den.

TAGA OCH LAGA

TAGA &r ett karaktarsdrag som visar hur val din rollperson formar
att verka som soldat: att lyda order, trots till exempel livsfara
eller samvetskval. Din TAGA kommer att sattas pa prov. LAGA
motsvarar din rollpersons inre kraftreserver. De kommer du
behdva utnyttja for att klara dig. Om LAGA nér ner till O drabbas

din rollperson av UPPGIVENHET eller UTBRANDHET.

NYCKLAR

Var gang du méter kraven pa en NYcKEL kan du tillgodogéra dig
lika manga xp som nyckeln anger. Xp kan du spendera pé tva
saker:

— Aterfé 1 LAGA for 1 xp, upp till ditt maximum
— Skaffa dig 1 FORBATTRING for 5 xp

Du kan anvianda din FORBATTRING pa nagot av foljande:

— Légga till ett epiTET till en av dina karaktérsdrag
— Légga till en ny NYckEL (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)
— Léra dig en ny HEMLIGHET (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)

Du kan spara en FORBATTRING om du Vvill, och spendera dem nér
du vill, till och med i mitten av en strid.

Om situationen sa tillater ar det mojligt att sélja NYCKLAR. D&
handlar du till NYCKELNS motsats och forklarar varfor den inte
langre stammer in pad din rollperson — detta &r karaktars-
omdanande. Nar du saljer en NYCKEL far du en FORBATTRING i
betalning.

ATERBLICK

Du kan aterfé all din LAGA samtidigt genom att anvanda dig av en
ATERBLICK. Varje rollperson har 3 ATERBLICKAR, men det ar allt
du far. Nar du anvander dig av en ATERBLICK s3 aterupplever du
ett minne fran ditt forflutna. Handlingen forflyttar sig ett tag till
din rollpersons minne. Det sker i realtid pa ett 6gonblick, men
later dig via karlek, hat eller angest aterfinna reserver du inte
visste du hade.
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JOLANDA MALATESTA
BAKGRUND

JOLANDA har vaxt upp pa GENOVAS gator, efter det att ha rymt hemifran vid ung alder. Hon har
alltid varit en Overlevare och enstdring. Forsorjning nadde hon pa diverse mer eller mindre
omoraliska satt; vilket inbegriper stold, ran, bedrageri, haleri och annat dartill. Med aren blev hon sa
pass bra pa att tillskansa sig andras egendom att betydelsefulla manniskor borjade fa upp 6gonen for
henne.

Hon borjade istallet arbeta med diverse ljusskygga uppdragsgivare bland vilka bade hogt uppsatta
kyrkoman och politiker aterfanns. Hon var fortfarande inte gammal nar hon stal ett ovarderligt
guldagg fran sultan MEHMEDS IV hov, en tid senare var det istdllet skeppsritningar fran spanska
armadans skeppsvarv som forsvann och hon har till och med fatt ut hemligstamplade papper ur det
APOSTOLISKA PALATSET.

Omsider blev hon i storsta hemlighet rekryterad av en namnlés organisation inom KATOLSKA
KYRKAN, och forst da blev hennes uppdrag verkligt spannande. Detta var i slutet av DET
TRETTIOARIGA KRIGET och det hande manga intressanta saker. JOLANDA spionerade pa demoner, stal
statshemligheter och infiltrerade militdra hogkvarter. Efter krigets slut fann hon dock goda
anledningar till att férsvinna fran det allmanna medvetandet — hon gick under jorden.

Alldeles nyligen blev hon uppsokt av en prast vid namn IGNAcIo som uppenbarligen gatt igenom en
hel del besvar for att hitta henne. For forsta gangen pa flera ar tackar JOLANDA ja till ett uppdrag;
forvanande nog kittlar idén alldeles extra att ta sig till den nyligen upptéckta kontinenten Mui.
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DONA CLEMENTIA DE LEYBA

Hon har tagit sig till Mu for att fullborda sitt livsverk — att 16sa demonernas gata

TAGA LAGA
BESATTHET, REVANSCH, HEDER 7 ( )
PROFESSOR

SKADOR
aaadaada

GENI, FORBIUDNA TEXTER, OBSKYR KUNSKAP, [ARTEFAKT], [ARTEFAKT], [ARTEFAKT], [DEMONERNAS GATA]/[ VANSINNE]

DAM
ADLIG, FOSTRAN, RESPEKTABEL, [ODMIUK]

GENIETS HEMLIGHET

CLEMENTIA har agnat aratal at att studera demoner. Hon vet att hemligheten till deras krafter finns bevarade i deras kroppar. Far
hon tillgang till ett demonkadaver kan hon ur detta framstalla en artefakt som later henne tillvarata en del av dess krafter; genom
att konservera ett hjérta, en skalle, ett foster eller liknande. Det krévs en uppgradering for att fardigstalla processen.

LARDOMENS HEMLIGHET

CLEMENTIA vet hur man kopplar av i falt — med en god bok. Hon kan aterhamta 3 laga varje gang han far tillfalle att i ostord

ensamhet fa forkovra sig i en av sina texter.
ARKEOLOGENS NYCKEL

Kvarlamningar och fysiska bevis ar en vag till kunskap. CLEMENTIA kan tillgodogora sig 1 xp var gang hon undersoker doda ting

eller ruiner for att fa veta mer.
FOREBILDENS NYCKEL

Som adlig &r du steget 6ver vanliga manniskor. Tillgodogor dig 1 xp nér du lyckas demonstrera din dverldgsenhet for andra.

ATERBLICKAR
[1] EN BLODIG UPPTACKT

En sen kvall i en mérk universitetslokal; skalpeller och liklukt

[2] FARVAL TILL MITT LIVSVERK

Bocker staplade pa ett bal, ett sista farval till resultatet av manga ars vedermodor

[3] KVAVANDE ENSAMHET

En panikfylld konfrontation med de egna kénslorna i en isolerad ensamhet

ATT RULLA TARNINGAR

Var gang du forsoker 6verkomma en SVARIGHETSGRAD behdver
du rulla TARNINGAR. Borja alltid med 1 térning. Légg till 1
TARNING om du har ett KARAKTARSDRAG som kan hjélpa dig. Om
samma drag har EPITET som spelar in i det du forsoker dig pa,
lagg till 1 tarning for varje epITET. Slutligen kan du lagga till fritt
antal TARNINGAR genom att spendera lika mycket LAGA.

Rulla alla de TARNINGAR du har samlat. Varje TARNING som visar
4 ELLER MER raknas som en TRAFF. Du behover lika manga
traffar som angetts av SVARIGHETSGRADEN for att lyckas.

NIVAER: 2 ENKELT — 3 NORMAL — 4 SVART — 5 UTMANANDE — 6
EXTREMT

D& du nar SVARIGHETSGRADEN i strid gor du 1 skADA pa din
motstandare. For varje traff som Gverskrider sVARIGHETSGRADEN
gor du 1 extra SKADA.

ATT HIALPA

Om din rollperson har méjlighet att hjélpa en annan rollperson,
kan du ge denne en tarning fran din LAGA. Beskriv vad din
rollperson gor for att hjalpa. Om slaget misslyckas far du tillbaka
din TARNING, om slaget lyckas sa har du daremot forlorat den.

TAGA OCH LAGA

TAGA &r ett karaktdrsdrag som visar hur val din rollperson
formar att verka som soldat: att lyda order, trots till exempel
livsfara eller samvetskval. Din TAGA kommer att sattas pa prov.
LAGA motsvarar din rollpersons inre kraftreserver. De kommer
du behova utnyttja for att klara dig. Om LAGA ndr ner till 0
drabbas din rollperson av UPPGIVENHET eller UTBRANDHET.

NYCKLAR

Var gang du moter kraven pa en NYCKEL kan du tillgodogéra dig
lika manga xp som nyckeln anger. Xp kan du spendera pa tva
saker:

— Aterf& 1 LAca for 1 xp, upp till ditt maximum
— Skaffa dig 1 FORBATTRING for 5 xp

Du kan anvanda din FORBATTRING pa nagot av foljande:

— Légga till ett epiTET till en av dina karaktérsdrag
— Légga till en ny NYCkEL (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)
— Léra dig en ny HEMLIGHET (se lista, du kan max ha 3 samtidigt)

Du kan spara en FORBATTRING om du vill, och spendera dem nér
du vill, till och med i mitten av en strid.

Om situationen sa tillater ar det méjligt att salja NYCKLAR. Da
handlar du till NYCKELNS motsats och forklarar varfor den inte
langre stammer in pa din rollperson — detta &ar karaktérs-
omdanande. Nar du séljer en NYCKEL far du en FORBATTRING i
betalning.

ATERBLICK

Du kan &terfa all din LAcA samtidigt genom att anvanda dig av
en ATERBLICK. Varje rollperson har 3 ATERBLICKAR, men det &r
allt du far. Nar du anvander dig av en ATERBLICK s aterupplever
du ett minne fran ditt forflutna. Handlingen forflyttar sig ett tag
till din rollpersons minne. Det sker i realtid pa ett 6gonblick,
men later dig via karlek, hat eller angest aterfinna reserver du
inte visste du hade.

NEON GENESIS EVANGELION &r ett bra exempel pé inspiration.
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DONA CLEMENTIA DE LEYBA
BAKGRUND

Kunskap har sa lange CLEMENTIA kan minnas varit hennes ledstjarna i livet, och forbjuden sadan
har alltid haft en speciell dragningskraft. Det gjorde att hon inte var svarflortad nar hon som ung
universitetsstudent i SEVILLA blev invigd i ett hemlighetsfullt sallskap, svuret att utforska véarldens
hemligheter. | séllskapet ingick humanister, ingenjorer, forskare, skriftlarda och studenter, vilka
forenades i den fasta dvertygelsen att i sokandet efter kunskap sa kan alla granser korsas.

CLEMENTIA &r nagot av ett geni, det ar allmant erkant bland dem som kanner hennes arbete. Men de
forskningsomraden hon agnade sin akademiska moda at var ocksa sadana som tack vare kyrkan
aldrig kan uppvisas for en storre publik. I sallskapets regi fortsatte hon i hemlighet inom allt mer
forbjudna omraden, samlade pa sig skrifter och kom att leda en inre ring studenter i studiet av det
okénda. Med né&rmast religios nit studerade man de forbjudna texterna, obducerade lik och utférde
blasfemiska experiment. Tack vare ett svek sa kom dock den katolska kyrkan att fa upp égonen for
henne.

For att inte utlamnas at inkvisitionen gick CLEMENTIA med pa att inrikta studiet pa ett nytt och
maérkligt fenomen; demonerna. Skrupelfria individer inom kyrkan gjorde vad de kunde for att kunna
utnyttja demonerna i det heliga kriget mot protestantismen, och CLEMENTIA kom till att gora deras
metoder allt mer forodande.

Kriget utmynnade i DEN WESTFALISKA FREDEN, dar EUROPAS varldsliga ledare sdg ut over
forddelsen och svor att aldrig mer utnyttja demoner i krigets bruk. Det ledde till en praktig skandal
for kyrkan, som slickade sina sar genom att tvatta sig fri fran sin svarvunna kunskap via bokbal och
utrensningar. CLEMENTIA blev en politisk belastning. Hon tillats inte l&ngre verka vid universitetet,
utan sattes i husarrest. Hon hade tur - mindre privilegierade forskare forsvann till inkvisitionens
tortyrkammare for att aldrig aterses.

Efter aratal av sysslol6s isolation och ondd har CLEMENTIA ater kommit att kontaktas. Hennes
tjanster behovs pa Mu, och mycket mer an sa har hon inte fatt veta. | hemlighet ska hon smusslas
ombord pa skeppet AURORA i CADIZ hamn, kanske for att aldrig kunna atervanda. Efter en kladsam
tvekan har hon tackat ja. Demonernas gata vantar fortfarande pa att bli lost.



