I DE BLINDAS RIKE

Ett dventyr for heroiska rollfigurer av dttonde graden




Kapitel 1: Bakgrund

Cyklopen Tselios ar besatt av att skaffa sig magiska
krafter och hor talas om en mystisk maskin byggd
av greller som skall kunna raffinera morker till ren
magi. Han lamnar Femorkret pa jakt efter denna
maskin och tar med sig en grupp sprigger samt en
gnom Snorre vars kunnande om maskiner dr bade
beryktad och nédvandig.

Tselios soker genom Undermorkret efter
maskinen och finner ledtradar pa tre stéllen. Nar
han vl fatt reda pa var den finns, samlar han ihop
en trupp av grymlockar och anfaller grellerna.

Tselios och hans trupper besegrar grellerna och
tar 6ver deras maskin. Snorre tvingas att lara
Tselios hur den fungerar och Tselios kan éntligen
starta den.

Maskinen kan verkligen raffinera morker till
magi, men fororenar samtidigt sin omgivning. En
tjock fratande sorja rinner ur den och Tselios leder
ner den i en grotta under maskinen. Dessutom
strommar nekrotiska avgaser ut som tvingar Snorre
att bygga ett avgasror som leder ut dessa pa ytan.

Dar uppe ligger den fridfulla byn Barnevi vars
boskap och grodor sakta dor av avgaserna.
Byborna forstar inte vad som hdnder och bonfaller
sina gudar att rddda deras skordar. Moloch, en
enogd profet av Odin, dyker upp och ger dem sin
uppfattning om vad som ér fel. De har vredgat
gudarna och enda chansen att blidka dem ér att
doda sina barn som ett offer till gudarna. I sin
blinda desperation tvingas byborna tro pa honom.

Snorre far en chans att fly ur sin fangenskap och
tar den. Tselios blir rasande och skickar sina
sprigger efter honom. I ett ensligt bergspass hinner
de upp honom...

Profeten Moloch



Kapitel 2: Synopsis

Rollfigurerna har just vaknat ur sin nattvila pa
farden genom ett bergspass, da de hor ett
blodisande skrik. Nar de forsiktigt undersoker
hittar de en gnom omringad av en grupp
hénskrattande sprigger. Gnomen tigger befaller
dem om att visa ndd, men spriggerna verkar inte
vara pigga pa det. Ghomen &r Snorre och
forhoppningsvis vill rollfigurerna radda honom.

Han blir oandligt tacksam och berattar historien
om Tselios och hur han flydde frdn honom.
Rollfigurerna bor ju bli intresserade av att fa kla
upp en maktgalen cyklop, men Snorre vill pd inga
villkors vis f6lja med dem och riskera fdngenskap
igen.

Han berattar s mycket han vet om maskinen
och cyklopen, men kan inte ge dem den exakta
platsen for var maskinen finns, eftersom Tselios
tvingade honom att bara 6gonbindel pa vagen dit.
Han flydde genom en magisk portal, sa det gar inte
att folja hans flyktvidg heller. Daremot kdnner han
till de tre platser i Undermorkret dar Tselios fick
sin information om var maskinen finns. Den
snabbaste vagen dit ar att bege sig till klosterruinen
utfor byn Barnevi och ta sig ner i Undermorkret
den vagen.

Nar rollfigurerna nar Barnevi sa finner de att
Moloch har 6vertygat byborna om att deras enda
chans att undga hungersnod och svilt ar att offra
sina egna barn. Rollfigurerna, ddremot, kan ju
lagga ihop tva och tva (d.v.s. underjordisk maskin
som spyr ut nekrotiska avgaser samt groda och
boskap som dor uppe pa ytan) och inse att Moloch
leder byborna i fordarvet. Framlingar som svamlar
om att allt beror pd en mystisk maskin under
marken, kommer dock inte att upplevas som
trovérdiga av de enkla byborna (gudars vrede ar ju
mycket troligare) och Moloch argumenterar
effektivt mot denna forklaring. Att dradpa Moloch
16ser heller inget (dessutom ar han och hans
soldater inte helt enkla att besegra). Den enda
chansen ar att ge sig ner i Undermorkret och snabbt
fa stopp pa maskinen. Nar avgaserna upphor, kan
byborna fas att inse att gudarna inte behéver
blidkas langre.

Rollfigurerna tar sig till klosterruinen och ner
genom grottorna under den. Négon enkel strid pa
vagen hindrar dem knappt och gér dem bara mer
beslutsamma. De soker sedan upp de tre platserna
for att fa reda pa var maskinen finns.

Plats 1 dr hos en grellfilosof som har ett stort
antal slavar, som sliter ute pa hans kristallodlingar.
Man behover absolut inte strida mot grellen — han
ar alltfor upptagen for att méarka om slavarna
tillfalligt blir fler — men om man gor det 4nda, har
man plotsligt ett stort antal befriade slavar att ta
ansvar for. Men det viktiga har ar att hitta och ta
med sig sex mogna kristaller.

Plats 2 &r grottor fyllda med grottkrypare, dar de
behover ta sig fram till en magisk damm. Inte heller
har behover det bli ndgon stor strid, men en liten
strid mot nagra hejdukar ar ju inte fel.

Plats 3 ar ett uraldrigt underjordiskt bibliotek
vars bibliotekarie (ett halvldskigt vandott monster)
motvilligt kan formas att hjdlpa dem att hitta vad
de soker — informationen om var maskinen ar.

Till sist nar man platsen dar maskinen finns.
Slutstriden vantar och den bestar av tva delar utan
chans till rast mellan.

Del ett ar i ett stort schakt dédr den fratande
sorjan fran maskinen stiger. For att ta sig over till
andra sidan behover man klattra nerfor och uppfor
stegar (eller hoppa) mellan plattformar som
befinner sig pa olika hojd. En efter en kommer
plattformarna att tackas av den fratande sorjan och
naturligtvis finns det monster med avstandsvapen
som gor livet svarare for dem.

Del tva dr en stor kammare pa andra sidan
schaktet och dédr maste de strida mot Tselios och
hans grymlockar. Maskinen gar for fullt och det
finns en massa kul (och smartsamma) stallen man
kan knuffa in sina fiender i.

Nér man besegrat fienden och stoppat maskinen
for gott, hittar man den magiska portal som Snorre
rymde genom och kan snabbt ta sig tillbaka till
Barnevi. Men om man inte har skyndat sig, ar
tragedin dr redan ett faktum — pa stadens torg ar
likbalet tant och Moloch &r pa vag vidare for att
sOka nya blinda att leda rétt.



Kapitel 3: Handling

Handlingen utspelar sig i tre akter. I forsta akten
kommer spelarfigurerna att radda Snorre fran de
elaka spiggerna, fardas till Barnevi och fa klart for
sig vad som skall handa dér. I den andra akten tar
man sig ner i morkret under klosterruinen, nar
Noxor och samlar ihop de tre nycklar de behover.
tredje akten tar man sig in i maskinrummet och
besegrar Tselios.

Akt 1 - Ett offer forbereds

En ensam gnom blir 6verfallen av elaka sprigger
och nar man hjalpt honom fran en saker dod,
berattar han om Tselios och den maskin han flytt
fran. Spelarfigurernas efterforskningar leder dem
till Barnevi, dér ett hemskt offer till gudarna
forbereds.

Scen 1: Ett rop pa hjalp

Morgondimman ligger tit i ravinen dér roll-
figurerna just har vaknat ur sin nattvila. Annu en
tidig morgon efter att pa nytt ha raddat varlden
fran ett ohyggligt 6de. Da ekar ett gallt skrik mellan
bergsvaggarna — ett fortvivlat rop pa hjalp. “"En
kvinna i néd,” tanker Kris. ” Annu en brud som inte
kan ta vara pa sig sjalv,” tanker Ari.

Nir de forsiktigt undersoker hittar de en gnom
omringad av en grupp hanskrattande sprigger.
Gnomen tigger befaller spriggerna om att visa nad,
men de verkar inte vara pigga pa det.

Anvind Situation A.

Gnomen, som heter Snorre, kommer inte att
hjalpa till under striden. Efter kampen &r 6ver ar
han 6versvallande tacksam och berattar om hur
han flytt fran en hemsk fangenskap hos en vidrig
cyklop. De rollfigurer som ar larda i Mystik (5G
20), vet ju att cykloperna ar underhuggare till
formorierna, de av titanernas barn som harskade i
Ferike innan gudakrigen. P4 den tiden var
gnomerna forslavade av fomorierna och fort-
farande betraktar cykloper och fomorier dem som
sina rattmatiga slavar.

Snorre berédttar hur han alltid haft en sarskild
talang for maskiner och nar cyklopen Tselios fick
hora talas om en legendarisk maskin som kunde
destillera morker till ren magisk kraft, 1t han sina
sprigger (elaka gnomer som anpassade sig till
slavlivet) fanga in Snorre och gav sig ut pa jakt efter
denna maskin.

Under en gammal klosterruin niara byn Barnevi
fann de en vdg ner i Undermorkret som sades leda
till maskinen. Snorre berattar att cyklopen stannade

till vid handelsplatsen Noxor och besokte tre
platser dar nere, for att anskaffa de tre nycklar som
behovdes for att komma in i maskinrummet —
kunskap om var ingangen ligger skaffade han hos
en uraldrig boksamlare, kristaller for att aktivera
ingangen anskaffade han pa en kristallplantage och
en skyddande olja att smorja in sig med plockade
han upp nere i katakomberna.

Inne i maskinrummet fick Snorre snart igdng
maskinen som borjade samla in morkret och
destillera det till magisk kraft at Tselios. Dock
producerade maskinen ocksa en hel del giftiga
biprodukter, sa Snorre fick bygga ett avlopp som
ledde ut de fratande vitskorna till grottor langre
ner och en skorsten som ledde ut de nekrotiska
avgaserna till markytan.

Tyvarr hade Snorre 6gonbindel tills de kom in i
maskinrummet och han flydde ut genom en magisk
portal som han lyckades aktivera i ett obevakat
ogonblick, sa han vet inte mer om hur man
kommer dit. Men eftersom han inte har en tanke pa
att tervanda, ser han inte det som ett problem.
Ingen Overtalning i varlden kan férma honom att
komma néra Tselios och hans maskin igen. Snorre
struntar fullstandigt i Tselios planer att gora sig
oovervinnelig med maskinens kraft. Varlden ar ju
full av dumdristiga hjéltar som garna tar hand om
sadant.

Scen 2: Vagen till Barnevi

Pa vagen till Barnevi, méter man en familj pa flykt
dérifran. De berdttar om hur byn drabbats av en
svar olycka, som fatt bade grodor och boskap att
fortvina och do. Den enda forklaringen till vad som
héander kommer fran byns religiosa ledare, Moloch,
en profet av Odin som bott i byn ett tag. Enligt
honom &r byn drabbad av gudarnas vrede och enda
chansen for den att 6verleva ar att de ger gudarna
det yttersta offret — sina egna barn. Den har
familjen flyr hellre fran byn an att drépa sina barn,
men Ovriga bybor tycks helt forblindade av
Molochs ord.

Scen 3: Den endgde profeten

Framme i Barnevi finner spelarfigurerna att
forberedelserna for offret ar i full gang. Ett stort
likbal for barnens kroppar har byggts och allt &r
redo for massmordet som skall blidka gudarna och
radda byn.

Spelarfigurerna kan ju létt inse att det snarare ar
avgaserna fran Tselios maskin som ligger bakom



den mystiska doden av véxtlighet och djur, men
byborna later sig inte 6vertygas av sddant daraktigt
tal. Gudarnas vrede &r ju en bra mycket tro-
vardigare forklaring an ndgon mystisk “maskin”.
Dessutom litar man ju mycket mer pad Moloch dn
nagra kringresande aventyrare.

Nagon mojlighet att avstyra blodsoffret genom
att helt sonika sla ihjal Moloch finns egentligen inte.
Visst kan man ta strid mot Moloch och hans
paladiner (riddare av Motara), men det kommer
inte att fa byborna att &ndra uppfattning och inte
heller grodor och boskap att sluta do. Den enda
mojligheten ar att bege sig ner i Undermorkret,
sOka ratt pa maskinen och stoppa den.

Notera att spelarna har 20 tidspoédng och hall
ordning pé dessa under det vidare spelet.

Om de argumenterar val (anvand fardighets-
problem A) for att byn skall vénta tills de under-
sokt saken, vinner de ytterligare 10 tidspoang.

Akt 2 - Undermorkret

Den gamla klosterruinen utanfor Barnevi innehaller
en vig ner i Undermorkret. Nagra sluskiga
orchbanditer har gjort ruinerna till sitt tillhall, men
de jagas snabbt pa flykten.

Darnere vantar handelsplatsen Noxor, dar
skrupelfria manniskor handlar med morkeralver
fran djupet. Har kan spelarfigurerna finna de tre
nycklar som behovs {or att komma in i maskin-
rummet.

Scen 1: Objudna hyresgaster

En Overgiven ruin ar ju ett perfekt tillhall for det
lokala banditganget. Men det &r inte mer perfekt &n
att man kan fly hals 6ver huvud fran det om en
overmaktig styrka vill ta Gver det.

Anvind Situation B.

Sa fort nagon av orcherna dodas, kan man
anvanda Kuva for att skrimma resten pa flykten
(test av Kuva mot SG 29). Varje ytterligare orch
man dodar, ger +5 pé testet av Kuva. Om deras
ledare faller, flyr de automatiskt.

En strid mot orcherna kostar 1 tidspodng,

Scen 2: Ner i Undermorkret

Vagen till Noxor dr mork, men utan hinder eller
faror. Resan till Noxor kostar 2 tidspodng,.

Scen 3: Handel i morkret

I denna underjordiska lilla handelsplats bor
mestadels méanniskor av olika folkslag men dven
andra underliga varelser som t.ex. morkeralver och
djupdvérgar. Noxor ligger langt ner under ytan och

inte ménga ytlevande kéanner till dess existens. Det
lilla samhallet domineras av marknadsplatsen som
aldrig sover. P4 marknaden siljs allt som
undermorkret har att erbjuda; dtbara svampar,
sjdlvlysande kristaller, kott fran grottkor, mystiska
oljor, dvargklingor. Priserna ar hoga och manga
underliga dialekter talas.

I Noxor ar det oftast tyst och till och med pa
marknaden och i baren talar man lagmalt. Det som
oftast bryter tystnaden ar vatten som droppar fran
den stora grottans tak, facklors eldslagor och
gutturala ljud fran nagot underligt packdjur. Noxor
lyses sparsamt upp av facklor och lyktor men
manniskor och andra som inte ser i morker brukar
ha med sig egna ljus for att lysa upp vagen.

Forutom till synes vanliga bostadshus och
lagerhus finns dven en hel del konstiga gamla
byggnader vars syfte dr okanda for de oinvigda. Ett
vattendrag rinner igenom Noxor och en gammal
gisten stenbro stracker sig 6ver det morka vattnet. I
nagra angransande grottor ligger en ratt stor
kristallodling som tillhor en grellfilosof som kallas
"Hertigen”.

Om spelarna kdnner att de behover vila har for
att fa tillbaka krafter (6 timmar), kostar det dem 15
tidspoidng.

Platser i Noxor

Marknadsplatsen. Bestar fraimst av enkla télt och
stand dér allskons varor ar till salu. Utbudet
varierar mycket kraftigt men varor som alltid finns
att kopa inkluderar mat (oftast olika atbara
svampar och kott), vapen och pansar (oftast av bra
kvalitet men skyhoga priser), samt facklor och
lyktor (och naturligtvis lampolja). Alla priser ar
omkring dubbelt s hoga som pa ytan.

Vid marknadsplatsen ligger ett hogt torn som
stracker sig upp i morkret. Tornet sdgs vara bebott
av morkeralverna i Noxor men det &r séllan nagot
tecken pa liv syns.

Baren vid marknadsplatsen stanger aldrig. En
méngd olika drycker kan kopas for att tillfredstélla
olika smaker. Priserna dr omkring tre ganger sa
hoga som pa en vanlig bar. Baren ags och drivs av
en dvarg vid namn Hagtor. Hagtor &r en legend i
Noxor och ryktet sdger att han en gang grundade
Noxor (vilket borde vara omojligt med tanke pa att
det bedrivits handel hér i minst 400 ar). Hagtor
skoter ordningen i och omkring sin bar. Det gar
manga konstiga rykten om Hagtor, men sant ar att
han &r en beryktad méstare med sin mytomspunna
krigshammare och har 6verlevt bade drow-
invasioner och 1énnmord.

Kvarnen. Vid vattendraget ligger denna kvarn.
Har mals torkade svampar till fint mjol och hér



krossas aven kristaller fran Hertigens kristall-
odling. Kvarnen &dgs av en otroligt tjock man vid
namn Galtor.

Khergs hus. I ett stort stenhus i utkanten av
Noxor bor handelsmannen Kherg. Han ar ofta
bortrest men i huset (som mer liknar en fastning)
pagar alltid arbete och varor lastas och lossas
dygnet runt. Kherg dar kdnd som en hansynslos
handelsman som garna géar over lik for att tjdna
nagra extra silverpengar. Till hans fordel kan
namnas att hans soldater ofta stoppar eventuella
brak och stridigheter pd Noxors gator och grander.

Scen 4: Grella kristaller

Grellfilosofen Moros, allmant kand som
”Hertigen”, héller ett stort antal manniskor som
slavar har. De arbetar hela dagarna pa hans
kristallodlingar. Spelarfigurerna behover ett
halvdussin mogna kristaller f6r att kunna aktivera
ingangen till maskinen. Givetvis kan de ge sig pa
grellen och slass med honom, men det finns enklare
satt att fa tag pa sex kristaller.

En strid mot grellen (Situation C) kommer att
vacka uppmarksamhet nar dussintals frislappta
slavar 6versvammar Noxor och det kostar spelarna
8 tidspodng. Om de istéllet anvéander list (anvand
fardighetsproblem B) kan de komma mycket
billigare undan.

Scen 5: Vad ar det som kryper?

En dvergiven byggnad som en géng varit nagot
slags tempel har en stenkupol av smaragdgron
sten. De mystiska tecken som en gang prytt
kupolen ar sedan linge nednétta till olasbarhet. I
byggnaden finns en nedgang till gamla kryptor dar
en mystisk blaaktig olja sipprar ur marken. Oljan
skyddar mot blixtar och spelarfigurerna behover ta
sig dit och bada i oljan, for att slippa ta skada nar
de skall in i maskinrummet.

Kryptorna &r fulla av hungriga grottkrypare som
kan gora det obehagligt om man inte jagar eller
lurar bort dem. En hég med koétt (kanske kopt pa
marknaden i Noxor) lockar latt dit dem. Och ond
brad dod, kan skramma bort dem.

En strid mot grottkryparna (Situation D) kostar 2
tidspoing.

Scen 6: Kunskap ar makt

Lite avsides ligger en stor byggnad som ser ut att
vara en blandning mellan ett kloster och en
gammal borg. Denna mystiska byggnad visar sig
innehalla tusentals bocker och en uraldrig bok-
samlare. Samlaren kan férmas att visa den var
kunskapen om maskinrummets beldgenhet finns

(anvand fardighetsproblem C). Om man foredrar
att sla sig fram (vilket kommer att bli en fruk-
tansvard strid, Situation E), blir man tvungna att
leta ratt pa kunskapen sjdlva (anvand
fardighetsproblem D), vilket kostar mer tid.

En strid mot boksamlaren kostar 1 tidspodng.

Akt 3 - Maskinrummet

I en av de manga sma grottorna runt Noxor finns
en gammal hiss som leder upp till maskinrummet.
Sex kristaller maste placeras i sex férdjupningar for
att hissen skall aktiveras. Dessutom fylls hela hiss-
korgen av elektriska urladdningar som ger var och
en 20 poang blixtskada under firden upp om man
inte ar skyddad av oljan fran katakomberna.

Hissens stannar utanfor entrén till maskin-
rummet. Ett antal grymlockar vaktar ingangen och
man maste strida sin védg in i maskinrummet, dar
slutstriden mot cyklopen vantar.

Om man inte sldsar en massa tid pa andra saker,
kostar hela denna etapp bara 2 tidspoidng.

Scen 1: Andra vaningen, tack

Spelarfigurerna kommer in i den lilla grotta dar
ingangen till maskinrummet finns och hittar sex
pelare med var sin fordjupning. Om de placerar de
sex kristallerna i dessa, borjar det sla ut blixtar
mellan dem. Var och en som kliver in mellan
pelarna kommer att fingas av blixtarna och lyftas
upp till den 6vre vaningen dar sjdlva maskin-
rummet finns. Nar den forsta rollfiguren nar
hissens topp, omgiven av elektriska urladdningar,
kommer en av blixtarna att riva ner en primitiv
barrikad som Tselios byggt upp framfor ingangen.
Man kan nu se rakt in i det schakt som utgor
ingangen till maskinrummet.

Scen 2: Stopp i avloppet

Fran toppen av hissen kommer man in i ett 20

meter djupt schakt. Tva stegar leder ner till ldgre
plattformar och fran dessa leder andra stegar till
nya plattformar, for att till sist na fram till andra
sidan déar dorren till sjdlva maskinrummet finns.

Pa motsatta viggen finns tva avloppsror som
spyr ut en svart sorja med en skarp och fratande
lukt. Sorjan faller ner i schaktet och rinner ut i en
spricka i botten. Tyvérr har brate fran barrikaden
just ramlat ner i schaktet och tappt till utloppet, sa
sOrjan stiger med 3 meter per runda.

For att gora livet mer spannande har det aven
kommit ut en grupp grymlockar som avser att
hindra spelarfigurerna. Néar den fratande sorjan
passerar en viss plattform, kommer alla stegar som
star pa den att borja fratas sonder (tar en runda)



och alla varelser déar drabbas av 10 poédng syra-
skada sé lange de befinner sig i sorjan.
Anvand Situation F.

Scen 3: Grus i maskineriet

Naéar man nar dorren in till maskinrummet, finns det
ingen till att ta rast. Spelarfigurerna maste fortsitta
in i maskinrummet och strida mot cyklopen och
hans 6vriga grymlockar utan att kunna hamta nya
krafter.

Anvand fortséttningen av Situation F.

Det finns dock en allierad darinne — en annan
infingad gnom som tvingats hjalpa Tselios nar
Snorre rymde. 5a fort spelarfigurerna lyckats sarga
eller doda nagon av fienderna, kan de overtyga
gnomen att hjalpa dem genom ett test av Diplomati

(SG 22). Gnomen kan anvanda maskinen for att
hjalpa spelarfigurerna att vinna striden.

Scen 4: Ater till Barnevi

Frén maskinrummet kan spelarfigurerna ta sig ut
genom samma magiska portal som gnomen
anvinde. Ett test av Mystik (SG 18) ar allt som
behovs for att aktivera den och fardas magiskt till
en glianta precis utanfér Barnevi.

Om spelarna inte har ndgra tidspoang kvar,
kommer offret att vara ett faktum och likbalet ar
tant nér spelarfigurerna atervander.

For varje tidspoang de har kvar, har de liten
chans att hinna stoppa offret. Nagon av dem slar
1t20 och lagger till gruppens kvarvarande tids-
poang. Om resultatet blir 21 eller mer, har offret
inte genomforts nar de atervander.



Kapitel 4: Rollfigurer

Kris
Man, halvalv, paladin, god

Du éar en stolt paladin av Aridyn och har sam-
arbetat lange med Alain nu. Ni dr vapenbroder som
star vid varandras sida i vatt och torrt. Din vénskap
och tillit f6r Alain kédnner inga grénser.

Som paladin dr din stridsroll forsvar. Du an-
vander dina talanger till att hindra fienden att na
fram till dina svagare kamrater.

Aridyn ar vaktarguden som vaktar och skyddar
de svaga. Folk tycks ha en forutfattad mening om
paladiner, sékert pa grund av Motaras riddare, men
du forsoker visa dem att aven paladiner kan styras
av fornuft och kanslor.

Alain

Man, minniska, prist, kaotisk god

Du har tjdnat som prast at Loramni lange nu. Du
tror fullt och fast pa gudinnans karleksbudskap och
kan knappt hélla dina kanslor for din ldngvarige
vapendragare Kris inom dig langre. Du hoppas
bara att kdnslorna dr besvarade — men hur skall du
vaga ta reda pa det?

Som prést dr din stridsroll understod. Du
anvinder dina talanger till att stotta och hjdlpa dina
kamrater.

Loramni ar karleksgudinnan och den vana be-
skyddaren. Du sprider hennes budskap bast genom
att visa kdrlek och inte hamra in det med vald.

Hamfast
Man, dvirg, barbar, kaotisk

Det ar alldeles for ont om starkt 61 och skédggiga
kvinnor hdaromkring. Vad en karl behover ar ett par
liter 61 och ett valflatat skagg att halla fast i. Bara de
déar alverna och deras elandiga bastarder héller sig
borta. De vet vil anda inte vad man gor med en
kvinna. Eller 61. Eller hur man l6ser problem med
ett rejalt hammarslag.

Som barbar ar din roll slagkraft. Du rusar pa
fienden och anvinder dina talanger till att krossa
dem en i taget.

Ari

Kvinna, alv, rackare, neutral

Du har forsorjt dig (och din late pojkvan) som
inbrottstjuv i manga ar nu, men efter att pojk-
vannen misshandlat dig hdgg du ner honom och
flydde staden. Du var kdnd som Nattskuggan, men
signalementet var aldrig det bdsta och nu har du
klippt haret kort och fargat det svart. Forhopp-
ningsvis kan du fa lagga det livet bakom dig.

Du kanner att folk, speciellt kvinnor, borde lara
sig att klara sig sjalva mer har i livet. Som du.

Som rackare &r din stridsroll slagkraft. Du ut-
manovrerar fienden sé att de hamnar i Underldge
och oskadliggor dem sedan en och en.

Sorava

Kvinna, drakkai, jigare, god

Du langtar efter att fa lagga det ensamma livet i
vildmarken bakom dig. Ténk att fa ruva pa en hog
agg tillsammans med en karleksfull make. Du ser
romantik i allt omkring dig och ser fram emot att fa
hora nasta kirlekssaga — kanske det blir din egen.

Du alskar poesi och har en samling utsokta och
klassiska poesibocker med dig som du laser (gdrna
hogt) ur vi varje tillfalle du far — och stunder
daremellan...

Som jégare ar din stridsroll slagkraft. Du utser
ditt byte och angriper det snabbt och smidigt med
dina bagge klingor.

Vella

Kvinna, halvling, trollkonstnir, neutral

"Det dr inte latt att bli tagen pa allvar i den hir
varlden. Jag svar att ndsta gubbjavel som kallar mig
lilla flicka” och forsdker bjuda mig pa godis,
kommer jag att branna bort pungkulorna pa.”

Du har alltid kédnt dig utanfor och underlig. Nar
du till sist larde dig att beharska den raa magin
inom dig, férstod du vad som gjorde dig annor-
lunda. Och ensam.

Som trollkonstnér &r din stridsroll kontroll. Du
anvander dina talanger till att gora livet svéarare for
fienden, hindra dem och forstora deras planer.



