CORT -side 1, hvem han et

RA BORSTE, SLET IKKE FORVIRRET

CORT er son af fattige fiskere. Dengang han boede hjemme,
havde han sin elskede storesoster Marla til at forklare sig alle de
forvirrende ting. Hende stolede han pa. Nu er han solgt til
Kaptajnen for at dakke sin fars spillegaeld. Her har han ingen at
stole pa og kan aldrig indremme at han er forvirret — for det ville
vere at indromme svaghed. Han er adskillige gange blevet holdt
grusomt og ydmygende for nar. Han har desperat brug for nogen
der kan fortalle ham hvad han skal gere, uden at det far ham til at
se svag ud. Cort har det svart, selvom han er usedvanligt staerk og
behzndig. Han er barsk, brutal og dybt ulykkelig. Cort er 17 ar
gammel.

KAPTAJNEN OG DUEHOGEN

Kaptajnen er hensynsles, gridig, grusom og helt fantastisk. Det er
ogsa tonen, han sxtter for sine mand. Pa hans piratskib Duehogen
gxlder den sterkes ret, og alle kemper for at havde sig som bedst
de kan 1 stort og smat, oftest ved at nedgere og kue andre.
Grznsen for den slags kampe er at den som skader forretningen
bliver mal for Kaptajnens vrede. Og det onsker ingen sig! Cort har
veret pd Duehogen i lidt over et ar.

SETTING

Vi befinder os i noget, der minder lidt om europzisk sen-
middelalder, domineret af dorske, forfaldne kongeriger og driftige
men korrupte handelsbyer. Det overnaturlige er sjeldent, tvetydigt
og ofte snyd og bedrag.

REKRUTTERING

Solgt til Kaptajnen af sin
familie.

STYRKER

Rastyrke og behandighed,
tisker-erfaring,

SVAGHEDER

Mangler overblik, mangler
nogen at stole pa.

MANEN OG TIDEVANDET

Marla kunne en gammel sang om manen og tidevandet. Den kan
hun vel stadig, derhjemme. Der var et eller andet om manen som
"oudindens ansigt". Og lykke og ulykke, og tidevandet. Det var en
meget smuk sang.



CORT -side 2, stats (level 2 "kriger")

Strength 16 +3 (save +5)  Armor Class: 14
Dexterity 16 +3 Initiativ: +3
Constitution 15 +2 (save +4)  Ekstra handling: 1
Intelligence 7 -2 Beslutsomhed: 1
Wisdom g8 -1 Hit Points: 20
Charisma 11 -

Faerdigheder

Nidstirre +5 Atletik +5 Sanser +1

Snige +3 Lyve +2 Undersoge -2

Sejlads & knob, kan svemme, kan IKKE laese & skrive

Angreb
Stridsekse +5, skade 1t8+5
Daggert +5, skade 1t4+5, kastet range 20/60

Udstyr

9 selvmenter samt tre meter snor og en fiskekrog

Stridsekse, daggert, ledervams, beskidt klud, baltepung m.

Kriger-evner
Kampstil: +2 skade pa énhands angreb (er indregnet)

Ekstra handling: Tag en ekstra regular handling i din tur, én
gang 1 scenariet.

Beslutsomhed: Som bonus action, genvind 1t10+2 hit points,
én gang i scenariet.

Handlinger

Handlinger: Angreb, hjalpe, forsvar, lob, trek tilbage, gemme
Bonus-handlinger: Beslutsomhed

Bevaegelse: 30 fod (at rejse sig op koster 15 fods bevaegelse)

Reaktioner: Angreb hvis modstander flygter uden "trak tilbage"

Taktik: Corts taktik er simpel og aggressiv — ga i nerkamp, hug
ned for fode med din okse. Taktikken har den begransning at det
kan vare en virkelig skidt idé over for sterke og talrige
modstandere.

Du kan godt holde en fakkel i din anden hiand, men du kan ikke

ogsa angribe med den uden at miste din bonus-skade.

Brug Ekstra handling, hvis det er vigtigt og du maske kan fzlde en
modstander ved at tage et ekstra angreb. Husk at bruge

Beslutsombed FOR du gar ned!



CORT -side 3, sxerlige mekanikker

LEDERSKAB
* Lederen er den som bestemmer.
* Men kun si lenge de andre adlyder.
* Lederen har piratmenten.

* Hvis lederen virker svag, giver DM piratmonten til én som
virker sterkere.

* Lederen kontrollerer puljen af grusomhedskort.

KONFLIKTER om lederskab

Aben konflikt handteres ved en Nidstirre-konkurrence.

* Undertal giver ulempe. Andre kan bakke en side op, og
piratmenten teller som en ekstra person.

* Taberen valger mellem at underkaste sig eller rulle initiativ
til kamp. Alle pa taber-siden har ulempe pa initiativ.

* De som ikke valgte side for kan deltage fra runde 2.

FLASHBACKS

* Grusomhed og venlighed er ressourcer som bringes 1 spil via
korte, fortalte flashbacks.

* Flashbacks foregdr p4d Duehogen.
* Flashbacks kan ikke bruges under konflikter om lederskab.

GRUSOMHED

* Lederen kan bruge grusomhed selv, eller tilbyde dem til andre.

* Flashbacket skal handle om offentlig grusomhed mod en
anden PC (ikke nuvaerende leder).

* Tzv, ydmygelse og groft drilleri er OK.

* Tortur, lemlzstelse og voldtagt er no go.

Grusombhed giver i nutiden et OM-RUL med fordel pa et
fejlet tjek, og gor 1 hit point skade pa ofret.

+ Ofret legger grusomheds-kortet tappet foran sig,

VENLIGHED

* Hver spiller har ét venlighedskort. Man bestemmer HELT
selv over det.

* Flashbacket skal handle om privat venlighed mod en anden
PC (ikke dig selv).

* Du kan tilbyde det til en anden, som har det hardt.

* De kan fortzlle om en situation hvor de havde det hardt. Du
fortaeller hvordan du hjalp.

Venlighed HEALER 4t6 hit points, og kan forhindre at man
gar ned ved 0 hit points.

* Modtageren legger venligheds-kortet tappet foran sig.

TRYGHED

Forhabentlig unedvendigt, men — hvis noget virker mere fucked
up end fedt, kan hvem som helst sige STOP SPILLET! Sa finder

I pa noget som er mere fedt end fucked up.
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