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Miniaventyret

1. Varfor?

Alla spelare och spelledare vet att alla scenarion inte passar alla spelstilar. En del foredrar att inte
karaktarsspela utan vill hellre hugga ihjdl monster (istdllet for varandra) och 16sa gator. Eftersom vi
som arrangOrer girna ser till anvdndarvénligheten sd har vi skapat detta miniscenario. Scenariot
kommer vil till pass om du som spelledare méarker att spelarna borjar tréttna pa grundscenariot och
att dynamiken avtagit. D4 later du helt enkelt Zar-Beelan rdva bort Prinsessan till dodens torn,
Azhgul-Zarg.

Spelarna introduceras som det tuffa dventyrarsillskapet Roals Ryttare vid Rajans hov. De fir
uppdraget att finna prinsessan och oskadliggdra Zar-Beelan. De kan fa néstan vilken beloning som
helst, 1at dem forhandla. De kan fa eskort till den norra gransen av rajans drakryttare s den deken
av resan bor bli relativt handelselds.

2. Resan till Dodens Torn Azhgul-Zarg genom Tyrgeerna

2.1 Handelser

Foljande saker kan intrdffa under resan, inget av métena bor vara dodliga for ndgon av spelarna.

1. Mote vid bro vaktad av cyklop som avkraver tull.

2. De blir éverfallna av en gigantisk barbarhord. Om drakryttarna fortfarande ér i slaptdg sa kan
vaktkaptenen gor en heroisk insats genom att kopa tid at gruppen att undkomma genom att offra
sig sjélv och sina soldater.

3. Moter pé en grupp morkerspejare (som har morkersyn och kan smalta in i skuggorna) utrustade
med krokta svird som ér forgiftade. Ett par av spejarna forsoker fly, vilket ger karaktdrerna
mojligheten att forfolja dem till ett harlager invid tornet.

4. Mote med drakorm i ménniskoform. Om han inte blir bem6tt med respekt anfaller han
rollpersonerna med fritande svart rok. Om han blir behandlad med respekt skdnker han
rollpersonerna ett svird som ar tva handflator brett, lika lang som en normalvixt idrinier och
som slungar askviggar pd kommando. (Egentligen dr det bara Kochin Argahz som &r kapabel
att svinga vapnet och han &r ju som barbar tveksam till magi.)

3. Vid Dodens Torn

3.1 Introduktion

P4 ett eller annat sétt bor spelarna komma fram till tornet. Det ligger beldget i en svacka omgardat
av vassa klippor och uttorkad lermark. Tornet som &r byggt av doéskallar nar hogt ovan de morka
moln som stindigt tycks skymma himlen. Man kan d& och da skymta stora svarta bevingade bestar
som kretsar kring tornets avldgsna topp.

Runt tornets fot ligger ett stort hirldger med tripalisad och patrullerande vakter dir BadzTam
samlar orcher och barbarkrigare till sin hiar. Tornets port dr gjord av svart metall med stora spikar.
Den ir visserligen knappt bevakad men a andra sidan dr den stindigt stdngd, dessutom ligger den
centralt i lagret vilket gor det svart att smyga sig in.

Fran lagret gér en vl anvind stig till den nérbeldgna orchgrottan.



3.2 Véagar in i tornet

1. Smyga/hacka sig genom ldgret.

2. Sli eller smyga sig igenom grottgangarna som kryllar av orcher in till orchgrottorna.

3. Forsoka flyga/klattra in. Detta dr mycket svart eftersom de moérka molnen som omger tornet
stindigt genomborras av blixtar och att de flesta i gruppen inte kan flyga, 4n mindre sldss mot
gargoylerna.

4. Lagsta nivaerna — orchgrottorna

4.1 Forsta biten

Orchgrottorna som ligger ungefdr en kvarts gangvig fran lagret och utom synhall ar vélbefolkade
men de flesta krigarorcher bor i hérldgret. En mindre vaktstyrka finns posterad vid ingdngen men
dessa dr badde dumma och lat och torde vara ytterst ldtta att gora sig av med. Grottan leder via en
vil tilltagen och mycket illaluktande géng ned till en storre grottsal. Denna befolkas av hundratals
orcher. Grottsalen verkar fortsitta i flera irrgangar och stérre rum, men en bit frdn ingangen (genom
vilken spelarna kommer) finns en uthuggen och murad trappavsatts som gar uppat. Den ar markligt
ren i jimforelse med de 6vriga smutsbestdnka stengolven. Ett trettiotal orcher sitter runt en stor eld
om inte annat bor nidgon orch uppticka inkriktarna och borja skrika hogt varpd mangder med
orcher kommer att vélla fram ur varje halighet. Samtidigt bor en grupp vakter komma ner bakom
spelarna sé att de tvingas fly upp for den rena trappan.

Flykten leder upp i en stor sal. Bredvid ingéngen sitter ett spel sammankopplat med ett enormt
fallgaller som hidnger Gver gangen rollpersonerna just kom in igenom. Det finns en utgdng ur salen
pé motsatt sida som rollpersonerna kom in. Lings en av vdggarna stdr en enorm vackert utsnidad
kista samt tva vapenrack med allehanda vapen av ypperlig kvalitet.

4.2 Motet med demonen

Rollpersonerna kan och borde anvdnda fdllgallret till att sparra ingdngen for orcherna. Om detta
sker kommer orcherna att hdnga kvar utanfor gallret for att skrika, dregla och tugga pa sina skoldar.
Innan gallret slog igen hann dock orchledaren in, en vildig krokt ansamling av pulserande muskler
med en enorm kroksabel i vardera handen. Orchledaren ger sig pa barbarkrigaren och visar sig vara
mer dn en match for denne. Efter ndgon minuts stridande (eller ndgra sekunder efter det att nagon
av rollpersonerna tagit sig fram till kistan eller vapenstéllen) sd tystnar orcherna och flyr i panik.
Genom ett den motsatta utgangen slungar sig ett stort rddsvart och fjélligt monster pd den store
orchen och biter av honom pa mitten. En sur stank som fér 6gonen att tira sig stir kring besten.
Spelarna skall forstd att det &r béttre att fly dn att mdta monstret och flyr forhoppningsvis ut samma
vdg som monstret kom medan det dr 1 fard med att fortdra vad som aterstdr av orchledaren.

Om de lamnar rummet kommer de att finna en bred korridor av murad sten, fylld av ben som slutar
1 en normalstor 6ppen port. P4 andra sidan finns en spak som kontrollerar ett fallgaller.

Rummet de kommer in i liknar mest en trdng cell men domineras av en rostig spiraltrappa som
antagligen inte bdr barbarens tyngd.



5. Labyrinten

Trappen leder upp i en labyrint som du kan lata spelarna ga runt i ett tag. Har kan du lidgga in
foljande overraskningar.

5.1 Schacksalen

Ett rum som har dtta génger 4tta rutor, alternerande svarta och vita. I bortre dnden av rummet stir
en uppsittning svarta pjaser uppstéllda i naturlig storlek. Man maste rora sig som korresponderande
pjds (Barbaren=torn, Pristen=lopare, Shamanen=kung, Hidxan=Damen, Alven=springare,
Dvirgen=bonde) for att inte utlosa ett blixtregn i hela rummet vilket ger alla 1T6 i1 skada. Nar
ndgon av spelarna har rort sig s kommer en av de svarta pjdserna att rora sig och anfalla om den
hamnar pa samma ruta. Dessa fantomkrigare &r inte nigra formidabla motstandare, men kom ihag
att om nagon ldmnar sin ruta utldses blixtfallan.

5.2 Vaxthuset

Ett rum som lyses upp av en stor kula i taket. Hela rummet dryper av fukt och dverallt slingrar sig
rankor fram. Golvet bestar av jord och en vatten fontén springer ur en vdgg. Ovanfor killan sitter
en stenplakett pa vilken det star: ”Innan ni gér, tacka for vattnet som ni far” Om spelarna tar vatten
utan att hogljutt tacka efterdt kommer stryparrankor skjuta upp ur undervegetationen.

5.3 Gravvalvet
Ett rum med flera sarkofager om dessa 6ppnas sd kommer en massa likdtare att stromma upp.

5.4 Den dode riddaren

I en korridor ligger en dod riddare som har ett pergament i handen. Han har varit dod 1 ndgon
vecka. P4 pergamentet star det: “ingenting” (vilket &dr svaret pa en gita som aterfinns senare 1
tornet. ).

5.5 Trappan upp till tornet
En trappa upp. Denna leder till rummet innanfor tornets ytterport.

6. Tornet

6.1 Forsta vaningen - Vid ytterporten

Tornets nedersta rum ar ett daligt upplyst av facklor som sitter i viggarna och innehdller forutom
den stora ytterporten en lucka i golvet och en bred stentrappa som slingrar upp langs viggen.
Luckan leder ned i labyrinten och trappen leder ett tiotal vaningar upp till en lucka 1 taket.

6.2 Andra vaningen - Jarngolemen

Luckan leder till ett rum, sjumeter hogt och utan synliga utgéngar. I mitten av rummet star en stor
jarngolem. Den dr tre meter hog, ndstan lika bred och tycks vara gjord av skrovlig eroderad metall.
Den star majestétiskt mitt i rummet. Nir man gér ndrmare hdr man hur det pyser litt om den. P4
dess brost stdr inskriptionen:

”Du f6ds med det, och du har det kvar da du atit upp.”

Golemen har ett gigantiskt 6ra i vilket man bor viska svaret pd gatan om man vill att en stentrappa
skall materialiseras sé att man kan fortsitta en vining upp.



6.3 Tredje vaningen - Biblioteket

Trappen leder upp till ett bibliotek. Det innehéller bokhyllor i trd och otaliga volymer som
behandlar allt mellan himmel och jord, men mest arkana konster. Biblioteket &r inrett i tva
vaningsplan och en bastant men knarrig trdtrappa leder vidare uppat.

Nir spelarna kommer in i biblioteket skall Zar-Beelan hota dem frédn vervaningen sedan forsvinna
i ett rokmoln.

6.4 Fjarde vaningen - Laboratoriet
I rummet ovanfor biblioteket finns ett laboratorium. Allehanda experiment pagér och i burar finns
en massa gnagare och mindre djur. Langs véggarna star hyllor med konserverade kroppsdelar och

allehanda magiingredienser.
Tritrappan som skyms med ett tygdraperi leder vidare uppat och tycks hoppa over en véning
(vaningen med slemmet).

6.5 Femte vaningen - det fratande slemmet
Rummet som hoppas over dr fyllt av fratande slem och ingér i fdllan i rummet ovan.

6.6 Sjatte vaningen - Rubinfallan

Rummet ovanfor trappen ar tomt sd ndr som pa ett pentagram som tacker storre delen av rummet
och mitt i detta stir en piedestal pa vilken en gigantisk rubin balanserar pd spetsen. (Filla: om
nigon rubbar rubinen rasar golvet och de som inte kan flyga faller ner i det fritande slemmet.
Skada: 1T4/SR.)

6.7 Sjunde vaningen - Noviserna

Trappen leder upp till en vaning med sovrum for de sju noviserna. Har finns dven koksutrustning
och ett avtride. De sju noviserna bor ligga i bakhall for spelarna och kasta en massa besvirjelser sa
att haret krullar sig.

6.8 Attonde vaningen - Zar-Beelans sovrum

En trappstege leder upp till Zar-Beelans sovrum som innehaller allskéns grannldt och en gigantisk
himmelsing. Flera dorrar leder ut pa en balkong fran vilken man kan komma upp pé takterrassen
dir Zar-Beelan och tre gargoyler befinner sig samt prinsessan fastspind pé ett oheligt svart altare.
Upplagt for slutstrid!



Dagorinir Langfinger

Son till Dagorin aPameslu-Tarbolti-Daargoni

Utseende:

Dagorinir har brunt hér i en munkfrisyr och skepparkrans. Han har pigga bruna 6gon och en stor potatisnésa
som han dr miktigt stolt dver. Han &dr langsmal for att vara dvirg han méter 156 cm frdn td till hjassa. Han
har givetvis en kulmage men den &r ingenting att skryta med i dvérgkretsar.

Varden:

STY 14
STO 8
FYS 14
SMI 11
INT 13
PSY 9
KAR 13
KP 11

Viktigare firdigheter: Yxa 17, Skold 15, Viérdera 18, Finna dolt 17, Dyrka 14s 18, Upptécka fara 12,
Uppticka fdlla 18, Undvika 8, Smyga 16, Gémma sig 20, Rida 12, Klattra 14, Hoppa 10.

Utrustning: En liten hist kallad Jorm, Magisk handyxa (triffchans och skada hojs med tre, Skada 1T6+5),
Magisk liten skold (Abs héjs till 12), Rep och &nterhake, Reseutrustning, Forstirkt ldderbrynja (Abs 4),
Dyrkar, Diverse verktyg.

Fysiska egenheter: Dvirg, morkerseende.

Historia:

Dagorinir foddes for omkring 30 ar sedan i ett litet dvidrgsamhdlle i véstra Idrinien vister om Tiranpur. Hans
klan livnirde sig mesta dels pd smide i skuggan av den padgdende ménniskoinvasionen av deras land. Var det
inte idrinier sd var det tragaadeser. Han ldrde sig smideskonsten av sin far och inriktade sig pé 1ds. Men han
var aldrig riktigt n6jd och under tre ar rymde han med en cirkus och upptrddde som dvérgpajas. Han hade
ingen sjilvkinsla och hans land och klan levde under fortryck. Nér han dtervinde hem slog han sig pa stold
men uppticktes och forvisades.

Personlighet:

Dagorinirs framsta drivkraft dr girighet, men detta forsoker han délja for sina vénner, vilket séllan lyckas.
Han 6nskar samla tillrickliga rikedomar for att utrusta en legohdr for att befria sina dvérgslédktingar och
dteruppritta sitt namn.

Dagorinir dr tjuvaktig som den vérsta illurier, men han forsoker stindigt tygla sig frdn att stjila sina vénners
tillgangar, de har trots allt blivit hans nya familj.

Han stéller upp for dem i vatt och torrt och gér oftast som de andra sédger &t honom. Men det viktigaste ar att
det blir "rdttvist" nir man delar upp bytet.

Trots att han tycker illa om ménniskor sd dr de andra i gruppen faktiskt trevliga antagligen eftersom de ocksd
tillhor fortryckta minoriteter av ndgot slag.

Bakgrund:

Nir Dagorinir forvisades borjade han vandra norrut. Under sin ensamma vandring dromde han om att
ateruppriitta sitt skamfilade rykte genom att skaffa en hédr av legosoldater och befria dvérgarna frdn
minsklighetens ok. I Beludur trdffade han en trevlig prést frén Trojakkyrkan som med sitt folje av ryttare
behovde en 14ssmed. Han hette Roal och han betalade bra. Frdn den dagen rider Dagorinir med Roals ryttare.



Dirgaana aPameshlu-Horinir-ldrini

Hixa

Utseende:

Dirgaana har néstan svarta 6gon. Hon dr mycket blek for att vara idrinier och har 1dngt svart hdr. Hon &r
ndgonstans mellan 25 och 35 ar gammal. Hennes blick skrimmer barn och hennes leende avsldjar en rad
skinande spetsiga tdnder som kan fa en drakryttare att rygga tillbaka.

Varden:

STY 11
STO 12
FYS 10
SMI 14
INT 17
PSY 19
KAR 13
KP 11

Viktigare fardigheter: Upptécka fara 10, Dolk 16, Undvika 14, Stav 10, Smyga 14, Gémma sig 12, Rida
12, Klittra 10, Hoppa 10, Forstahjédlpen 8, Drogkunskap 13, Trollbrygder 18, Simma 14, Lésa & skriva 13.

Besviirjelser: Slunga eldklot 12, Skapa ljusklot 15, Eldvigg 13, Spruta eld 16, Antinda mindre brinnbart
material 18, Lisa magi 17, Kontra magi 15, Upphédva magi 16, Flyga 17, Forvringa syn 19, Sova 16,
Foérvrianga tal 17, Fortrolla till padda 16.

Utrustning: Vandringstav (Skada 1T6), Svartdolk som forgiftar (Skada 1T4+1) forlamar pé en sekund, STY
16), Hist, fem lakande drycker (Helar 2T6 KP), diverse gifter och droger (STY 8 och uppaét), Forsta forband,
Reseutrustning, Familiaren Ubris (en padda som ger 10 extra PSY att kasta besvérjelser for).

Historia:

Dirgaana foddes i en gruvby norr om Ergana. Hennes mor och mormor samt dessas modrar fore dem var alla
hixor. De ldrde henne allskons konster vilka hon vidareutvecklat. Hennes forehavande nddde en sddan nivd
att magikergillet blev varse hennes existens. Av den anledningen blev hon tvungen att lamna sitt hem och
soka sig ut 1 landet.

Personlighet:

Du drivs av en upptickarlust, men inte av vad som helst utan foretriddelse vis magiska ting. Ditt mal &r att bli
miktig nog att mota gillesméstaren i envig och betvinga honom s att du och dina systrar kan nd samma
frihet som gillesmagiker dtnjuter. Du séker att stindigt komma nérmare Skladobah och forst& dess innersta
védsen. Du dr inte sérskilt intresserad av att avsldja vad du vet utan foredrar att 1dta de okunniga forbli
okunniga.

Bakgrund:

I Hérskarstaden métte hon for ett r sedan en utbrdnd prést av Trojaks religion. Hans aura lyste i de mest
mystiska fargkombinationer och Dirgaana bestdmde sig for att ta kontakt med mannen som visade sig lyssna
till namnet Roal och leda ett forband med hyrsvdrd. De hade anvindning av en trollkunnig och var inte
sdrskilt nog rdknade vad géller gillets rekommendationer.



Kochin Argahz

Utseende:

Kochin dr drygt 220 cm ling och viger ungefdr 140 kg. Han har axelldngt svart hdr, vilket ibland &r fldtat och ling
svart slokmustasch. Han har klara mongoliska drag med lite platt ansikte och ett par djupt sittande morka bruna dgon
under ett par vildvuxna buskiga svarta 6gonbryn. Han 4r kl4dd i ett hoftskynke och har en bjoérnfill som mantel. Under
hans mantel skymtar en muskulds och 4rrad kropp. P4 fotterna har han ett par kndhoga ldderstévlar. Kochin ser stor,
elak och farlig ut, dessutom stinker han av hérsket hastfett, rok och blod, men det gér man nog bést i att inte pdpeka for
honom...

Virden:

STY 19
STO 23
FYS 17
SMI 14
INT 7
PSY 8
KAR 9
KP 20

Viktigare firdigheter: Tvahandssvird 19, Stridsyxa 18, Skold 17, Obevépnad strid 12, Rida 17, Kortbdge 15, Smyga
16, Jaga 17.

Utrustning: Tvahandssvird (Skada 2T10+2), Stridsyxa (Skada 1T10+2), Kortbdge (Skada 1T6+1) & Rundskold (Abs
16), Bjornfallsmantel (Abs 3), Stor hést, Amulett som skyddar honom mot besvirjelser (negerar alla direkt riktade
besvirjelser).

Fysiska egenheter: Dubbelhént, ignorerar smérta.

Historia:

Kochin dr uppvuxen i en vandrande krigisk nomadstam norr om Idrinien. Hans uppvéxt var hrd, stammarna krigade
ofta om betesmarker och gjorde rader mot varandras ldger for att stjdla kvinnor. Mat var alltid en bristvara, och hésten
en krigares bdsta vdn. Kochins stam blev utpldnad av tva andra stammar som sl6t sig samman ndr han var 15 ar. Kochin
klarade sig tack vare att han var ute pé en jakttur. Vad han vet &r han den enda dverlevande frén sin stam

Personlighet:

Kochin njuter av att vara ute i naturen oavsett om det &r snostorm eller strdlande solsken. Han vantrivs i stider och trivs
bést ute pd en slatt i full galopp pa sin stora hést. Han dr fdordig och ger oftast bara nickar eller grymtningar till svar.
Ytterst séllan kan han till och med séga en hel mening, vilket brukar verraska séllskapet.

Kochin har védxt upp under hdrda forhallanden dér maten var knapp och féngar bara var ytterligare en mun att maéta.
Han forvintar sig darfor ingen ndd i strid och ger ingen sjélv heller. Kochin &r en stor djurviin och tar mycket vél hand
om héstarna.

Kvinnor 4r enligt Kochin inte fullvdrdiga ménniskor utan &r bara till for att laga mat, féda och ta hand om barn. Han
svarar sdllan och fiordigt pa tilltal av kvinnor. En kvinna som inte har en man som tar hand om och férsvarar henne &r
en tillgdnglig kvinna som vilken man som helst kan ta och gora till sin. Kvinnorna i Roals Ryttare &dr det enda
undantaget, dven om Kochin ogérna talar till dem och inte anser dem fullvirdiga medlemmar.

Bakgrund:

Kochin tillhor ett dventyrarsillskap som just nu befinner sig i den kloak som kallas Idrinien. Ett land befolkat av sma,
feta fegisar som inte ens vet hur man forsvarar sin kvinna! Ni har tydligen fatt i uppgift att ridda en bortrévad kvinna.



Redji allluri

Shaman

Utseende:

Redji 4r ndgonstans mellan 30 och 40 4r gammal. Han har ett hirjat utseende och har tappat det mesta av sitt
har p4 hjissan. Det som aterstar flyger omkring i lénga otvittade testar. Hans mérka dgon dr blodspringda
och stirrar galet pa allt som rr sig. Han talar med brytning och anvénder gérna liknelser, rim eller gator.

Varden:

STY 9
STO 13
FYS 8
SMI 15
INT 17/5
PSY 23
KAR 5
KP 11

Viktigare firdigheter: Uppticka fara 8, Undvika 14, Spjut 15, Smyga 12, Gémma sig 14, Rida 14, Klttra
13, Hoppa 13, Forstahjilpen 10, Simma 10, Lasa & skriva runor 15, Finna dolt 14, Tala i tungor 19, Slunga
17, Brottas 16.

Besviirjelser: Frammana ande 15, Fordriva Ondska 19, Fordriva gast 12, Levitera 13, Likeritual 19, Tala
med doda 12, Varsebli 15, Bota Sjukdom 18, Uppvécka dod 3, Forstena 12, Frammana vixttentakler 15,
Jordens andar (stenflisor bldstrar motstdndaren) 17.

Utrustning: Forsta forband, Reseutrustning, Histkrake, Spjut (Skada 1T8), Slunga (Skada 1T6), Lékande
orter (fem doser, liker 1T4+2 KP). Ett stort ldderbélte som ger 4 extra PSY att kasta besvérjelser for.

Fysiska egenheter: Redji drabbas av galenskap i tid och otid. Hans intelligens antar d& virdet fem men han
siger inte helt sillan de mest klarsynta saker vid dessa tillfillen, ma det vara vildigt vérldsliga saker eller av
hogsta intresse for de andligt intresserade.

Historia:

Redji har glomt bort storre delen av sitt liv. Han kommer fran Illurien och han har en gedigen kunskap i
magi och andar. Méanga siger att magin skulle gora en galen, men det 4r inget han markt sd mycket av...
eller? Var det du eller jag som sa det dér?

Personlighet:
Du drivs av de roster som du hor i ditt huvud, det dr andarna som talar till dig. Du séker att stindigt komma

nidrmare Skladobah och forstd dess innersta vésen, oftast dr det andarna som hjélper dig att finna vidgen. Du
talar dmsom hogt dmsom inte alls. Ditt yttersta mél vet bara andarna och Skladobah om.

Bakgrund:

Du har den senaste tiden, kanske i flera &r ridit med Roals Ryttare. Du trivs med séllskapet, oftast. De stor
dig inte nimnvirt och ni har utbyte av varandras tjénster. Ni har oftast ndgonting for er och ér alltid pd vég
nigonstans. Gillesmagiker brukar vara mycket hatiska mot er, men hittills har andarna alltid hjélpt er. Roal
har alltid ndgonting pé géng.
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Roal aTeklanu-Gargeri-ldrini

Trojakpredikant och ledare for Roals Ryttare.

Utseende:
Roal dr 36 4r gammal och en #rrad dventyrare. Han 4r medellang och senig. Han har kort gritt hdr och bruna dgon. Han
brukar raka sig ungefir var fjirde dag och hans solbranna tyder pd att han vistas utomhus for jdmnan.

Varden:

STY 9
STO 12
FYS 13
SMI 10
INT 18
PSY 19
KAR 15
KP 13

Viktigare firdigheter: Uppticka fara 10, Armborst 16, Dolk 12, Undvika 12, Klubba 17, Smyga 12, Gémma sig 15,
Rida 17, Klittra 12, Hoppa 12, Forstahjilpen 18, Drogkunskap 16, Simma 10, Medicin 10, Ldsa & skriva 15,
Matematik 10, Ledarskap 17, Religion Trojak 15.

Besviirjelser: Likeritual 18, Uppvicka déd 2, Fordriva gast 13, Framkalla mindre under 6, Framkalla storre under 2.

Utrustning: Ringbrynja (Abs 6), Springaren Teofras, Handarmborst fistade till handlederna (Skada 1T4+1),
Stridsklubba (Skada 1T8+2), sex ldkande drycker (Ldker 2T6 KP), 5 doser Yrpeth (en om dagen), 5 flaskor vin, Forsta
forband, Reseutrustning.

Fysiska egenheter: Drogberoende (Yrpeth, lugnande vixtblad som tuggas, blir hetsig, grinig och vdldsam utan sin
dagliga dos).

Historia:

Roal foddes nigonstans pa landsbygden norr om Hérskarstaden. Hans fordldrar var fattiga jordbrukare och hans enda
utbildning fick han i det nirbeldgna Trojak templet. Religionen och vetenskapen passade honom och han blev en
idealistisk ung prist. Under ett tiotal ar vandrade han runt i ldnet och predikade uppvickelse for att till slut inse det
meningsldsa i att forsdka rddda nigon som inte vill rdddas. De sista &ren blev han allt bittrare. Till slut kunde han inte
arbeta som predikant lingre utan forsorjde sig allt mer som problemldsare. Med tiden har han haft minga medhjilpare,
flera av hans bista vinner har fortsatt till Utraaga, Teztili-Kis rike bortom detta.

Personlighet:

Du r den naturlige ledaren, du tillater inte att nigon av de andra bossar, ddremot ldimnar du tacksamt dver 16sningen av
problem till de olika experter du samlat runt dig som kallas Roals Ryttare. Du &r ganska vresig, en vana du lagt dig till
med de senaste dren. "Ingenting blir battre" &r ditt valsprak. Ditt dekadenta festande har urartat alltmer den senaste
tiden. Du 4r nu stamkund p4 inte mindre &n tre av Hérskarstadens bordeller och har i realiteten inte en dirham kvar efter
tvd veckors stricksupande. Detta dr givetvis ndgot du sdker dolja for de andra. Du soker gora ndgot meningsfullt med
ditt liv men du har énnu inte forstdtt vad detta skulle vara.

Bakgrund:

Du har de senaste &ren forestitt Roals Ryttare en grupp legosoldater och tjuvar som drar land och rike runt i jakten pd
rikedomar. Din egen jakt pd en mening med livet har fort dig allt langre ner i dekadansens trdskmarker. [gér blev du
kontaktad av en hdvisk man som sa sig representera Rajan. Ditt rykte har tydligen ndtt ldngt hogre 4n du nigonsin
trodde var méjligt. Ndgot har hint och du beordrades instilla dig i harskarpalatset med dina ryttare. Du gillar inte att ta
order, men du behdver beléningen och den ldr bli riklig. Ryktet gér om att den Idrinska Féllen stulits fran
skattkammaren...
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Sandoora Henhirroniri

Alvisk spejare och dventyrslysten vandrare.

Utseende:

Sandoora har ljusbrunt hér oftast uppsatt i en fldtad kreation som inte skall vara i vigen vid strid och fysisk
aktivitet. Hennes 6gon dr grd likt granit och hennes blick fir de mest rdbarkade min att frysa in till
benmirgen. Hon har en smiécker kvinnogestalt med tunna men vl definierade muskler. Hennes anlete ar
vackert att skida och hon ror sig ytterst graciost. Varje rorelse dr vl avvigd och snartig.

Varden:

STY 9
STO 10
FYS 13
SMI 21
INT 15
PSY 16
KAR 18
KP 12

Viktigare fiardigheter: Uppticka fara 15, Bége 21, Langdolk 16, Undvika 18, Smyga 17, Gomma sig 18,
Spéra 16, Rida 15, Kldttra 13, Hoppa 12.

Utrustning: Bigen Hadloraan (Langbdge, Skada 1T10+1, tréffar alltid sitt mél), Alvdolken Tyrbig (6kar
triffchansen med fem, Skada 1T4+2), Litt kompositrustning (Abs 4), Springaren Afoliel, Rep och
dnterhake, Reseutrustning, Magisk guldring (tystar alla ljud kring bararen).

Fysiska egenheter: Alv, mycket god hérsel och visst morkerseende.

Historia:

Sandoora foddes som dotter till ett jagarpar i det alviska drottningdémet Bryliatiir for snart 60 ménniskodr
sedan. Hon trinades i skogsdverlevnad och jakt av sina fordldrar. Ndr hon mognat for att limna
fordldrahemmet tog hon vérvning som spejare i armén dér hon knappast gjorde ndgon karridr. Nér hennes
tjanstgoringsperiod var till dnda var hon fortfarande pé jakt efter en kinsla av sjdlvstindighet och sokte
forfiningen av sina fardigheter som dventyrare i ménniskornas land bortom havet.

Personlighet:

Sandoora ir mycket retsam. Hon har dock lite svart att ta skimt pa egenbekostnad och ser egentligen ner pd
de flesta andra varelser som inte dr alver. Hon soker just nu spdnningen i livet och tdrstar efter hjéltedd.
Diremot ir hon inte intresserad av guld i storre niingd dn for att dta gott och leva. Den enda materiella
beléning hon soker dr magiska ting och vackra alvsmiden.

Bakgrund:

Nir Sandoora landsteg i Beldigaa for tre ar sedan motte hon en enigmatisk manniskoprdst under ett
bartumult i hamnen. Hans namn var Roal och han hade med sig ett folje av trogna ryttare som sokte
dventyret land och rike runt. Sandoora anslot sig till Roals ryttare och rider sedan den dagen som en av dem.
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