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Ett dventyr for heroiska rollfiqurer av forsta graden




Kapitel 1: Synopsis

Snon faller sakta utanfor, men folket i Vardala
har svart att njuta av den. Vinterhostan har slagit
till hart i r och byns forrad av skogsvéna ar
uttdmda. Det finns ju inget mer av véxten att finna
nu heller, ndr snotacket lagt sig tjockt p& marken.
Utan det te som man brygger pa orten, kommer
manga att duka under av den svara sjukan.

Om inte...

Det sdgs att runt Skogsfruns tjarn vaxer
skogsvéna och andra Orter i 6verflod mitt i vintern.
Men vem eller vilka skulle ha mod och styrka nog
att ta sig genom vinterskogen? Alla vet ju att
vattarna springer omkring dar. Och kanske varre
saker &n sd. Finns det verkligen ndgra modiga
hjéltar har omkring?

Byaldsten Gunnar Benstarke samlar invanarna
pa torget och forklarar det grymma laget. Men mitt
under diskussionen 6versvimmas plotsligt byn av
skramda vilda djur som flyr fran nagot ohyggligt
inne i skogen. Det skall senare visa sig att det &r en
vit drake som har slagit sig ner i skogen, men det
vet ingen om just nu. Nagra flyende rovdjur
springer rakt mot spelarfigurerna och det blir en
kort och brutal strid.

Efter striden jublar byn 6ver sina nyfunna hjaltar
och Gunnar bonfaller dem att bege sig till
skogsfruns tjarn for att samla skogsvana och
dédrmed radda byn. Naturligtvis gor de gdrna det.
Inte for att ndgon vet exakt var skogsfruns tjarn
finns (alla kdnner nagon som kanner nagon som
varit dér), men det dr ju troligare att den ligger
djupt inne i skogen &n hér i utkanten. Sa hjaltarna
tar sikte mot skogens mitt och borjar vandra — till
varningsorden fran gamla tant Marta; “Ve oss, en
stor ondska har kommit till var skog. Ve oss.”.

Efter en timmas vandring kommer man till en
Oppen myr dér en grupp av skogens varstingar
plagar en stackars enhorning. Sjalvklart laxar man
upp vittarna och grylen pa basta sitt och hjalper
enhdrningen upp ur de isiga myrpolarna. Han talar

till dem telepatiskt och tackar dem for hjalpen. Nar
han forstar att de soker efter skogsfruns tjarn, ger
han dem en telepatisk végvisning sa att de enkelt
hittar dit. Den ligger cirka tva timmar bort frdn den
hér myren. Innan de skiljs t, varnar enhdrningen
dem for en stor ondska som har kommit till skogen.

Halvvags till malet, efter en timmas vandring,
kommer man till en fortrollad glénta i skogen.
Traden vélver sina grenar till ett hogt tak dver
glantan och ett drygt meterhogt stenblock reser sig
i dess mitt likt ett naturaltare. Skonheten fortas
dock av att en hdxa och hennes anhang haller pa att
vanhelga platsen (som forstés ar helgad at
skogsfrun) genom en ondskefull ritual. En ny strid
tar fart och haxans ritual ar stoppad. Vid foten av
altaret ligger en liten offergava fran nagon fattig
bybo, och det &r ju lampligt att hjdltarna later den
ligga kvar har. Skogsfrun kommer att méarka om
nagon stjal den.

Ytterligare en halvtimma narmare malet stoter
man ihop med en grupp alver som é&r pa vag till
skogsfrun i samma drende. Om hjéltarna inte
upptrader hotfullt och fientligt, kommer det inte att
vara speciellt svart att alliera sig med dem. Deras
hjélp kommer att vara till stor nytta i slutstriden.

Och denna slutstriden vantar dem nu. Vid
skogsfruns tjarn har en vit drake slagit sig ner och
roar sig med att frysa ner den enda platsen av
sommar har i skogen. Skogsfrun kan inte ta form i
ndrheten av hans kyla, utan kan bara maktlds se pa
ndr isen tacker hennes tjarn. Men véara hjéltar ar
forstas inte maktlosa, utan dréper draken.

Skogsfrun tar gestalt och tackar hjaltarna. Hon
jagar bort det sista av drakens kyla och far omradet
att fyllas av blommande skogsvina. Nog for bade
Vérdala och alvernas by.

Hjaltarna atervander till Vardala med séckar
fyllda av skogsviana och sinnen fyllda av
erfarenhet.

Och en smak for nya dventyr...



Kapitel 2: Handling

Inledning

Gunnar Benstarke, byns dldste, haller mote pa
torget. Han forklarar situationen, att lagret av
skogsvéna ar slut och att vinterhostan kommer att
skorda manga offer.

Nagon annan ropar att “det ju vaxer skogsvana
aret om vid skogsfruns tjarn”. “Men vilka vagar ge
sig in i vinterskogen,” ropar ndgon annan. ”Dar &r
ju fullt med vattar och annat oknytt sa har ars.”

Just d& kommer en grupp skramda rovdjur
flyende ur skogen och angriper folket pa torget.

Situation 1

En grupp rovdjur &r pa vag rakt mot spelar-
figurerna och om de inte stoppas &r en kvinna med
tre sma barn nasta mal i deras fardlinje.

Téank pa att en strigel som sitter fast ar svéarare att
fa in en traff pa, eftersom man maste hélla igen for
att inte skada sig sjdlv. Daremot &dr det bara en kort
handling att forsoka komma loss ur strigelns grepp.
Man testar antingen Akrobatik mot strigelns
(forhojda) Reflexer eller Idrott mot strigelns
Stabilitet. Medan strigeln har en fiende greppad,
anses den befinna sig i samma ruta som fienden.
Om man lyckas ta sig loss, far man &ven backa
undan en meter fran strigeln.

» 1 Raptor
> 4 Striglar

Anpassning: 4 spelare = -1 strigel; 6 spelare = +1
strigel.

Taktik: Striglarna flyger in forst och sétter sig gérna
i spelarfigurer med lattare pansar. Raptorn tar sikte
pa ett smaskigt byte, men ser till att den haller sig
ndra minst en strigel sa att dess bett gor mer skada.

Efter striden: Byborna tittar lyckligt pa sina
nyfunna hjaltar och Gunnar dunkar dem frejdigt i
ryggen och sédger, "Ni ser inte ut att ha nagra
problem med elakt oknytt. Jag och var by ber er att
fardas till skogsfruns tjarn och hamta hem
skogsvéana at oss”.

Man far anta att spelarna gdrna vill ut pa dventyr, sa
de samlar ihop sina vapen och tar sikte mot skogens
inre. Nagon exakt vagvisning finns inte att fa, men
nagonstans i skogens mitt far duga for stunden.

Just nadr de skall ge sig av, hojer gamla tant Mérta
rosten. “Det ar ett daligt tecken att rovdjuren flyr ut
ur skogen pa detta vis. En stor ondska har kommit

till var skog, det sdger jag er alla. Jag kanner det i
mina gamla knén. Ve oss alla.”

Raptor Grad 2 Bjasse
Liten naturlig best (reptil) EP 125
LP 28; Sargad 14 Initiativ 13
PK 15; Stabilitet 17, Reflexer 15, Vilja 14 Uppfatta 18
Fart 6
Normala handlingar
4 Bett ¢ Obegrinsad

Attack: Narstrid 1 (en fiende); +7 mot PK

Trdff: 1t16+6 skada eller 2t6+8 medan raptorn dr inom 2

meter fran en allierad.

Sty 8 Han 7 Int 0

Fys 10 Vis 4 Uts 4

Livsaskadning neutral Sprak —

Strigel Grad 0 Luring
Liten naturlig best EP 70
LP 4; Sargad 2 Initiativ 17
PK 16; Stabilitet 12, Reflexer 15, Vilja 9 Uppfatta 11
Fart 2, flyga 6 Morkersyn

Sardrag
Otdck blodsugare
Medan strigeln har en fiende greppad, erhaller strigeln en
fordel av +5 pa PK och Reflexer.
Normala handlingar
{ Bett ¢ Obegrinsad
Forutsdttning: Strigeln far inte ha en fiende greppad.
Attack: Narstrid 1 (en fiende); +6 mot PK
Trdff: 1t4+3 skada och malet ar greppat. Tills malet undflyr
greppet drabbas det av fortgaende 5 skada.
Fardigheter Forstulenhet +9
Sty O Han 8 Int 0
Fys 2 Vis 2 Uts 0
Livsaskadning neutral Sprak —

Situation 2

En enhorning har gatt ner sig i en myr. En grupp
unga vattar anforda av en ung gryle roar sig med att
kasta stenar pa den, sa att den inte skall orka ta sig
upp. Enhorningen befinner sig ndgra meter ut pa
myren, medan véttarna och grylen héller sig pa torr
och fast mark.

» 1Unggryle
»> 5 Unga vattar

Anpassning: 4 spelare = -1 vitte; 6 spelare = +1
vatte.

Taktik: Ingen av dessa varstingar &r speciellt
erfarna, sd de kommer inte att ha nagon lysande
taktik. Vattarna forsoker dock anvénda sin kila fram
och vittetaktik for att fa omringning mot sin fiende
och darmed gora mer skada. Grylen tycker om att



ge sig pa ensamma fiender eftesom han har mycket
lattare att fa in traffar pa dem.

Efter striden: Det ar enkelt att hjdlpa enhdrningen
upp nér vattarna och grylen &r borta. Enhorningen
ar forstas mycket tacksam och tackar dem med sin
telepatiska stimma. Om de beréttar att de soker
efter skogsfruns tjarn, ger han dem en telepatiskt
bild av hur den ser ut och exakt var den ligger. Det
visar sig att den ligger cirka tva timmars vandring
hérifran och man tar ut en ny och béttre riktning.

Innan hjdltarna skiljs fran enhérningen, varnar han
dem for en stor ondska som han kdnner har kommit
till skogen.

Vitte, ung Grad 0 Spanare
Liten naturlig humanoid EP 70
LP 8; Sargad 4 Initiativ 16

PK 16; Stabilitet 14, Reflexer 16, Vilja 11 Uppfatta 13
Fart 6 Nattsyn
Utnyttja underlage
Vatten erhaller 1t6 extra skada mot mal som ar i Underlage
mot den.
J Kortsvird (vapen) ® Obegrinsad
Attack: Narstrid 1 (en fiende); +6 mot PK
Trdff: 1t6+4 skada och vatten glider 1 meter.
) Dolk (vapen) ® Obegrinsad
Attack: Avstand 10 (en fiende); +6 mot PK
Traff: 1t4+3 skada.
Kila fram ¢ Obegransad
Effekt: Vatten glider 3 meter
Vittetaktik ¢ Obegransad
Reaktion: En ndrstridsattack missar vatten.
Effekt: Vatten glider 1 meter.
Fardigheter Forstulenhet +9, Tjuveri +9
Sty 5 Han 9 Int 0
Fys 6 Vis 6 Uts 0
Livsaskadning ond Sprak allman, vatte
Utrustning laderpansar, latt skold, kortsvard, 2 dolkar

Gryle, ung Grad 2 Bjasse
Medelstor naturlig humanoid EP 125
LP 24; Sargad 12 Initiativ 15
PK 15; Stabilitet 17, Reflexer 17, Vilja 12 Uppfatta 18
Fart 6 Nattsyn
Sardrag
Eni taget

Grylen erhaller en fordel av +4 pa attackslag mot fiender

som inte har nagra allierade intill sig.

Normala handlingar
4 Morgonstjirna (vapen) ¢ Obegrinsad

Attack: Narstrid 1 (en fiende); +7 mot PK

Trdff: 1t8+7 skada.
(® Kortyxa (vapen) * Obegrinsad

Attack: Avstand 10 (en fiende); +7 mot PK

Trdff: 1t6+4 skada.
Fardigheter Forstulenhet +11
Sty 11 Han 11 Int 0
Fys 6 Vis 4 Uts 1
Livsaskadning ond Sprak allman, vatte
Utrustning laderpansar, morgonstjarna, 2 kortyxor

Situation 3

En héxa och hennes illvéattar haller pa att
vanhelga en helig offerplats i skogen. Traden bildar
ett tak over platsen och ett stenblock bildar ett
naturaltare i glantans mitt. Haxan har hangt upp
ekorrar i strypsnaror dver altarstenen och roar sig
med att se dem do sakta medan hon piskar dem
med en kvist. Illvéttarna tittar pa, men haller ett
vakande 6ga mot skogen. I traiden ovanfor haxan
sitter en flock dodskrakor som lyder haxan.

> 1Haxa
> 3 Illvattar
» 7 Dodskrakor (hejdukar)

Anpassning: 4 spelare = -1 illvitte, -2 dodskrakor; 6
spelare = +1 illvatte, +2 dodskrakor.

Taktik: Haxan haller sig pa avstand sa gott det gar.
Hennes dodskrakor flyger till hennes hjélp och ger
sig i forsta hand pa fiender som angriper haxan.
Nllvdttarna bildar en mur framfor sin hérskarinna
och avancerar mot fienden.

Efter striden: Vid foten av altarstenen ligger det ett
rostigt skrin (SG 11 att 6ppna med Tjuveri) som
innehaller tre kopparpengar. Detta &r en offergava
till skogsfrun fran nagon fattig bybo och skrinet har
uppenbarligen legat har nagra manader. Det borde
vara uppenbart att det inte tillhor hdaxan man inte
bor stjdla fran det. Skogsfrun kommer att marka om
nagon stjal hennes offergava och anklaga tjuven nar
de mots vid tjdrnen senare.



LEVE] Grad 3 Elitpaverkare
Medelstor naturlig humanoid EP 300
LP 39; Sargad 19 Initiativ 12
PK 17; Stabilitet 13, Reflexer 14, Vilja 17 Uppfatta 13
Fart 6
Raddningsslag +2; Impulspodng 1
Normala handlingar
4 Hemska naglar (toxisk) ¢ Obegrinsad
Attack: Narstrid (en fiende); +7 mot PK
Trdff: 1t4+2 skada och fortgaende 5 toxisk skada (RS)
() Otinkbar smuts ¢ Obegrinsad
Attack: Avstand 5/10 (en fiende); +5 mot Reflexer
Trdff: 1t4+5 skada och malet drabbas av en nackdel av -2 pa
alla attackslag.
(® Hixans férbannelse (syra) ¢ Omladdning
Attack: Avstand 10 (en fiende); +5 mot Stabilitet
Trdff: Malet blir forblindat (RS) och héxan kan utfora en
sekundarattack
Sekunddrattack: Utbrott 1 fran primarmalet; +5 mot
Reflexer
Trdff: 1t6+6 syraskada och fortgaende 2 syraskada (RS)
Fardigheter Kuva +11, Mystik +9
Sty 3 Han 4 Int 6
Fys 1 Vis 3 Uts 10
Livsaskadning kaotisk ond Sprak allman, vatte

Grad 1 Spanare
Medelstor naturlig humanoid EP 100
LP 15; Sargad 7 Initiativ 14
PK 16; Stabilitet 16, Reflexer 14, Vilja 12 Uppfatta 13
Fart 6 Nattsyn

llivatte, spjutbdrare

Hotande rackvidd

Illvatten kan utfora gratisattacker mot fiender som befinner
sig 2 meter bort.
4 Langspjut (vapen) ¢ Obegrinsad
Attack: Narstrid 2 (en fiende); +6 mot PK
Tréff: 1t10+3 skada.
® Kastspjut (vapen) ® Obegrinsad
Attack: Avstand 20 (en fiende); +6 mot PK
Traff: 1t16+5 skada.
Falang ¢ Obegransad
Effekt: Intill utbrott 1 (varje allierad inom utbrottet). lllvatten
och varje mal kan glida 1 meter som en fri handling. Varje
mal maste sluta sin glidning i en ruta intill illvatten.
Taktisk retratt ¢ Obegransad
Reaktion: En fiende forflyttar sig intill illvatten.
Effekt: lllvatten glider 3 meter.
Sty 10 Han 6 Int 2
Fys 7 Vis 5 Uts 1
Livsaskadning ond Sprak allman, vatte
Utrustning ringbrynja, langspjut, 6 kastspjut

Do6dskraka Grad 0 Hejduk
Medelstor naturlig best EP 14
LP 1; Raddningsslag mot missar och autoskada Initiativ 15
PK 16; Stabilitet 16, Reflexer 15, Vilja 11 Uppfatta 15
Fart 4, flyga 10 Morkersyn

Immun sjukdom, gift; Motsta 10 nekrotisk; Sarbar 5 stralande

Normala handlingar

4 Bett ¢ Obegrinsad

Attack: Narstrid 2 (en fiende); +6 mot PK

Traff: 1 skada

® Klo ¢ Obegrinsad

Attack: Narstrid (en fiende); +6 mot PK

Traff: 1 skada

@ Riv och slit ¢ Obegrinsad

Effekt: Dodskrakan kan utfora ett bett och tva klo mot samma

mal

@ Skrammande dykning ¢ Obegrinsad
Effekt: Dodskrakan kan flyga sin fart och utfora ett bett

varsomhelst utmed fardvagen. Malet for bettet har ingen
mojlighet att utfora gratisattacker mot dodskrakan under
den har forflyttningen och om bettet trafar, kan
dodskrakan utféra en sekundarattack.

Sekunddrmdl: Fienden som traffades av bettet
Sekunddrattack: +4 mot Vilja

Trdff: Malet drabbas av —2 pa alla forsvar.

@ Ondskefullt kraxande (fruktan) ¢ Omladdning
Attack: Utbredning 5; dova varelser arimmuna; +4 mot Vilja
Trdff: Malet drabbas av en nackdel av -2 pa alla forsvar.

Sty 10 Han 8 Int 0

Fys 6 Vis 0 Uts 0

Livsaskadning neutral Sprak —

Situation 4

En grupp alver ar ocksa pa vdg mot tjirnen for att
hamta skogsvana. De &r inte direkt fientliga, sa de
kan Gvertalas att hjalpa till. Om man har hjalp av
alverna, har gruppen ett antal marker under nasta
strid. En mark kan spelas ut precis nar som helst av
vem som helst och ger +4 pa ett attackslag eller +4
pa ett forsvar. Antalet marker dr nio minus antalet
spelarfigurer, men potten av marker ar alltsa
gemensam och ingen kan gora ansprak pa dem mer
dn nagon annan. Markerna symboliserar att alverna
hjalper till med valriktade pilskott och gor att
spelledaren slipper att spela en hel grupp alver
individuellt i slutstriden mot draken.

Situation 5

Vid tjarnen har en ung vit drake slagit sig ner. Han
ogillar varmen runt tjarnen och férsoker frysa ner
omradet. Ytan pa tjarnen har redan tacks av ett lager
is och frosten ligger tungt 6ver den skogsvéana som
vaxer har.

» 1 Vit drake (mycket ung)

Anpassning: Ingen anpassning. Men mangden hjalp
fran alverna fran situation 4, fungerar som en

anpassning i den har striden.

Taktik: Draken tycker inte om att bli stérd och
angriper genast. Den har ju naturlig dripare pa



initiativ 22, vilket formodligen &r forst av alla. Men
med en fart pé 6 lar han inte hinna fram och gora
nagon skada med den i forsta draget, sa han
anvander den initialt bara till att positionera sig pa
en strategisk plats. Han forsoker anvanda sin
andedréakt sa fort som mojligt, men sparar garna
sina impulspoang tills han blir sargad. Glom inte
bort drakens svanssnirt och sargat visande.

Efter striden: Skogsfrun tar gestalt framfor hjaltarna
och dar mycket tacksam att de besegrade draken.
Hon hojer armarna och isen pa tjirnen smalter bort
och frosten forsvinner fran blommorna runt den.
Om ndagon stal hennes offergéva vid situation 3,
kommer hon att konfrontera den personen nu och
krdva att den aterlamnas. Men hon kommer anda
att tillata att hjaltarna och alverna samlar ihop sa
mycket skogsvana de kan béra.

Nar hjaltarna dterkommer till Vérdala efter en
héndelselos vandring tillbaka genom skogen, tas de
forstas emot som de stora hjaltar de ar.

Vit drake, ung Grad 3 Solobjasse
Stor naturlig magisk best (drake) EP 600

LP 108; Sargad 54 Initiativ 12
PK 15; Stabilitet 17, Reflexer 15, Vilja 12 Uppfatta 20
Fart 6, flyga 6 Morkersyn

Motsta 10 kold
Raddningsslag +5; Impulspodng 2
Sardrag
Iskallt raseri
Medan draken ar sargad, ar dess traffar en fatalitet om
tarningen visar 17-20.
Aterhamtning
Nar draken slutar sitt drag, forsvinner automatiskt all
paverkan som gor den omtumlad, omtécknad eller
dominerad.
Naturlig drapare
P3 ett initiativvdrde av 10 + dess normala initiativ kan draken
anvanda en fri handling till att forflytta sig sin fart. Under
denna forflyttning erhaller draken Motsta 5 allt och kan
réra sig genom fienders rutor. Varje gang draken rér sigin i
en ny fiendes ruta, kan den utféra en klo mot den fienden.
Om attacken traffar, slas malet dven omkull liggande. Om
draken ar forhindrad fran att utféra fria handlingar av
nagon paverkan, forsvinner istillet denna paverkan i detta
ogonblick.
4 Bett (kold) ¢ Obegransad
Attack: Narstrid 2 (en fiende); +7 mot PK
Trdff: 1110+10 koldskada
Miss: Halv skada
@ Klo ¢ Obegrinsad
Attack: Narstrid 2 (en fiende); +7 mot PK
Trdff: 1t10+7 skada
® Ursinne ¢ Obegrinsad
Effekt: Draken utfor tva klo
@ Andedrikt (kéld) ® Omladdning
Attack: Intill utbredning 5 (varje varelse inom utbredningen);
+5 mot Reflexer
Trdff: 1t10+9 kéldskada och malet &r nersaktat (RS)
Miss: Halv skada
@ Svanssnirt # Obegrinsad
Reaktion: En fiende som omringar draken traffar den
Attack: Narstrid 2 (utlésande fienden); +5 mot Stabilitet
Trdff: 1t8+6 skada och malet knuffas 5 meter
@ Sargat visande ¢ Situation
Reaktion: Draken blir sargad
Effekt: Draken laddar om andedrdkt och anvander den

omedelbart.
Fardigheter Idrott +11
Sty 10 Han 3 Int 0
Fys 10 Vis 7 Uts 0

Livsaskadning ond Sprak allman, drakiska



Kapitel 3: Rollfigurer

Altos "benknéackaren”
Man, krigare, dviirg

Du ar en gladiator som fatt din frihet. Som
gladiator var du méakta berdmd och en av de bésta.
Du var ganska brutal och kaotisk i din ungdom och
har fortfarande ett hetsigt humor.

Som krigare ar din stridsroll forsvar. Du
anvander dina talanger till att hindra fienden att na
fram till dina svagare kamrater.

Olgar Nox

Man, prist, minniska

Du ér en prast som dyrkar en god dodsgud. Vid
forsta anblicken verkar du ofta lite suspekt,
speciellt som du gar omkring helt klddd i svart. Du
har inte séllan svart att bli forstddd och ménga
fruktar dig, fastan du ar snall och timid. Du
stammar ibland nar du blir nervds och viljer helst
att sta tyst i sdidana lagen. Du blir latt fordlskad och
faller ofta for handlingskraftiga kvinnor.

Som prést ar din stridsroll understéd. Du
anvéander dina talanger till att stétta och hjélpa dina
kamrater.

Calidor

Man, magiker, minniska

Du é&r valdigt intelligent, men har fatt for dig att
alla andra raser ar underldgsna. Du vill egentligen
ganska val, men har en fix idé att du hela tiden
maste hjdlpa alla andra underutvecklade raser
(speciellt alla orcher som behover ordentligt med
rad och massa hjalp att limna sitt onda och
kaotiska leverne).

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

Thalia

Kvinna, krigare, minniska

Du édr en krigare som vigt ditt liv at en mystisk
kraft. Du haller alltid koll pa andra och skyddar de
svaga, fattiga och oskyldiga. Du har ett starkt
kontrollbehov och ar ritt sa nitisk och kategorisk.
Din far dog i fangelse nir du var ung, oskyldigt
domd bara for att han var en person som rakade
vara pa fel plats vid fel tillfdlle.

Som krigare &r din stridsroll férsvar. Du
anvéander dina talanger till att straffa fiender som
attackerar dina svagare kamrater.

Jonda

Kvinna, jigare, alv

Du ér en kvinna som éalskar naturen och
drommer om stora dventyr. Tidigare handelser har
gett dig ganska svar klaustrofobi och du hatar att
bli fastbunden eller vara i tranga utrymmen. Du
drommer om att jaga demoniska varelser och gor
det till din livsuppgift. Du ar oftast kladd i svart
pansar.

Som jagare &r din stridsroll slagkraft. Du utser
ditt byte och angriper det snabbt och smidigt med
dina vapen.

Ari

Kvinna, rackare, alv

Du har f6rsorjt dig (och din late pojkvan) som
inbrottstjuv i manga ar nu, men efter att pojk-
vannen misshandlat dig hogg du ner honom och
flydde staden. Du var kidnd som Nattskuggan, men
signalementet var aldrig det basta och nu har du
klippt haret kort och fargat det svart. Forhopp-
ningsvis kan du fa lagga det livet bakom dig.

Du kénner att folk, speciellt kvinnor, borde lara
sig att klara sig sjdlva mer hér i livet. Som du.

Som rackare &r din stridsroll slagkraft. Du ut-
mandvrerar fienden s att de hamnar i Underlédge
och oskadliggdr dem sedan en och en.



