De fem fasorna och de fem frélsarna

Spelet fungerar sa att varje pass ska ett fasakort och ett fralsarkort dras. Dessa kort kommer att bli
npc:er som spelas under aventyret, bestam inte i forvag utan lat spelarna spela sina introduktion, tvinga
dem att hitta pa npc:er eller hitta pa dem sjalv om du maste. Sjalvfallet far inte spelarna vilken av
npc:erna som &r en fasa eller fralsare. Fralsaren och fasan kommer aktivt att arbeta for eller emot
spelarnas forsok att komma ur aterfodelsens cykel.

Fasor:

Vanjun
Vanjun ar likgiltighetens och fortvivlans demon, demonen plagar sina offer genom att langsamt ta ifran
dem deras tro pa framtiden. Vanjun kommer aktivt att fa spelarna att forlora hopp pa att deras
handlingar forandrar nagonting.

Hur besegras Vanjun:
Att i slutet pa sin aterfodelse sa tror spelarna pa att de kan forandra sin livssituation.

Nér vinner Vanjun:
Om spelarna uppnar sitt mal men inte tror pa att det i slutindan kommer forandra deras omgivning.

Vad utmarker Vanjuns aterfodelse:
Saknar tanaglar.
Har inga foraldrar.

Benju:
Bengu ar sjalviskhetens demon, demonen soker Gvertyga sina offer om att livet handlar om att ta vara
pa sig sjalv och endast sig sjalv.

Hur besegras Benju:
Nar spelarna avslutar aterfédelsen med ett beslut som inte gynner de sjalva.

Hur vinner Benju:
Nar spelarna véljer det som gynnar dem mest i slutet av deras aterfodelse.

Vad utmérker Benjus aterfodelse:
_ Bor underjord
Ater bara stulen mat



Yar:
Yar &r glattighetens demon, den far sina offer att glomma sitt mal i forman for tom gladie.

Hur besegras Yar:
Att spelarna avstar fran ndjen eller “konstruerade dventyr” for att istéllet vélja det riktiga och svéra.

Hur vinner Yar:
Spelarna véljer den framlagda glattiga upplevelsen som ar full av klichéer.

Vad utmarker Yars aterfodelse:
En andedrakt som luktar kanel
Kommer val 6verens med faglar
Kreshva
Kreshva ar valdets demon, den kommer att uppmuntra spelarna till att hange sig att ett liv fyllt av vald.

Hur besegras Kreshva:
Genom att spelarna bryter valdets onda cirkel.

Hur vinner Kreshva:
Om spelarna fortsatter valdets cirkel.

Vad utmarker Kreshvas aterfodelse:
Ett arr i form av en cirkel
Kan inte sova pa mjukt underlag.
Uada
Uada &ar hemlighetens demon, den uppmuntrar spelarna att halla och sprida hemligheter.

Hur besegras Uada:
Om spelarna i slutet av sin aterfodelse berattar sanningen.

Hur vinner Uada:
Om det ar fler hemligheter &n sanningar som ar beréttade i slutet av spel.

Vad utmarker Uadas aterfodelse:
Skrattar istallet for att skrika och tvartom.
Ogillar skarpa ljud o ljus.



