DUNKELVEDEN

Av Terje Nordin

Detta aventyr handlar om att utforska en mystisk och fortrollad skog. Rollpersonerna ar
aventyrare som sokt sig till skogen pa grund av olika rykten och uppdrag (se tabellen nedan).
Det finns ingen “story” eller intrig som ska berattas. Som spelledare ska du beskriva skogens
miljder och invanare och presentera valalternativ for spelarna, men det ar helt upp till dem att
bestamma vart rollpersonerna gar, vad de vill underséka och hur de ska I6sa de problem de
stalls infor.

Ge spelarna bladet “Till spelarna” samt var sin rollperson, de som blir 6ver ar extraroller som du
kan introducera nar nagon av de ursprungliga aventyrarna dor.

Rollpersonerna ar en grupp aventyrare, vinddrivna sjalar som vandrar i civilisationens utmarker
sOkandes efter ara, spanning och rikedomar. Nagra intressanta rykten har lockat dem till skogen
Dunkelveden (rulla fram fem rykten pa tabellen nedan och Ias upp dem for spelarna).
Rollpersonerna narmar sig nu skogen, i norr syns en hog kulle, i vaster stiger en liten
rokstrimma upp, i 6ster kan de se ett forfallet torn sticka upp mellan traden, i séder ligger
skogen tyst och stilla. Fraga spelarna fran vilket vaderstreck aventyrarna gar in i skogen?

Mer information om Svard & Svartkonst finner du har: http://www.svartkonst.nu.

Rykten och uppdrag:

1. For tio ar sedan forsvann trollkarlen Philippus Bombastus i skogen. Med sig bar han det enda
kanda exemplaret av Atnisters Arkana Kompendium, en vardefull formelsamling.

2. Borgmastare Rudbert Koll av Ullmonds bro har utfardat en beléning for att drapa vattarna
som stjal boskap fran traktens bénder. 1 guldmynt per vatteskalle utlovas.

3. Helerskorna vid den Heliga Sigbritts Halsohem fér de Spetalska utlovar 7 guldmynt fér varje
liter vatten fr&n den helande kallan som sags finnas i skogen.

4. Dagobert Atterman, Jarl av Ullmark har utlovat en adelstitel (1000 Erf) foér de som kan radda
hans son Ethelred som forsvann i skogen med sitt folje for fem dagar sedan. Den som kan
aterfora atteklingan Attertand far 100 guldmynt.

5. En rasande enhorning gor skogen farlig. Men det sags att deras horn har magiska
egenskaper.

6. | skogen bor en elak haxa som brygger gift.

7. 1 skogen bor en skicklig trollkvinna som tillverkar trolldrycker.

8. Djupt inne i Dunkelveden star en gammal borg som varit évergiven i mer an hundra ar.
Manga talar om de skatter som sakert maste finnas i ruinen.
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1T6 sma djur (kaniner, rav, orm).

1T4 Radjur.

1T6 Vargar.

En bjérn, 50% chans att det &r en hona med 1T3 ungar.

1T4+1 Grodfolk, bevapnade med spjut och stridsklubbor.

Campande ungdomar férlorade i tid och rum: Anne, Margrete, Philippe och Michael.
Forvirrade och radda, talar en nastan obegriplig dialekt. Har ryggsackar, talt, ficklampor,
mobiltelefoner (utan tackning).

2T3 vattar, lurpassar i snaren med nat och blasrér. Pilarna fran blasréren gor ingen
skada, men den som traffas maste klara ett motstandsslag for Fysik eller somna i 2T6
rundor.

2T4 djavlor ute for att busa och djavlas.

Hamnskiftare som tagit formen av ett litet barn, grater och latsas ha kommit vilse.
Kommer att férsoka lura nagon rollperson att vara ensam med den for att ddda honom
eller henne och ta dennes plats.

1T3+1 vattar ridande pa jattespindlar, bar svard och kortbagar.

2T4 orcher, bevdpnade med svard, spjut, skold och ringbrynja.

1T3 vattar flygandes pa fladdermusmonster. De ar bevapnade med kastspjut, stenar och
kortbage.

Ett skogsra.

Ett troll.

2T4 kobolder, bevapnade med vassade pinnar, stenyxor och slungor.

En alv (magiker rang 6) ridandes pa en jattelik larv.

Vit hjort med gyllene 6gon. Om nagon av rollpersonerna ar skadad vidrér hjorten honom
eller henne med sina horn och aterstaller alla SP.

Tre ravar samtalar med varandra pa ett for rollpersonerna forstaeligt tungomal. Nar de
upptacker rollpersonerna tystnar de och slinker snabbt in i snaren.

En vildsint kalydon.

En rasande enhorning.



DUNKELVEDEN

1. Koboldernas kula

Ur sidan pa en kulle sticker det fram en ofattbart stor skalle fran nagot urtidsvidunder. Den ar
9x3 meter stor och prydd med horn och betar. Innuti skallen har en flock kobolder gjort sig en
boning. Vid varije tillfalle finns har 2T4+4 kobolder, bevapnade med vassade pinnar, stenyxor
och slungor. Skallens inre ar inredd med smutsiga palsar och en primitiv gudastaty gjord av
lera, pinnar och benrester frdn smavilt. Koboldernas skatter bestar av ett silverarmband
dekorerat med barnsten, vart 5 gm, och ett halsband gjort av tio stycken kopparmynt.

2. Trollkvinnan

Omgiven av gronsaksland och en liten orttradgard star en liten timmerstuga med torvtak. En
rokstrimma stiger ur skorstenen. Har bor trollkvinnan och alkemisten Yasmiralda (Rang 9), en
morkharig kvinna vars ungdomliga skonhet endast férrads av hennes uraldriga 6gon. | stugan
finns ocksa trollkvinnans familiar, en stor korp som iakttar alla besdkare med intelligent blick.
Yasmiralda beharskar foljande trollformler: Férhaxa, Mental attack, Sémn, Tyda magisk skrift,
Upptacka magi, Osynlighet, Upptacka osynlighet, Fjattra person, Skingra magi, Bryta
forbannelse, Forhaxa monster, Térnesnar. Spelledaren valjer vilka av dessa trollkvinnan
memorerat i enlighet med hennes rang.

Trollkvinnan tillverkar trolldrycker som hon saljer for 500 silvermynt styck. Hon har féljande
drycker i sitt lager: Besttamje, Eldskydd, Eterisk olja, Fjarrhorsel, Flygsalva,
Férminskningsdryck, Gift, Helande dryck, Haxbrygd, Jattestyrka, Karleksdryck,



Osynlighetsdryck, Spindelsalva, Tillvaxtelixir, Vattenandning, Vaxtkontroll.

Om aventyrarna namner Atnisters Arkana Kompendium berattar Yasmiralda att hon inte vet var
den finns, men att hon skulle kunna betala bra fér den om den skulle upphittas. Beroende vilket
skick boken ar i kan trollkvinnan vara beredd att betala mellan 100 (om mindre an en tredjedel
av besvarjelserna aterstar) och 1000 silvermynt (om den ar komplett).

3. Gorgoliskens boning

Innuti ett enormt ihaligt trad bor en Gorgolisk. | ett omrade cirka trettio meter i diameter runtom
platsen star sju stycken stenstatyer. Dessa forestaller tva manliga krigare, en kvinnlig halvling,
en kvinnlig férkdmpe och tre vattar, de ar alla férbluffande verklighetstrogna.

4. Trollhalan

| ett kummel gjort av stora klippblock lutade mot varandra och tackta med jord bor en liten grupp
troll. Vid varje enskilt tillfalle finns 1T3-1 troll i halan. Om aventyrarna anlander nar halan ar tom
ar det under varje runda 20% risk att 1T3 troll kommer hem.

| halan ligger hégar med rester av djur och olika slags humanoider som trollen &tit. Bland allt
avskrade ligger ocksé agodelar tillhérande trollens offer. Aventyrarna kan sla ett slag var pa
tabellen for varje runda de spenderar med att sdka, stryk paragraferna allt eftersom de hittas.
1. Atnisters Arkana Kompendium, en besvarjelsesamling som en gang innehallit 60 formler men
som nu blivit fuktskadat och rattbitet. SIa 3T20 for att se hur manga besvarjelser som annu ar
lasbara. Har har spelledaren en god majlighet att introducera nya besvarjelser utdver de som
finns i grundreglerna.

. 3T8 guldmynt.

. 4T10 silvermynt.

. 3T20 kopparmynt.

. 1T8 adelstenar.

. Ett armborst, 20% risk att det ar trasigt.

. En ringbrynja, 30% risk att den ar trasig.

. En liten bronsfigur férestallande en monstruds totemande.

9. Liten spegel av putsat stal.

10. Barnstenshalsband, vart 2 guldmynt.

11. Hjalm, 15% risk att den ar trasig.

12. Bredsvard.
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5. Talande trad

Har vaxer det talande tradet Tamlarion, en stor tjock ek vars kropp pryds med ett vagt
manniskoliknande ansikte. Tradet samtalar ofta med skogens djur och faglar nar de passerar
och far pa sa vis veta en hel del om skogens olika platser och invanare. Om aventyrarna uppfort
sig respektfullt mot skogens vaxter och djur kommer tradet att hjalpsamt besvara alla deras
fragor (70% chans att det kanner till ett riktigt svar). Om de daremot skovlat skogen eller jagat
utan att visa tillborlig respekt mot bytesdjuren kommer det att tillkalla 2T6 djavlor for att plaga
missdadarna.



6. Vattarnas jaktgrop

Har har vattarna gravt en tre meter djup grop, fylld med vassade palar och tackt med kvistar och
I6v. Ouppmarksamma rollpersoner riskerar att falla ned i gropen och ta 2T6 i skada. Den eller
de av aventyrarna som gar forst faller ned i gropen, den eller de som &r nast pa tur faller ned
om de inte lyckas med ett motstandsslag fér Smidighet.

7. Vattarnas pyramid

Vad som pa hall ser ut som en hdg kulle visar sig vid narmare anblick vara en uraldrig
trappstegspyramid vars stenar tackts av skogens vaxter. Har har Dunkelvedens vattar gjort sig
sitt hem. Tank pa att antalet vattar och djur i pyramiden kan vara mindre an angivet om
aventyrarna redan stott pa vattar ute i skogen.

Hogst upp pa pyramidens topp finns en 6ppning tackt av en tralucka, denna leder in till stallen
for fladdermusmonster och jattespindlar. Har uppe sitter alltid tva vakter, dag som natt. Pa det
mittersta planet finns en bastant tradorr som leder in till vattarnas boning.

Vaning 1: Stall for tre fladdermusmonster och fyra jattespindlar. En trapp leder nerat.

Vaning 2:

1. Korridor, en dorr pa vardera sida, i den bortre anden finns trappor som leder upp och ned.
2. Boningskammare for stammens tolv kvinnor och femton barn. Om larmet gar barrikaderas
dorren och kvinnorna kastar lerkrukor fyllda med gruvslem pa inkraktare genom en lucka i
vaggen mot korridoren.

3. Boningskammare for stammens tio krigare. Normalt sett ar halften pa vakttjanst eller
upptagna med jakt i skogen.

4. Kok.

Vaning 3:

1. Stora salen, i mitten star ett langbord vid vars ena kortsida star en stor tratron snidad med
ormar, dédskallar och grinande anleten. P& vaggen bakom tronen hanger atteklingan Attertand.
Har finns tre dorrar samt trappor som leder upp och ned.

2. Boningskammare for hdvdingens tre fruar och deras fem barn.

3. Hovdingens privata kammare. Vattehoévdingen Yrgo ar en fet och alderstigen man som styr i
kraft av sin stora slughet och langa erfarenhet av att spela ut sina underlydande mot varandra.
Han bar ett halsband gjort av 30 guldmynt och en primitiv bronsamulett som i sig ar vardelos
men som prytts med en rubin (50 gm). Han bar ringbrynja, hjalm, svard och en forgiftad kniv
(motstandsslag for Fysik eller do).

4. Avtrade, ett tre meters schakt leder ned till en kammare i vilken ett gruvslem livnar sig pa
avfall och track.

Vaning 4:

1. Matkallaren, i taket hanger diverse smavilt, pa golvet finns lador med rotsaker och svamp och
tva stora tunnor 6l. Hemlig doérr, tunnel som leder djupare ned i underjorden, fylld med
grottmogel.

2. Gravkammare och tempel, cirkelformat rum, 15 meter i diameter. Pa hyllor langs vaggarna
ligger skallarna av stammens alla medlemmar som sparats sa att forfaderna alltid ska vaka 6ver
de levande. En vargfall pa golvet ddljer en lucka under vilken finns en grop fylld med véattarnas
skatter: 54 guldmynt, 103 silvermynt och en stor réd rubin vard 500 gm. | mitten av kammaren



finns ett schakt vars mérka svalg éppnar sig mot underjordens okanda djup. Hit ned kastar
vattarna djur och humanoider som offergavor. Fran taket hanger en bur i vilken jarlasonen
Ethelred Atterman sitter fangen. Hans jaktsallskap har redan offrats till de underjordiska.

8. Helande kalla

Delvis tackt av klangvaxter star har en fontan formad som en kvinna hallandes ett lerkrus ur
vilket kallans vatten porlar. Vattnet i kallan ar helgat och har egenskaperna av Vigvatten och
Helande dryck. Kallan vaktas av en Vattenelementar (varden som om den akallats med en stav)
som angriper alla som forsoker ta dess vatten. Om elementaren besegras aterskapas den vid
nasta soluppgang. Varje liter vatten fran kallan ar vard 1000 guldmynt.

9. Magisk staty

Staty forestallande en fléjtspelande gosse runtom vilken ett flertal skelett kan ses sticka fram ur
graset. Nar vinden blaser genom den ihaliga statyn spelar flojten en vild melodi. Alla som hoér
flojtspelet maste klara ett motstandsslag for Viljestyrka eller borja vissla och dansa i takt med
melodin. Den som val borjat kan sedan inte sluta sjalvmant utan kommer att visslande dansa
runt statyn tills dess han eller hon faller dod ned av térst och utmattning. Om den drabbade
tvingas utom hoérhall fran statyn far han eller hon sla ett nytt motstandsslag per timme for att
bryta sig fri fran den fortrollande melodin.

Bland benresterna runt statyn finns:

1T20 guldmynt, 2T20 silvermynt, 3T20 kopparmynt, 1T6 adelstenar.

Samt 2T3 slag nedan:

. 1T3 bredsvard.

. 1T4 hjalmar.

. 1T4 ringbrynijor.

. 172 stridsklubbor.

. Ett par kangor.

. Helig medaljong som kan férdriva vanddda likt en Helig Férkdmpe av rang 1.

. Lerplunta med tva doser helande dryck.

. Ekivok lerfigur forestallande lustfylld nymf.
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10. Grodfolkets gol

| mitten av skogen ligger en liten tjarn, delvis igenvuxen och forsumpad. P& en 6 i mitten av sjon
har en liten stam av balanserat sinnade grodfolk byggt en by. Har bor 20 stycken vuxna grodor
och 30 stycken unga. Sedan en veckas tid har byn drabbats av en svar olycka da en Hjarnatare
anlant och tagit éver stammens matriark Heket. Varelsen styr nu byn med jarnhand och har
bdrjat sluka delar av stammens yngel som forberedelse till att sjalv féroka sig. Grodfolket ar
desperata men efter att fem av deras unga krigare dédats av varelsen har de insett att de inte
har nagot att satta mot dess magi. De skulle hemskt garna ta mot hjalp, men vagar inte riskera
varelsens vrede genom att sjalva ta kontakt med nagon utifran. Skulle aventyrarna besegra
Hjarnataren kommer grodfolket att beléna dem med tre stora parlor var och en varda 300
guldmynt. Hjarnataren, Uhr-Zuul, ST / Magikerrang 4, besvarjelser: Férhaxa, Mental attack,
Osynlighet, Synvilla.



11. Borgruin

Pa en hog kulle star resterna av en gammal borg. Muren ar évervuxen med klangvaxter, tornet
har delvis rasat samman och i portvalvet ligger murkna stockar som en gang utgjorde en
bastant traport.

Borggard: Pa den av buskar delvis 6vervuxna borggarden ligger stenar fran tornets tva évre
vaningar som rasat samman och fallit till marken. En hog med murknande brador tackta av
nasslor ar allt som aterstar av stallet. Bland stenarna och snaren ligger ocksa skeletten av tva
hastar och fyra hundar, nar ndgon trader in pa borggarden vaknar dessa till och angriper
inkraktarna (egenskaper likt skelett).

Bottenplan: Porten in till tornets bottenplan ar murken och latt att sla sonder. Bottenvaningen
bestar av en farstu, en stor sal, ett kdk, samt tva tjanarbostader. Farstun ar 3x3 meter stor med
en dorr mot kdket och en mot salen. Koket ar 6x9 meter stort och fyllt med brate. | skafferiet
lever en svarm av kralande insekter som kommer att angripa alla som rumsterar runt dar. Fran
koket leder dorrar till salen och de tva tjanarbostaderna.

Tjanarbostaderna ar bada 3x3 meter stora och tomma sa nar som pa resterna av nagra gamla
sangar och pallar.

Salen ar 9x12 meter stor och domineras av ett stort langbord och en stor eldstad. P& bordet
ligger mangder av rengnagda manniskoben. Fran salen leder trappor upp till dvervaningen och
ned till kallaren.

| salen ligger tre stycken likatare i stasis, samt fyra skelett. De ar tva vuxna, en man och en
kvinna, och ett barn av obestambart kon. Alla tre bar mogliga rester av vad som en gang var
fina klader. Mannen bar en dédskallemask av brons. Nar nagon trader in i salen vaknar
likatarna och skeletten och gar till angrepp.

Doédskallemasken ar magisk och ger bararen férmagan att kontrollera odéda varelser med ett
antal Stridstarningar motsvarande bararens rang (eller ST) ganger tva. Odéda med egen vilja
far gora ett motstandsslag for Utstralning for att std emot effekten, och agerar som om de var
paverkade av besvarjelsen Forhaxa. Effekten varar sa lange dédskallemaskens barare
koncentrerar sig, och de oddéda kommer att vara fientligt installda nar kontrollen upphoér. Varje
gang maskens formaga anvands maste bararen klara ett motstandsslag for Utstralning eller
forvandlas till en Likatare.

Likatarna bar diverse smycken till ett totalt varde av 100 guldmynt. | salen finns ocksa fyra
ljusstakar varda 3 guldmynt vardera, fyra sma statyetter forestallande jagare och villebrad var
och en varda 5 silvermynt, samt en stor vas vard 5 guldmynt.

Overvaningen: Trappan till dvervaningen &r instabil och riskerar att rasa samman om mer &n
en person gar pa den samtidigt. Sla 1T10, visar tarningen en siffra som understiger antalet
personer rasar trappen och alla tar 1T8 i skada. Denna fara kan upptackas om nagon soker
efter fallor. Overvaningen bestar av ett enda stort rum, 15 meter i diameter, fyllt av brate. Har
lever 1T100 vampyrfladdermdss som angriper alla inkraktare. En trapp leder upp till vad som en
gang var de Ovre delarna av tornet, av dessa finns inget kvar men den som klattrar upp far god
utsikt dver skogen.

Bland braten finns en kista vars las innehaller en falla. Den som férsoker dyrka upp laset utan
att forst desarmera fallan blir stucken av en forgiftad nal och maste klara ett motstandsslag for



Fysik eller do i svara smartor. Kistan innehaller ett pergament med besvérjelsen Akalla demon,
en bok med titeln “Post-mortem filosofi: Necrosemiologi och Olivets mening”, samt adelstenar
varda 200 guldmynt. Boken ar vard 500 guldmynt, men endast personer med stort intresse for
oddda kommer att vilja kdpa den.

Kallarvalven: Kallartrappen leder ned till en kammare, 6x6 meter, i vilken finns resterna av
tunnor och sackar som en gang innehallit vin, 61, mjol och rotsaker. Har lever 3T4 rattor. | den
norra vaggen finns en bastant ekdérr som ar reglad fran andra sidan.

Den som lyckas forcera doérren finner en stor krypta, 6x12 meter. | alkover langs vaggarna finns
kistor dar borgmastarna och deras familjemedlemmar ligger begravda. | mitten av rummet ligger
kvarlevorna av 8 stycken krigare kladda i ringbrynja och svard, prydligt ordnade i tva led. Nar
nagon kommer in i kryptan reser sig skeletten och angriper.

Bland gravarna i kryptan ligger smycken, adelstenar och liknande vardesaker till ett varde av
1000 guldmynt.



Till spelarna

Om rollpersonerna

Rollpersonernas personlighet och bakgrund ar inte oviktig, men det ar inte det som detta spel i
forsta hand handlar om. Ni som spelare far sjalva besvara fragorna om hur era rollpersoner ser
ut, vart de kommer fran, vilka de ar som personer, vad de varit med om och vad de sdker i sina
liv. Utga fran rollpersonens karaktarsklass och grundegenskaper och improvisera andra detaljer
allt eftersom det blir n6dvandigt under spelet.

En sak har alla rollpersonerna dock gemensamt: De ar alla aventyrare. De ar sddana som soker
sig till mérka underjordiska grottor och den otamjda vildmarken och riskerar liv och lem i hopp
om att vinna ara och rikedom. Kanske saknar de en fast plats i samhallet, de kan vara det yngre
syskonet som inte far arva garden eller en hantverkare som drivits fran sitt hem av krig eller
pest. De kan vara pa flykt fran rattvisan eller ett giftermal som arrangerats mot deras vilja av
familjens dverhuvud. Aventyrandet kan vara ett desperat forsék att finna ett béttre liv fér den
som fotts i fattigdom och misar. Eller kanske drivs de bara av en rastl6s langtan att se vad som
finns bortom horisonten.

Nagra goda rad

e Detta ar inte ett spel som i férsta hand fokuserar pa rollgestaltning eller
historieberattande. Har ar det utforskande och problemlésande som star i centrum.

e Aventyrande &r farligt och din rollperson kommer férmodligen att d6 vid nagot tillflle.
Det ar en del av spelet. Men var lugn, det finns reserroller du kan ta éver.

e Detta spel handlar mer om utforskande an om strid. Det |6nar sig oftast att undvika en
strid om det ar majligt.

e List och pahittighet ar spelarens storsta tillgang. Tank pa att du med lite kreativitet kan
anvanda detaljer i omgivningarna till din fordel i en strid. Stall manga fragor om miljon
aventyrarna befinner sig i, tank pa att utnyttja alla rollpersonens sinnen.

e Rita alltid kartor dver de grottor och labyrinter rollpersonerna utforskar. Om inte ar risken
oOverhangande att rollpersonerna kommer att ga vilse och aldrig komma levande tillbaka
fran underjorden.

e Rollpersonernas utrustning innehaller mer an vapen. Titta noga pa vad ni har for verktyg
och redskap, med dem kan ni [6sa manga problem och klara er ur knipor.



Alda

Klass: Krigare Rang: 2 AP: 2000

Styrka: 16/ +2 SP: 8

Smidighet: 12/ +-0 Forsvar: 15 (Ringbrynja + skold)

Fysik: 15/ +1 Vapen: Bastardsvard 1H 1T8 / 2H 2T4, Spjut 1T6

Perception: 9/+-0

Viljestyrka:  6/-1

Utstralning: 14/ +1

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant for 7 dagar, Stor sack, 8 facklor, 2

Oljeflaskor, Elddon, 12 jarnspikar, Hammare

Tore

Klass: Krigare Rang: 2 AP: 2000
Styrka: 13/ +1 SP: 7

Smidighet: 18/ +3 Forsvar: 18 (Ringbrynja + skold)
Fysik: 12/ +-0 Vapen: Morgonstjarna 1T8, Spjut 1T6

Perception: 14/ +1

Viljestyrka: 10/ +-0

Utstralning: 9/-1

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant for 7 dagar, 2 stora sackar, Lykta, 3
Oljeflaskor, Elddon, Rep grovt 30 m



Mira

Klass: Tjuv Rang: 2 AP: 2000
Styrka: 12/ +-0 SP: 5

Smidighet: 17/ +2 Forsvar: 14 (Laderrustning)
Fysik: 7/-1 Vapen: Kortsvard 1T6, Dolk 1T4

Perception: 13/ +1

Viljestyrka: 11/+-0

Utstralning: 13/ +1

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant for 7 dagar, 4 sma sackar, Lykta, 2
Oljeflaskor, Elddon, Tjuvredskap, Pale 3 m, Stalspegel

Olav

Klass: Magiker Rang: 2 AP: 2000
Styrka: 10/ +-0 SP: 6

Smidighet: 13/ +1 Forsvar: 13 (Laderrustning)
Fysik: 9/+-0 Vapen: Stav 176, Slunga 174

Perception: 15/ +1

Viljestyrka: 13/ +1

Utstralning: 16/ +2

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant fér 7 dagar, 4 sma sackar, 3
Oljeflaskor, Elddon, Flaska, Krita, Visselpipa, Nat, Trolldomsbok

Besvarjelser: Tyda Aklo, Fordriva ohelig varelse, Mental attack, Férsegla, Kroppskontroll



Rosanna

Klass: Krigare Rang: 2 AP: 2000
Styrka: 15/ +1 SP: 10

Smidighet: 10/ +-0 Forsvar: 15 (Ringbrynja + skold)
Fysik: 16/ +2 Vapen: Morgonstjarna 1T8, Spjut 1T6

Perception: 9/+-0

Viljestyrka: 9/ +-0

Utstralning: 12/ +-0

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant for 7 dagar, 2 stora sackar, Lykta, 3
Oljeflaskor, Elddon, Rep grovt 30 m

Miko

Klass: Krigare Rang: 2 AP: 2000

Styrka: 16/ +2 SP: 8

Smidighet: 15/ +1 Forsvar: 18 (Ringbrynja + skold)

Fysik: 11/+-0 Vapen: Bastardsvard 1H 1T8 / 2H 2T4, Spjut 1T6

Perception: 12/ +-0

Viljestyrka: 13/ +1

Utstralning: 10/ +-0

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant for 7 dagar, Stor sack, 8 facklor, 2

Oljeflaskor, Elddon, 12 jarnspikar, Hammare



Eril

Klass: Tjuv Rang: 2 AP: 2000
Styrka: 12/ +-0 SP: 7

Smidighet: 18/ +3 Forsvar: 14 (Laderrustning)

Fysik: 10/ +-0 Vapen: Kortsvard 1T6, Slunga 1T4

Perception: 16/ +2
Viljestyrka: 11 /+-0
Utstralning: 12/ +-0
Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant for 7 dagar, 4 sma sackar, Lykta, 2

Oljeflaskor, Elddon, Tjuvredskap, Pale 3 m, Stalspegel

Isildre

Klass: Magiker Rang: 2 AP: 2000
Styrka: 10/ +-0 SP: 8

Smidighet: 13/ +1 Forsvar: 13 (Laderrustning)
Fysik: 13/ +1 Vapen: Stav 176, Dolk 1T4

Perception: 16/ +2

Viljestyrka: 13/ +1

Utstralning: 8/-1

Utrustning: Enkla klader, Ryggsack, Vattenskinn, Proviant fér 7 dagar, 2 sma sackar, 4
Oljeflaskor, Elddon, Krita, Visselpipa, Trolldomsbok

Besvarjelser: Tyda Aklo, Sémn, Upptacka magi, Vederkvicka



