STYGGELSEN

ETT SAGA-AVENTYR NAGONSTANS I SODRA ALBION

Detta dr ett litet dventyr ddr spelledaren sjdly kan anpassa motstdndet efter det antal
spelare som dr med i dventyret. Gor detta genom att ldgga till, ta bort eller modifiera de
illvdttar och andra elakingar som dyker upp under spelets gdng. Det dr tdnkt som ett
indtroduktionsdventyr till Saga, bdde for den som aldrig spelat rollspel innan, och for
mer erfarna spelare.

Bakgrund

Det ar sensommar och varmt i Albion.

Rollpersonerna befinner sig pa resande fot pa en ganska stor landsvig visterut. Man
har varit pa olika hdll och av olika anledningar, men stralat samman pa vigen for att
hélla sillskap och f&r att man tillsammans blir ett svarare mal fér de révarband man
har hort stryker omkring i skogarna. De senaste nédtterna innan dventyret borjar har de
dessutom blivit anfallna avillvittar. Ingen har blivit skadad och vittarna har med litthet
drivits pa ﬂykten, men forst efter att ha snattat dt sig smasaker fran rollpersonernas
packning.

Pa kvillen sd ndirmar man sig en liten by som heter Dunned och som ligger invid
vagen. Byn bestdr av ett mycket litet antal hus och ett lite stérre viardshus dir spelarna
kan Svernatta.

En liten bit norr om byn ligger en gammal borgruin som tagits 6ver av illvittar.
[llvittarna blev naturligtvis en plaga f&r byborna som ville ha bort dom. De hade inte
skadat nagon av invanarna sjdlva, men flera hade snart blivit av med boskap och skulle
inget hellre se dn att de sma pldgoandarna blev bortjagade. Men vad virre ér;illvittarna
har pa nagot sitt skakat liv i en Styggelse som linge haft sin hemvist i ruinen.

S& en dag sd samlade man ihop en grupp med starka karlar som skulle ge sig pa ill-
vdttarna och jaga ivig dom en gang for alla. Men gruppen blev ordentligt Sverraskade
da de till sin fasa stotte ihop med Styggelsen mitt i borgruinen. De flesta av karlarna
blev dédade, ndgra kom undan med svara sar och brutna armar och blev sa chockade
av upplevelsen att de mist talférmagan och fortfarande inte vagar ga ut fran sina hus.

Allt detta hinde fGr ett par manader sedan och eldndet har inte tagit slut.

Styggelsen dr en ande fran den borgherre och magiker som bodde dir for lite mer
an tvahundrafemtio ar sedan. Vad han hette vet ingen lingre, men han var en mycket
ond man som hart och skoningsl&st utnyttjade folk for sina syften. Manga liv hade han
pa sitt samvete och han drog sig inte fGr att anvinda sina magiska kunskaper for att
forslava och férgéra manniskor.

Den onda borgherrens vilde bréts till slut av en munk som kom till borgen. Histo-
rien fortdljer inte exakt hur det gick till annat dn att munken trotsade honom, och nidr
magikern till slut med ett dddande hugg riande sin dolk i munken s uttalade han med



sina sista ord en profetia som férkunnade slutet fr den onde mannens vilde och att
han aldrig skulle fa d en riktig déd.

Mycket riktigt sa drabbades borgen av olyckor kort darefter. En hemsk smitta drab-
bade de som bodde dir, rattor och ohyra i stora mangder invaderade darefter borgen.
Slutligen sd slog blixten ner i kirntornet som rasade ihop och begravde alla som var dar
inne, inklusive borgherren sjilv. Detta blev slutet pa den onda mannens lilla vilde och
ingen har foérsdkt att bygga upp borgen igen.

Munken fick aldrig officiell helgonstatus man ansags av de flesta i grannskapet ha
détt en martyrddd. Han begravdes i ett litet kapell inte lingt fran byn. Detta kapell dr
inte lingre i bruk och ligger 6vervixt och mer eller mindre bortgldmd 3-4 km séder
om byn.

Sedan dess har borgherrens ande har sedan dess spékat omkring borgruinen och
skrimt folk fran att vandra i nirheten. Anda tills illvittarna ddk upp. P ndgot sitt, tro-
ligen genom instruktioner fran magikern, sa lyckades illvittarna fa magikerns ande in
i en ohygglig kropp.

Nu vet man inte vad som ska hinda, och de har inte mycket att erbjuda spelarna i
form av beléning heller. Ryktet sdger att det skall finnas en skatt i borgen, men att ingen
nigonsin har vagat undersdka saken pa grund av spdkerierna.

Spelarnas uppdrag

Tanken dr att spelarna antingen lockas av att hitta skatten, eller att de helt enkelt vill
stdlla upp for de stackars byborna och driva bort de eldndiga illvittarna fran borgen. De
har ju dessutom en gés oplockad med illvittarna sen tidigare. Eftersom ingen av byborna
kan beritta om vad som hinde i borgen s kinner manibyn inte till att Styggelsen tagit
fysisk form, bara att ndgot gick fruktansvirt fel under bybornas straffexpedition.

Byn Dunned

Den lilla byn bestar av ett litet antal hus och livnir sig ndstan uteslutande pé jordbruk
och jakt. Hir nedan beskrivs virdshuset krakan och ett par viktiga personer i byn som
kan hjilpa spelarna pa traven.

VARDSHUSET KRAKAN

Det lilla vardshuset mitt i byn heter krakan och har ett mer eller mindre fallfardigt stall
som rymmer 5-6 hdstar. Det drivs av en man som heter Glaen som dr ca 45 ar gammal
och utan familj. Vardshuset bestar av endast en vining, men det finns en férradskallare.
Priserna 4r dom normala och menyn beror pé vad som finns att tillga f&r arstiden. Det
ar ont om ndtkstt, men vilt finns och &l och maltsprit finns det ocksa.

Virdshusvirden vet lite om historien kring borgen och vad som hinde dir, och han
rekommenderar spelarna att prata vidare med en dldre jdgare i byn, Glonry, som vet exakt
var borgruinen ligger.

Glonry dar mellan 60 och 70 ar gammal, kort och kutryggig och nistan helt flintskal-
lig. Han vet lite mer detaljer om den gamla borgen och den onda borgherren. Han vet
ocksd hur man hittar till det gldomda kapellet i skogen, dven fast han inte varit f6rbi det
stdllet pd manga, manga ar. Daremot kinner han inte till svirdet i kapellet (se nedan)
och rekommenderar dirfor inte rollpersonerna att ge sig av till kapellet.



1. Virdshuset krdkan

2. Stall

3. Bykyrkan

4. Prdstgdrden — Fader Conalls hus
5. Glonrys hus

6. Byladan

7. Brodds hus

8. Sigthors hus

SEKTEN

I byn finns det sedan linge ett par familjer som inte har rent mjdli pasen. I generationer
har de i hemlighet dyrkat Shaitan, och med jaimna mellanrum dgnat sig at ritualer dar
minniskooffer och annat otrevligt ingar. Fér det mesta dr det resendrer och fredldsa
som rakar illa ut. Nu nir Styggelsen dykt upp ser de honom som en av Shaitans utvalda.
Sekten bestar av elva vuxna (7 méin och 4 kvinnor) men det dr bara 3 av dom som utgdr
nagon reell fara for rollpersonerna; sektledaren (byprasten) Fader Conall och hans tva
hantlangare Brodd och Sigthor. De har fitt i uppdrag av Styggelsen att ordna fram en
lamplig mansklig kropp som han kan besitta. Mer om det lingre fram.



TOWYN DEN LILLA TOMTEN

Om spelarna tar sig direkt till ruinen sa stéter dom snart pa en liten glad figur i skogen.
En sidhe som heter Towyn och dr klddd i gréna fina kldder och en luva av ndgot som ser
ut som stora gréna blad. Han forstar att spelarna dr pa vig till ruinen och att de kommer
att rdka illa ut om han inte ger dom ndagra goda rad pa vigen. Men han vill naturligtvis

ha nagot i gengild.

— Ska ni ge er pd den onda i ruinen? siger han nir han ser rollpersonerna marschera mot
borgruinen.

— Ni kommer inte ha ndgon chans mot honom, sd jag ska ge er ett gott rdd. Styggelsen kan inte skadas
av vanliga vapen, endast av kraftig magi. Det finns dock kanske ndgot som kan hjdlpa er... mot att ni
gor mig en liten gentjdnst.

Om spelarna gar med pé det sd berittar Towyn historien om munken som fick den onda
borgherren pa fall och att munkens grav ligger i ett gammalt bortglomt kapell. Nagra
ar efter munkens déd sa skinkte byn och kapellet ett vilsignat svdrd till den unga ba-
ron som tog &ver styret efter den onda magikern. I svirdets hjalt 1dg instoppat en bit av
munkens pekfinger.

Baronen testamenterade efter sin dod svirdet till att aterga till kapellet och dar bor
det fortfarande ligga, ndgonstans invid graven. Towyn tycker att spelarna forst ska ta sig
till kapellet och leta upp svirdet innan det ger sig pa den onda i ruinen.

I graven (runt baronens kvarlevors nacke) finns dven en en uraldrig torc, en halsring
avsilver med magiska egenskaper som Towyn en gang har 4gt men vill ha tillbaka. Efter-
som kapellet dr helig mark som inte sidhe kan betridda sa kan han inte bara promenera
in och himta den, utan beh&ver rollpersonernas hjilp med det. Som tack for det han
berittat sd vill han ha tillbaka torcen, och kommer dessutom att berdtta mer om spelarna
kommer tillbaka med den till honom.

Towyn fdljer inte med spelarna, men han kan dyka upp som en liten vigvisare och
ge tips om spelarna inte fattar vad dom ska géra harnist.

Skulle spelarna mot férmodan vilja att behalla torcen fér egen rikning sa kommer
Towyn att hdmnas. Han kommer att sla rollpersonerna med f&ljande férbannelse: Sa
linge de har torcen isin dgo och vigrar att ge tillbaka den till Towyn kommer ett dussin
illaluktande b&lder sla ut varje dygn pé olika platser. Efter 3 dygn sa stinker rollpersonen
sd mycket att de inte kan varaindrheten avandra minniskor (och dr inte vacker att titta
pa heller). Nir en vecka har gétt s dr hela kroppen tackt av bolder, och rollpersonen
dér en langsam kvalfylld déd.

Om rollpersonerna férsdker attackera Towyn sa férsvinner han bara med ett »poff«
innan de hinner 3samka honom nagra skador. Sen kommer han med jamna mellanrum
att dyka upp och pdminna rollpersonerna om att de ska ge honom torcen.

Vad torcen har for krafter vet bara Towyn, och det berittar han naturligtvis inte f&r
rollpersonerna heller... Fér dem dr halsringen bara ett vackert smycke.



Kapellet

Kapellet dr mycket litet och bestar av ett hus (sjdlva kapellet) och en liten klockstapel.
Byggnadens tak har rasat in och nistan hela huset dr tickt av murgréna och andra
slingrande vixter. Klockstapeln var en gdng av murad sten men har rasat pa hilften och
klockan ligger ndstan helt begravd i marken bredvid.

I kapellet finns resterna av gamla biankrader, lingst fram finns ett gammalt altare
och lingst med viggarna finns fyra sarkofager av sten.

Det dr svart att ta sig in i kapellet pa grund av takbjilkarna som ligger lite kors och
tvdrs, men det gar om man tar det férsiktigt. Alla sarkofagerna utom en dr i mycket daligt
skick och bakom denna grav sa finns svirdet gémt i ett langt fack bakom en stenplatta
ivdggen.

Svardet dr ett gammalt bredsvird som nog var vackert en gang i tiden, men som nu
dr rostigt och ganska fult. Men helt dr det och det gar att slass med det om det skulle
behdvas. Det kommer inte att ga sénder om det anvinds och en bra vapensmed kan
mycket vil fa det blinkande igen. Svirdet dr vilsignat och gor +2 i skada mot alla "Shai-
tans barn’, dvs. vandéda, andar och demoner. Eller de som 8verhuvudtaget kan triffas
av fysiska vapen. Vissa av dessa varelser kan inte paverkas av annat dn stark magi eller
genom gudomlig paverkan — det spelar ingen roll hur magiskt eller heligt svirdet dr.

Kapellet dr naturligtvis inte helt obevakat. Styggelsen vet om att svirdet finns dar
och vill naturligtvis hindra folk fran att nd den. Dom kan inte sjdlva komma in och ta
svirdet, eftersom platsen fortfarande dr vilsignad, men négra (2-5) illvéttar ligger i bak-
héll med bagar utanfér och 6verraskar spelarna da de kommer dit.

Illvdttarnas borgruin




Ruinen ser inte mycket ut for virlden lingre. Den enda som finns kvar dr delar av den
vdstra muren och det sydvistra tornet. Overallt finns limningar efter de andra huset,
muren som gick runt borgen och basen av det stora kdrntornet.

Mitt pa den gamla borggarden ligger brunnen kvar, men vattnet gar inte att
dricka.

I det sydvistra tornet finns en trappa som leder ner till killargdngarna under ruinen.
I tornets skugga finns 2 illvittar som vaktar och om spelarna smyger forsiktigt fram
sd kan de Gverraska dem. Om spelarna blir upptickta sa kommer en av illvdttarna att
springa ner for att varna medan den andra skjuter med sin pilbdge mot inkriktarna fér
att vinna tid.

TUNNLARNA UNDER RUINEN
Trappan ner till tunnlarna gar frdn vad som en gang var golvet i det sydvdstra tornet. Den
slingrar sig ner med trasiga steg, runt, runt tills dom mynnar ut i en smal korridor.

Denna korridor slutar i en dérr som ér last. De férsta 3 rummen dr vittarnas boningar.
Dir finns mat (eller vad man nu ska kalla det) och utrustning fér det vittar som normalt
sett haller till dir nere. Naturligtvis dr det vildigt skrapigt och det ligger matrester och
avskrade kastat Gverallt. Stanken ar inte trevlig...

De sma rum eller celler som finns pa varje sida om den ldnga gdngen som fortsitter
in under ruinen dr de celler dir den onda magikern en gang héll sina fiender och sina
“experiment” inspirrade. Det var inte ovanligt att insparrade fingar senare blev utsatta
for trollkarlens magiska forsok...

Spelledaren kan, om det passar, stoppa in ett experiment-monster som av nagon
anledning Gverlevt genom aren, kanske genom att dta rattor, kanske genom offer fran
ndgra bybor som i hemlighet dyrkat trollkarlen.

Gangen slutar i ett stort rum som har tydliga mirken efter ndgon form av magi som
manat fram anden och fitt den in i ndgon mer eller mindre mansklig kropp. Pa golvet
finns marken efter ndgon magisk rit, och inte sd lite spar av blod och minskliga rester.

Det luktar unket och ruttet.

I rummet ligger annat bréte, ruttna lador, tunnor och rester frdn den gamla borgen.
I ett av de sma rummen (med dorr last med hdnglas) finns en liten skatthég som inne-
héller 4 guldmynt, 230 silvermynt och 340 kopparmynt.

Styggelsen befinner sig ndgonstans i tunnlarna...



Avslutning

Om allt gar vil sd lyckas spelarna fa bukt med Styggelsen, och om detta sker sa flyr de
kvarvarande illvdttarna ut i skogen. Har inte spelarna tagit itu med Fader Conall och
hans tva hejdukar innan sa kommer de ligga i bakhall pa vigen tillbaka till byn, och at-
tackera rollpersonerna om de tror att de dr férsvagade efter striden vid borgruinen. Om
de anser att rollpersonerna ir for starka (och har blivit avslGjade som shaitansanhingare
tidigare, annars dr det naturligtvis »business as usual«) kommer de f&rséka fly fran byn
i stillet. Det dr upp till spelledaren att avgdra vad som passar bast.

Spelledarpersoner

STYGGELSEN

Kroppspodng 12
Forflyttning 10
Attack ndrstrid 10/41
Attack avstdnd -
Forsvar 10
Naturligt forsvar 1
Ndrvaro/Magiskt forsvar 8

Magi 10
Speciella formdgor Se nedan

Styggelsen ser ut som en korsning mellan en manniska, en varg och en fladdermus. Den
har stora fladdermusliknande vingar som den kan flyga med kortare strickor, ansiktet
paminner om en fladdermus och resten av kroppen om en humanoid varg. Kroppen
tillhdrde frén bérjan en demon men borgherren tog 6ver den efter en ritual vars in-
gredienser vi nog bor tala tyst om. Men nu séker han en minsklig kropp for att kunna
iterskapa sin forna makt (se Fader Conall nedan).

Styggelsen attackerar med sina kloférsedda hinder, och den kan dven férscka att
ta tag i en motstandare (lyckat attackslag) och knidcka armar eller ben (ett annat lyckat
attackslag nasta runda).

Den har en speciell magisk attack genom sitt fruktansviarda skrik. Den attackerade
maste sld under sitt magiska férsvar for att undga att bli ndgot av detta (1T6):

1-2 Blir sd rddd att han flyr frdn monstret sa langt han kan under 1-20 rundor (1T20)

3-4 Paralyserad eller chockad och kan inte géra ndgot under 1-20 rundor (1T20)

5-6 Sa skramd att personen hamnar i ett katatoniskt tillstdnd och maste fa
professionell prast- eller magikerhjilp for att bli frisk



MONSTRET I CELLEN

Kroppspodng 8
Forflyttning8

Attack ndrstrid 7/0
Attack avstdnd -
Forsvar 7
Naturligt forsvar 1
Ndrvaro/Magiskt forsvar 6

Magi—Speciella formdgor -

Detta monster lever kvar i en av cellerna i tunnlarna. Det ir stort som en vuxen min-
niska, men med groteska drag. Pd ena armen vixer det enorma klor, benen dr lingre dn
normalt och kroppen ir tickt med grénaktiga fjall.

FADER CONALL

Man, 48 dr. Smal och ldng, tunnt grdtt hdr.

Fordelar: Sprdksinne

Nackdelar: Fanatism, Intolerans

Fdrdigheter: Forsta hjdlpen 1, Kastvapen 3, Kora vagn 3, Lisa/skriva 4, Matematik 5,
Vixtkunskap 4

Styrka: 9, Styrkebonus: +2, Motorik: 4
Intelligens: 3, Utbildning: 2, Kunskap: 5
Sinnen: 2, Psyke: 2, Ndrvaro: 4

Gdvan: 6, ArsArcana: 2, Magi: 8

Total Kroppspodng: 11

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 7

Hager ben: 7

Kropp: 8

Vinster arm: 6

Héger arm: 6

Huvud: 4

Conall utger sig f6r att vara byns prast, men i sjdlva verket sd ir han magiker (om dn med
blygsamma krafter) med svaghet for férbjudna besvirjelser. Han gar klidd i en enkel
fotsid klddnad, och dr bevipnad med en dolk som han gémmer i &rmen.

Han har lovat att skaffa en bdttre, minsklig kropp till Styggelsen, och en av rollper-
sonerna kanske passar. I sa fall planerar Conall férséka triffa ndgon av rollpersonerna
i ensam fOr att sedan kasta besvidrjelsen In Servitutem Redigere (se nedan) pd honom eller
henne. Den férslavade rollpersonen ska sedan f&ras till borgruinen dir han eller hon
blir besatt av borgherrens ande efter en komplicerad och lingvarig ritual. Rollpersonens
eget jag raderas totalt och odterkallerligt om ritualen fullféljs (spelledaren bér i sa fall
naturligtvis se till att de andra rollpersonerna fir en chans att rddda sin kamrat, kanske
efter hjilp fran Towyn).

Skulle rollpersonerna genomsdka Conalls hem sa finner de i en last kista bécker om
svartkonst och allehanda ingredienser till ondmnbara besvirjelser.



Conall har hittills ldrt sig foljande besviarjelser (och han kan naturligtvis 4ven anvinda
improviserad magi):

Accendere. (Eld)

Rdckvidd: 10 m.

Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Tédnder en centimeterhdg laga om man kastar den pa ett brannbart
foremal.

Praestringere. (Bldnda)

Rdckvidd: 10 m.

Tid: 10 stridsrundor.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern slungar ivdg en ljusblixt som blindar en personiio

stridsrundor. Under den tiden si far den som drabbas dra av -4 fran alla attack-
och férsvarsslag. Kommer han ner pa noll sa kan han inte agera

alls.

In Servitiutem Redigere. (Forslava)

Rdckvidd: 10 m.

Tid: 1-6 timmar.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern kastar den hir besvirjelsen pa en person, som sedan
utfér magikerns alla order (utom att ta livet av sig) under 1-6
timmar. Fungerar endast pd intelligenta, humanoida varelser.

BRODD

Man 31 dr. Svart hdr, kompakt byggd, drr pd vdnster kind.

Fordelar: Morkerseende, Skarp blick

Nackdelar: Fredlds, Girighet

Fdrdigheter: Bdgskytte 2, Ficktjuv 5, Ndrstrid 2, Rida 4, Undre vdrlden 5, Upptdcka 2

Styrka: 7, Styrkebonus: +1, Motorik: 4
Intelligens: 4, Utbildning: 1, Kunskap: 5
Sinnen: 4, Psyke: 5, Ndrvaro: 9

Gdvan: 2, ArsArcana: o, Magi: 2

Total Kroppspodng: 10

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 6

Hager ben: 6

Kropp: 7

Viénster arm: 5

Hager arm: 5

Huvud: 4

Brodd dr har haft en karridr som tjuvi Dunbar, men nir réttvisan borjade flaisa honom
i nacken atervinde han till Dunned dir han vixte upp och tog tjanst hos sin farbror

Conall.



SIGTHOR

Man 27 dr. Senig, brunt hdr, skdgg och mustasch.

Fordelar: Sjdtte sinne

Nackdelar: Blodslust, Vdghals

Fdrdigheter: Bdgskytte 4, Kastvapen 4, Kldttra 2, Kora vagn 4, Narstrid 3, Overlevnad 3

Styrka: 7, Styrkebonus: +1, Motorik: 4
Intelligens: 5, Utbildning: 3, Kunskap: 8
Sinnen: 2, Psyke: 3, Ndrvaro: 5

Gdvan: 6, ArsArcana: o, Magi: 6

Total Kroppspodng: 11

Kroppspodng trdffomrdden:
Viinster ben: 7

Hoger ben: 7

Kropp: 8

Vinster arm: 6

Hoger arm: 6

Huvud: 4

Sigthor dr kusin till Conall. Han 4r en duktig bagskytt och f&redrar att attackera ur
bakhall. Istrid bar han en liderrustning och armskenor avlider. Han dr bevipnad med
ett kortsvard, tre kastknivar och en langbage.

ILLVATTAR

Kroppspodng 6
Forflyttning 8
Attack ndrstrid 5/-1
Attack avstdnd 7
Forsvar 5
Naturligt forsvar 1

Ndrvaro/Magiskt forsvar 4
Magi—Speciella formdgor Se nedan

Illvittarna dr den minsta av de humanoida raserna, inte mer dn 70-8o cm langa. De le-
ver i bergen och de delar av skogarna som de andra raserna séllan bescker. Illvittar har
linga armar och korta krokiga ben. Huden dr gréngra. Haret dr langt, stripigt och vitt.
Illvittar med hogre rank fldtar haret. Ju fler flidtor, desto viktigare person.

Illvdittar anfaller endast manniskor om de har oddsen pa sin sida; alltid ur bakhall
och i numeridrt 6verldge. De féredrar avstandsvapen av olika slag, som kortbagar och
stridspilar. Om de tvingas till nirstrid anvinder de oftast enkla dolkar och triklubbor.
De flesta saknar rustning; om de har ndgon si dr det mjukt lider. Endast ett fatal illvdttar,
som h&vdingar, bar ringbrynja. De klena illvittarna drar av ett (-1) fran skadan nir de
traffar med en attack i ndrstrid. De dr smd, snabba och fega och kan darfor vara ganska
svara att traffa.



Fdrdiga rollpersoner

Hir f&ljer nagra fardiga rollpersoner som kan anvindas direkt. Utseende och bakgrund

och eventuell annan utrustning kan spelarna sjalv hitta pa, givetvis i samrad med spel-
ledaren.



ALERD (BONDE)

Man, 23 dr.

Fordelar: Magiskt motstdnd, Mdnniskokdnnare

Nackdelar: Alkoholist

Fdrdigheter: Bdgskytte 5, Gomma sig 4, lakttagelseformdga 4, Kastvapen 3,
Kora vagn 2, Nrstrid 2

Styrka: 7, Styrkebonus: +1, Motorik: 5
Intelligens: 2, Utbildning: 2, Kunskap: 4
Sinnen: 1, Psyke: 4, Ndrvaro: 5

Gdvan: 1, ArsArcana: o, Magi: 1

Total Kroppspodng: 10

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 6

Hager ben: 6

Kropp: 7

Vinster arm: 5

Hoger arm: 5

Huvud: 4

Hjdltepodng: 4
Utrustning:

Enkla paltor, ldderrustning, traklubba, kniv, Iangbage.
Vattenskinn fylld med billigt &l. Sdck med elddon, kokkirl och en filt.




DWALGRIN (KOPMAN)

Man, 41 dr.

Fordelar: Gott rykte, Mdnniskokdnnare.

Nackdelar: —

Fdrdigheter: Bluff 2, Forsta hjdlpen 3, Kastvapen 4, Kldttra 5, Kora vagn 3, Tala sprdk 3

Styrka: 7, Styrkebonus: +1, Motorik: 9,
Intelligens: 2, Utbildning: 2, Kunskap: 4
Sinnen: 4, Psyke: 4, Ndrvaro: 8

Gdvan: 3, ArsArcana: o, Magi: 3

Total Kroppspodng: 11
Kroppspodng trdffomrdden:
Viinster ben: 7

Hoger ben: 7

Kropp: 8

Vinster arm: 6

Hoger arm: 6

Huvud: 4

Hjdltepodnyg: 5
Utrustning:

Dyrbara kldder, balansvag med vikter, bors, skrivdon, liten stalkista, diverse
handelsvaror, vagn med dragoxe. Dolk och 2 kastyxor. Liderrustning.




ANGULF (NORDMAN)

Man, 29 dr.

Fordelar: Skarp blick.

Nackdelar: Blodslust.

Fdrdigheter: Forsta hjdlpen 3, Ldsa/skriva 3, Ndrstrid 5, Segla 2, Sjomanskap 4, Skiddkning 3

Styrka: 9, Styrkebonus: +2, Motorik: 5
Intelligens: 2, Utbildning: 2, Kunskap: 4
Sinnen: 3, Psyke: 4, Ndrvaro: 7

Gdvan: 1, ArsArcana: o Magi: 1

Total KTOPPSPO&H((].' 10

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 6

Hager ben: 6

Kropp: 7

Vinster arm: 5

Hager arm: 5

Huvud: 4

Hjdltepodng: 5
Utrustning:

Praktiska kldder i skinn och ylle, yllemantel, laga mjuka st&vlar, enhandsyxa, dolk,
jarnhjalm, ringbrynja, storskald.




GWELLA (FREDLOS)

Kvinna, 22 dr

Fordelar: Morkerseende, Skarp blick

Nackdelar: Mytoman

Fdrdigheter: Ficktjuy 2, Forfalskning 4, Kastvapen 7, Ldsa/skriva 3, Ndrstrid 2, Rida 2

Styrka: 7, Styrkebonus: +1, Motorik: 4
Intelligens: 2, Utbildning: 2, Kunskap: 4
Sinnen: 5, Psyke: 4, Ndrvaro: 9

Gdvan: 1, ArsArcana: o, Magi: 1

Total Kroppspodng: 9

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 6

Hager ben: 6 Kropp: 6
Vinster arm: 5 Hager arm: 5
Huvud: 3

Hjdltepodng: 3
Utrustning:

Slitna kldder, ryggsdck med diverse utrustning, liderrustning, 3 kastspjut, dolk,
triklubba.




CROMAR (SOLDAT)

Man, 38 ar

Fordelar: Bondfornuft, Skarp blick

Nackdelar: Vaghals

Fdrdigheter: Forsta hjdlpen 1, Kéra vagn 3, Narstrid 7, Rida 2, Stridsmandver 5, Upptdcka 2

Styrka: 5, Styrkebonus: o, Motorik: 4
Intelligens: 5, Utbildning: 5, Kunskap: 10
Sinnen: 1, Psyke: 1, Ndrvaro: 2

Gdvan: 2, ArsArcana: o, Magi: 2

Total Kroppspodng: 9

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 6

Hager ben: 6

Kropp: 6

Vinster arm: 5

Hager arm: 5

Huvud: 3

Hjdltepodng: 5
Utrustning:

Slitna, praktiska kldder, yllemantel, elddon, tirningar, fickplunta med maltsprit,
kniv, kortsvdrd, stickspjut, ldderrustning, jarnhjalm.




AEITREM AV FOLDUN (RIDDARE)

Man, 27 dr

Fordelar: Musikalitet, Snabba reflexer

Nackdelar: Envishet

Fdrdigheter: Bdgskytte 5, Etikett 5, lakttagelseformdga 4, Jakt 2, Ndrstrid 2, Rida 2

Styrka: 7, Styrkebonus: +1, Motorik: 5
Intelligens: 2, Utbildning: 4, Kunskap: 6
Sinnen: 3, Psyke: 2, Ndrvaro: 5

Gdvan: 1, ArsArcana: o, Magi: 1

Total Kroppspodng: 8

Kroppspodng trdffomrdden:
Vinster ben: 5

Hager ben: 5

Kropp: 6

Viénster arm: 4

Hager arm: 4

Huvud: 3

Hjdltepodng: 6

Utrustning:

Eleganta kldder, biltespung, jakthorn, sigill med vapen, lans, dolk, bredsvird, latt
armborst med pilar, ringbrynja med huva, normal skéld, jirnhjdlm. Aeitrem rider pa
en tung stridshist komplett med sadel och sa vidare.




