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Terror i Trakorien Drakar och Demoner 2:a utg

“Dursan! Dirsaaaan!” Jantras fortviolade rop spred sig © markret, ut i skogen lings med stigen hon folide. Bakom
henne gick hennes farbror Heyg med en sammanbiten min och ett armborst fastkrokat © armvecket. Pilarna bar han
¢ ett koger pa hiflen. Jantra hgjde lyktan och satte spjutet @ marken for att kliva dver en stor rot som krupit upp ur
maken och spérrade vigen.

Just som Jantra var halvodgs dver hirdes det steg bakom dem. fantra vinde sig hastigt om och_fastnade med kjolen v en

utstickande gren. fust som hon foll © skydd bakom den stora roten hirde hon Heygs armborst avfyras, en dov explosion
och det ljus hela byn hade kommat att frukta spred sig v skogen. I skuggan av roten birjade tararna rinna pa henne.
Hon behivde inte titta ver rotens kant for att forsta att de skrik av smérta och rédsla hon hu hirde tillhorde hennes
tillingbror Dirsan och hennes farbror Heyg. Jantra var den sista av familjen Drahn i byn, och snart en av de fa bybor
som inte blit forvringda av ljuset.

Med tungt hydrta gjorde hon sig redo for att doda de monster som ersatt hennes sista hopp.

Caveat lector!

Terror i Trakorien ar ett dventyr 1 20.000-teckenserien, vilket innebér att det
bara innehaller ca 20.000 tecken text, vare sig mer eller mindre. Det betyder
att du som spelleder formodligen mar bra av att ldsa igenom dventyret minst
en gang innan ni spelar for att f4 en uppfattning om var 1 aventyret du behover
komplettera med mer information. Det kan exempelvis handa att du behover
gora kartor eller liknande for att det skall ga att spela.

Inga aventyr i 20.000-teckenserien ér heller provspelade.

Stiimningen i Gventyret

Aventyret soker dversitta ilskan, maktlosheten och radslan som uppstar nir
en stat, en stad eller ett samhalle utsatts for oférklarliga dad som har befolk-
ningen sjalv som maltavla. Osédkerheten och skracken som uppstar pa grund
av att man aldrig kan vara saker pa variran nasta attack kommer, eller for den
delen nédr den kommer.

Jag har forlagt dventyret 1 Trakoriens mindre kdnda delar, dels for att skapa
kéanslan av absurditet, och dels for att aterse en av mina favoritplatser som ung.
Framforallt sd ger det aventyrets namn en trevlig klang.

Synopsis

En nu gudadyrkan har uppstatt i en av de mindre kinda omradena i Tra-
korien. Sekten har vuxit med oanad hastighet och nu pabjuder gudomen att
alla medlemmar i sekten skall “g6ra sitt”, det vill sdga hjdlpa guden att 6ppna
en portal till det “paradis” den kom ifran, och f6lja den in 1 den nya varld som
vantar dar.

For att 6ppna portalen kravs ett “mindre offer” fran kultens medlemmar.
Guden maste tillatas att “uppfylla” kultmedlemmarna under en kort period {or
att samla in fler personer som kan hjélpa den att uppna sina mal.

I sjilva verket dr guden inte alls sarskilt god, utan en egoistisk varelse som
rakat klampa fel 1 de metafysiska resor den foretagit sig. Nu har den hamnat
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1 en okdnd dimension och har dessutom lyckats med motsvarigheten till att
glomma nyckeln 1 den startade och lasta bilen. For att komma tillbaka hem
maste guden ha livsenergi och inser att manniskor inte bara ar ganska korkade
utan daven innehaller ett 6verflod av livskraft.

Guden forsoker alltsa med list och tilltro till méanniskans godtrogenhet att
samla pa sig tillrackligt manga ménniskor for att kunna ta sig hem igen. Man-
niskor dr med andra ord en forbrukningsvara.

Problemet uppstar nar kultanhdngarna ger sig ut for att rekrytera fler med-
lemmar. Guden forser dem alla med varsin stav som de har i uppdrag att
detonera dar det finns manga manniskor. Ljuset fran staven berévar manni-
skorna deras viljestyrka och de gor allt guden sdger at dem att gora.

Det storsta kruxet ar att guden inte raknat med nagot motstand.

Rollpersonerna kommer in 1 handlingen antingen som inhyrda legoknektar
eller vinner till Jantra Drahn som reser omkring i ndraliggande byar och stader
for att rekrytera hjalp och sprida ordet om crux-sekten och deras oheliga upp-

drag.

Nir rollpersonerna rekryterats (tillsammans med en inte helt oansenlig armé)
sa ar det dags att ge sig in i lejonets gap.

Rollpersonerna kommer att se verkningarna av crux-sekten tidigare dn de
traffar pa en crux-medlem, allt 1 avsikt att bygga upp en lagom skrackbetonad
stimning.

En crux-medlem kommer dessutom att ha infiltrerat den armé Jantra satt
samman och hen detonerar sin livsfarliga laddning nér rollpersonerna och
Jantra ar ute pa spaning

Under spaningsuppdraget traffar de pa effekterna av ljusstaven pa nara hall,
och aterkommer senare till lagret och finner att samma sak skett dar.

Efter det ar det dags for infiltration och anfall pa crux-sekten. Jantra Drahn
vill forsoka samla thop en ny armé, men inser att aven de kan rika ut for
samma sak som de tidigare rekryterna.

Aventyret avslutas med en konfrontation dir rollpersonerna far visa vad de
gar for genom att ridda de narmare tvahundra personerna som forts till crux-
sektens ldger fOr att fortaras nar portalen skall 6ppnas.

Introduktionen fill Gventyret

Rollpersonerna kan komma in 1 dventyret pa ett flertal satt. Dels som bekanta
till Jantra Drahn, dels som legoknektar till uthyrning. En annan variant ar att
nagon av rollpersonernas vanner eller slakt kommer fran en by som drabbats
av crux-sekten. Mojligheterna ar oandliga.

Det som ar viktigt dr att rollpersonerna traffar Jantra under en av hennes
rekryteringsomgangar och att de foljer med hennes armé.
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Jantras rekrytering

Pa ett av stadens manga torg star en smal och ldng kvinna som &r benig och
muskulds till utseendet. Hon ar klddd 1 ltt rustning och 1 en laderrem runt
halsen hianger ett par sotade glaségon. Bakom henne sitter en man 1 30-arsal-
dern med kraftiga, korsade armar éver en imponerande brostkorg. Hans har ar
lockigt och ligger i ringlar ner for hans ansikte och axlar. Aven han har sotade
glasdgon i en ldderrem runt halsen. Bakom dem star en skylt malad pa tyg som
ar uppspant 1 en ram. Skylten pryds av texten “for dra, heder och ett tryggt
Trakorien”.

Jantra forsoker sdlja sin sak genom att dels tala hogt om crux-sekten, visa
trasiga ljusstavar och malade bilder av de som blivit sektens offer, men hon
forsoker ocksa ga mer rakt pa sak genom att stoppa sallskap som har ritt “ut-
seende”, det vill sdga visar tecken pa att vara legoknektar.

Jantra kommer att rycka tag i rollpersonerna om de inte kdnner Jantra sedan
tidigare. For att satta takten och lingden pa aventyret kan rekryteringen av
Jantras armé vara avklarad redan niar rollpersonerna dyker upp, eller sa kan de
fa hjalpa till att hitta ytterligare mankraft till uppdraget.

Hela Jantras by har gatt under 1 Crux-sektens harjningar och Jantra har salt
nastan allt fran den lilla bosattningen {or att betala for sitt eget, personliga
korstag. Det betyder att rollpersonerna kan fa en ordentlig monetar ersittning
for sina insatser. Ju hogre ersittning, desto storre fara dock, sa ger du dem
mangder med rikedomar sa bor aventyrets grad av dodlighet motsvara betal-
ningen.

Rekryteringsbestyr

Om du beslutar dig for att lata Jantras rekryteringsdrive kréva lite extra folk,
kan du anvinda scenen inne pa den Sprackliga Honan {or att sitta lite ton pa
aventyret.

De gister som besoker den Sprackliga Honan dr arrade veteraner, nagra har
sett crux-sekten pa néra hall - och tycker inte om vad de sett. De anser inte att
det ar vart nagra pengar i varlden att ga upp emot dem.

“Skall ni ta er an crux?” siger en kraftigt drrad legoknekt med morgon-
sjarnan lutad mot vaggen bakom sig. “Da ar det bést att ni kysser fruar, man
och barn adjo. Dar finns ingen nad att fa, inget resonemang, Deras 6ron ar
dova for boner. De kommer att dta upp era liv och spotta ut resterna.”

Rollpersonerna kan av 6vriga géster fa reda pa att mannen ar Rikard Raode,
en 1 det ndrmaste legendarisk legoknekt som sdgs ha tillintetgjort regementen
pa egen hand och ar kidnd for sitt mod och sin brutalitet, men mot crux-sekten
vill han inte ga. Nagot att tanka pa for rollpersonerna.

Forsta natten i ldgret

Forsta natten 1 lagret nas efter en lang och ganska handelselos marsch fran
bebodda omraden till de lite mer avldgsna skogarna dar attackerna agt rum.

Vid f6rsta nattldgret kan det vara idé att introducera rollpersonernas nemesis
pa resan, Arriman den Bla och hans entourage. Arriman kommer att upp-
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fatta rollpersonerna som arroganta sprattar och jobbar hart pa att fa Jantra att
sparka dem fran sallskapet.

Arriman den Bla kommer att passa pa nir rollpersonerna ar borta for att
rycka upp deras talt och kasta dem 1 en hog for att fa téltplats bredvid Jantra.

Nar rollpersonerna atervander fran madsstaltet (Jantra har samlat ett hun-
dratal legoknektar, bonder vars familjer har drabbats, jagare och annat) har
deras packning och deras télt rafsats ihop och kastats i en hég en bit bort (sla
en T100. Det ar 25% risk att nagot vardefullt gatt sonder). I deras stalle star ett
elegant blatt tilt med silverbrodyr och tva blaklddda vakter.

Om rollpersonerna pratar med Arriman kommer han att pasta att det var
nagon annan som flyttade téalten, men lite efterforskningar tyder pa att det var
Arrimans man som flyttade allt.

Jantra kommer att reagera negativt pa att hennes trupper hamnar i konflikt.
Till Arriman sdger hon att hon aldrig vill se det handa igen, och till rollperson-
erna att de inte skall géra en grej av det. Truppen har nog med problem att se
fram emot utan inbordes stridigheter.

Den tomma byn

Den forsta tomma byn rollpersonerna rakar pa dr Skrahilde, en liten
hantverkarby kdnd for sina utmérkta yxor. Hela byn ar évergiven - mitt 1
kvallsvarden vad det verkar.

Det gar kor, far, histar och grisar har. Korna boérjar folja méanniskorna
eftersom de inte mjolkats pa ett tag,

For de rollpersoner som vill kan det vara ett utmaérkt tillfalle att skaffa hast.
Jantra kommer dock att insistera pa att hennes trupper bara tar det som behovs
och att resten av djuren slapps losa sa att de klarar sig sjalva.

Ledtradar i byn:

Ljusstavarna - pa manga stallen i byn ligger anvianda ljusstavar, crux-sektens
satt att kontrollera manniskor pa. Det ligger dven kroppar 1 byn, tre till fyra
veckor gamla lik. Manniskor som har sparrat in sig och sedan inte kunnat ta sig
ut, men ocksa de som blivit dodade av sina medmanniskor nar dessa stallt sig 1
vagen eller pa annat satt forsokt forhindra att de drabbade ger sig av.

I husen star mat pa borden som aldrig atits och tva byggnader i utkanten av
byn har brunnit ner, kanske pa grund av en ovaktad eld.

Det finns gott om ved och virke, sd nar Jantra beordrar truppen att bygga ett
gravbal blir det en relativt latt uppgift. Gravbalet tar ungefir en dag att bygga,
mklusive att leta efter liken som ligger utspridda 6ver hela byn.
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Mot mérkrets hjirta

Under resan mot crux-sektens tillhall ar det oundvikligt att rollperson-
erna springer in 1 fler byar som drabbats av crux-sekten. De flesta av dem ar
samma situation som Skrahult. Ljusstavar, folktomt och liken av de som forsokt
forhindra katastrofen.

Ytterlligare hiindelser i byarna:

+ Overlevaren - likt Newt i Aliens hittar Jantra och rollpersonerna 2T6
6verlevare i en av byarna. De ar dock livradda for att komma ut och visa sig.

* Thingoleth - Rollpersonerna hittar en medaljong tillsammans med en
lang dagbok 1 ett av de tomma husen. Innehavaren har uppenbarligen varit
magiker, det marks inte minst pd alla skyddsbesvirjelser. Thingoleth ar en
kraftfull medaljong som bara kan baras av slikten Thingol utan att bringa
olycka med sig: I ett brev som hittas 1 dagboken ber Erisan Thingol att Thingo-
leth lamnas 6ver till den enda 6verlevaren 1 slakten Thingol, Marisa Thingol 1
Kandra (det har dr enbart 1 andan av “ny quest”).

* Hundarna - I en av byarna anfaller ett pack med 3T6 vildhundar nar
rollpersonerna stadar upp liken. Det dr hundarnas matforrad och de ar inte
sarskilt angelagna om att bli av med sin foda.

* Ljuset inhdgnat - I en av byarna de kommer till ar templet stingt och
barrikaderat - utifran. Det sitter fyra bybor utanfor och de verkar vara de enda
kvar 1 staden. De berittar att de lyckats stinga in de som drabbats av ljuset 1
templet och att de gar in en gang om dagen for att mata och gora rent méanni-
skorna darinne. Femton personer ar instangda i det lilla utrymmet, och alla ar
drabbade, vilket innebar att alla forséker ta sig ut och ivig till resten av sekten.
Att “besoka” de drabbade ar tarande. De ar som zombies. Det enda de verkar
bry sig om ér att komma ut. De kldser pa viggarna och stirrar halogt leende
mot allt och alla. Det gar inte att na dem 6verhuvudtaget. De lever inte lingre
1 nagon egentlig mening;

* Haxjagarna - En av byarna som rollpersonerna skall passera ar fort-
farande en opaverkad by, men de omkringliggande byarnas 6de har skapat en
skrackslagen och obehaglig stimning 1 byn. Till att borja med vill byns aldste
inte ens slappa in Jantras folje forbi de hoga barrikaderna, men efter lite dis-
kussioner gar det bra. Vil inne 1 byn far rollpersonerna bevittna hur ett flertal
aldre kvinnor slapas ut till en tribunal. Bakom den upphéjda plattformen som
domarna sitter pa (alla man), star ett bal med palar och fangsel, redo att tandas.
Det kvinnorna utsatts for och har utsatts for dr regelritt tortyr och enbart ett
satt for byns aldste att kinna nagon form av kontroll. Det finns inget syfte
bakom férhéren, utom ett illa definierat hot som kvinnorna knappt ar med-
vetna om 1 sitt misshandlade tillstand, 4n mindre ansvariga for. Jantra kommer
inte att acceptera att tribunalen far fortsatta om rollpersonerna inte griper in.

Den leende mordaren

En av byarna rollpersonerna och Jantras folje besoker ar annu opaverkad av
de terrorattacker som drabbat omradet. Foljet far en lugn och sdker natt for
forsta gangen pa linge, men redan dagen darpa far de se ljusstavens paverkan
pa néra hall.
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Tidigt pa férmiddagen drar utrop av glddje och hopp genom byn, och nagra
av soldaterna gar dit for att se vad som star pa.

Rollpersonerna hinner fram lagom for att se hur en stelt leende ung man
plockar fram ett avlangt objekt ur brostfickan.

Jantra far syn pa det, blir likblek och skriker “Tack 6ver 6gonen! Ner!”.
Rollpersonerna har en hyfsad chans att slippa undan det sinneskontrollerande
ljuset forutsatt att de inte sélar for mycket.

Samma tur har dock inte alla 1 sdllskapet. Sla en T20+5 {or att avgora hur
manga av Jantras armé som fangas av ljuset.

Det som hander 1 byn dr samma sak som hant i otaliga byar i omradet. Snart
nog fylls luften av smartfyllda vralanden och efter en stund av outhardliga ldten
ersitts de av djup tystnad. De kroppar som har fallit till marken reser pa sig och
1 deras ansikten finns ett stelt och onaturligt leende. Sedan borjar de réra sig
mot crux-lagret.

Ait spara kulten

Jantra kommer att be rollpersonerna att folja med henne pa sparningsupp-
drag for att ringa in sektens tillhall. Hela det har stycket 1 dventyret ar mer
eller mindre tll f6r att halla rollpersonerna borta fran lagret lange nog for att
crux-sekten skall kunna anfalla Jantras armé och eliminera 2T20+10 av de
rekryterade legoknektarna.

Tillbaka till lagret

Nér Jantra och rollpersonerna kommer tilbaka till ldgret ser det ut som en
mindre katastrof. Télt ar valta och det ligger sarade soldater 6verallt.

Arriman ar en av de legoknektar som klarat sig och han kan berétta att inte
langt efter att rollpersonerna givit sig av fran lagret sa samlade Dreygan alla
narvarande knektar till sig. Manga av legosoldaterna forstod att nagot var fel
nar Dreygan drog fram en ljusstav och lyckades skydda 6gonen fran ljuset, men
det var ocksa manga som drabbades. Nar de aterigen reste pa sig sa hade de
alla samma stela leende, inklusive Dreygan. Sedan borjade slakten.

Armén ar svart decimerad. De som inte drabbats av ljuset ar sarade eller
doéda och det ar manga som har deserterat, stillda emot faktum. Det ar ett
tiotal stridsfora soldater kvar. Arriman ar en av dem.

Efter att ha stadat upp resterna av ldgret och sett om de skadade och bréint de
doda (aterigen kan spelledaren variera tiden pa de har aktiviteterna) sa haller
Jantra radslag. Hon ar av asikten att armén bor byggas upp igen, men en vet-
eran 1 “publiken” papekar att det ar omgjligt att vara helt saker pa att det
som hdnde legoknektarna inte kommer att hianda igen. Efter en lang debatt
bestammer sig hela styrkan far att sla till mot crux-sekten nu, nar det finns tid
och majlighet.
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Crux-sekten

Crux-sekten ar samlade mitt inne i skogen, 1 ett gammalt tempel som erb-
juder atminstone nagon form av skydd emot vader och vind. Trots det finns 1
utkanten av ldgret en enorm grop dar folk som dott slangts huller om buller ner
1 gropen. Det stinker dod och foruttnelse darifran.

Att “infiltrera” lagret ar inte svart. Ingen verkar bry sig. Ingen ater eller
dricker heller och ingen tar hand om sin kroppshygien. Det dr som om de bara
stangt av och vantar pa nagot. Av det maniska leendet syns heller inte ett spar.
En eller ett par dagar i eller utanfor lagret bekraftar att:

» TFolk dor av hunger eller torst, men allt som hander ér att de blir kastade 1
gropen.

* En gang om dagen syns l[juset 6ver lagret. Det dr samma tidpunkt varje dag.
e Ljuset kommer ifran templets kupol.

*  Det verkar mest troligt att [juset och fienden finns pa samma plats

*  Om rollpersonerna experimenterar finner de att trots franvaron av ljus sa
aterfar inte kultmedlemmarna sina personligheter. Ljuset maste tjana ett annat
syfte.

Upplésningen

Det bor bli uppenbart att fienden som rollpersonerna maste ta av daga be-
finner sig 1 tempeltornet.

Eftersom ingen i ldgret egentligen bryr sig blir det relativt latt att ta sig upp
och méta den mystiska fiende som hackar har. Har rollpersonerna varit smarta
sa har de avlagsnat crux-sektens medlemmar tillrackligt langt fran ljuset, men
inte langt nog for att vara uppenbart.

Nir rollpersonerna, Jantra och hennes f6lje rusar in 1 kupolrummet blir det
uppenbart att det inte ar en ménsklig fiende de har att géra med. Kroppen de
ser framfor sig lyser med ett gyllene sken och det - vad det an ar - har iklatt sig
en perfekt blandning av manligt och kvinnligt. Det har brést och penis, val-
definierade muskler, mjuka hofter och vackra linjer. Men det ar inte ménskligt.

Under striden mot guden blir det uppenbart att den drar livsenergi fran
manniskorna utanfér. Om rollpersonerna satt de flesta av secktmedlemmarna
1 skugga blir guden svagare. Den kommer att kalla pa vagor av manniskor att
ta sig an rollpersonerna, men lat Jantras folje hantera dem, och rollpersonerna
fokusera pa guden.

Det blir - som 1 ménga fantasysammanhang - en episk strid. Passande nog
faller templet samman nir guden dor. Ingen avslutning utan beléning dock -
under templet finns tre magiska féremal som rollpersonerna “hittar” pa egen
hand. Om de valjer att avsloja fyndet dr upp till dem.
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Avslutningen

De som levt for lange 1 gudens skugga gar inte att radda. Nar guden dor, dor
aven de. Av de trehundra som funnits samlade kan ungefar en tredjedel raddas,
inklusive Jantras armé. Hennes bror och farbror ar sedan lange doda.

Det blir ett langt och plagsamt upprojningsarbete och dar templet statt finns
nu en enorm kyrkogard. I ett ord - antiklimax.
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Spelledarpersoner

Jantra Drahn

Jantra ar en beslutsam, kompetent och karismatisk ledare, som inte tvekar
nar det kommer till att “gora det ratta”.

Vanligtvis dr hon tystlaten och sammanbiten, men om man dricker lite mjod
med henne kan hon berétta om sin egen historia och vad som ledde henne hit.
Se stimningstexten och synopsis.

STY 15 FYS 12 STO 12

INT 14 PSY 15 SMI 12
KAR 15 KP: 12 BEP: 15
SB: -

Vapen GC Skada
Kortbage 65% 1T6+1
Dolk 65%  1T4+1

Skydd: Lader 2

Forflyttning: .10

Fardigheter och férmagor: Spara 45%, Smyga 50%, Lyssna 75%, Upp-
tacka fara 80%, Vapenfardigheter (pilbage, dolk) 65%, Klattra 45%

Dreygan

Dreygan ar pa ytan en av Jantras forsvarare, men ar egentligen en spion,
utsdnd av guden {Or att ta reda pa hur det gar for Jantra och om mgjligt se till
sa att guden far tillskott till sin manniskosamling genom de legoknektar Jantra
och Dreygan har hyrt in.

Dreygan har dock aterfatt lite av kontrollen 6ver sig sjalv och av lojalitet mot
Jantra forsoker han undvika att branna av en ljusstav tills dess att Jantra ar 1

sakerhet.

STY 17 FYS 18 STO 14
INT 13 PSY 9 SMI 14
KAR 11 KP: 16 BEP: 17
SB: 1T4

Vapen GC Skada
Bredsvard 70% 1'T8+1
Knytnave 95% 1T3

Spark 95% 1'T6

Skydd: Lader 2

Forflyttning: .10

Fardigheter och formagor: Vapenfirdigheter (Bredsvard 70%, Knytnave
95%, Spark 95%), Forsta hjalpen 45%, Gomma sig 45%, Uppticka fara 60%
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Typisk legoknekt
STY 17 FYS 12 STO 12

INT 9 PSY 10 SMI 10
KAR 9 KP: 12 BEP: 17
SB: 1'T4

Vapen GC Skada
Hillebard 65% 3T4
Stridsyxa 65% 1T10+2

Skydd: Lader 2

Forflyttning: .10

Fardigheter och férmagor: Vapenfirdigheter 65%, Spara 50%, Gomma
sig 70%, Uppticka fara 70%

Rikard Rode

Rikard Réde ar en svart drrad och mycket erfaren legoknekt med stor erfar-
enhet. Han dr inte storst 1 huset men han tal oerhort mycket stryk och han ar
ocksd smart nédr han slass. Hans sighum dr morgonstjarnan, som han svingar
med ett avgrundsvral pa slagfaltet.

STY 14 FYS 18 STO 12

INT 9 PSY 12 SMI 12
KAR 11 KP: 16 BEP: 14
SB: 0

Vapen GC Skada
Morgonstjarna 85% 2T8+2

Skydd: Fjallpansar 5

Forflyttning: 1.10

Fardigheter och féormagor: Vapenfardigheter 85%, Upptiacka fara 95%,
Spara 75%, Gomma sig 60%, Klattra 75%

Arriman den Bl

Arriman ar en arrogant, paranoid och framforallt skicklig legoknekt som
dessutom blivit ldtt fordlskad 1 den sjalvsdkra och karismatiska Jantra. Han
uppfattar darfor allt som en skymf mot honom sjilv och anvinder sin bety-
dliga egocentrism till att fa allt att handla om honom sjalv. Men som sagt, han
ar en duktig kampe.

STY 14 FYS 18 STO 14

INT 11 PSY 9 SMI 14
KAR 14 KP: 16 BEP: 14
SB: 0

Vapen GC Skada
Kroksabel 70% 1'T8+2
Dolk 70% 1T4+1

Skydd: Ringbrynja 4

Forflyttning: 1.10

Fardigheter och formagor: Vapenfardigheter 70%, Upptiacka fara 65%,
Spara 45%, Gomma sig 60%, Klittra 55%

Arrimans entourage

Se “typisk legoknekt”
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Overlevarna
Overlevarna ir vanliga ménniskor som hamnat i en jobbig situation.

STY 11 FYS 10 STO 10

INT 9 PSY 14 SMI 8
KAR 12 KP: 10 BEP: 11
SB: 0

Vapen GC Skada

2 knytndvar 19% 1T3

1 spark 19% 1T6
Skydd: -

Forflyttning: .10
Fardigheter och formagor: Gomma sig 40%, Hoppa 50%, Klattra 50%,
Upptacka fara 65%,

Vildhundarna

Vildhundarna ar en blandning av olika hundraser och varierar i bade storlek,
styrka och fiarg. De flesta liknar schédfrar med sina svarta ryggar och bruna ben

och ldnder.

STY 2T6 STO 2T4 FYS 2T6
SMI  2T6+9 INT 5 PSY 3T6
Naturliga vapen GC Skada

1 bett 50%  1'T8

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: .16
Fardigheter och féormagor: Spara 75%, Smyga 50%, Gomma sig 65%

Bybor

Se “Overlevarna”

Crux-sektmedlemmar

Crux-sektens medlemmar dr antingen besatta av guden, vilket ger dem
samma fardigheter och formagor som guden, men med sina egna grundegen-
skaper, eller sa ar de helt haglosa manniskor som inte bryr sig nog for att ta
hand om sig sjalva eller de omkring sig.

STY 14 FYS 12 STO 12
INT 12 PSY 10 SMI 10
KAR 15 KP: 13 BEP: 14

SB: 0

Vapen GC Skada
2 knytnévar 24% 1T3

1 spark 24% 1T6

Skydd: Se “guden” nir de ar paverkade av dess kontroll.

Forflyttning: 1.10

Fardigheter och formagor: Se “guden” nar de ar paverkade av dess kon-
troll. I 6vrigt dr de inte intresserade av att vare sig gora nagot eller forsvara sig.
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Hiixjdgarna

Se “Overlevarna”

Guden

Guden ar omgiven av ett gyllene sken och det dr en perfekt blandning av
manligt och kvinnligt. Det har brést och penis, valdefinierade muskler, mjuka
hofter och breda axlar. Det ar inte ménskligt, men 1 och med att det har avskurit
sig frin sin egen dimension dr det bade kroppsligt och dédligt.

STY 30 STO 18 FYS 20
SMI 18 INT 18 KAR 18
PSY 30 KP: 19 BEP: 30

SB: 1T6

Naturliga vapen GC Skada
1 bett 55%  1T6

2 hander 70%  1T3

Naturligt skydd: Eterisk hud 10

Forflyttning: .10

Fardigheter och férmagor: Kontrollera person 90% (kan dven kontrol-
lera person genom att besatta honom eller henne), Besatta 95% (enbart villiga
offer), Livsuttomning 60% (enbart pa de personer som guden tidigare kon-
trollerat), Charm (Gudens KAR 6vervinner rollpersonens INT pa ett slag pa
motstandstabellen)
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“Dursan! Dirsaaaan!™ [fantras _fortvilade rop spred sig @ mirkret, ut v skogen lings med stigen hon foljde. Bakom
henne gick hennes farbror Heyg med en sammanbuten man och ett armborst fastkrokat © armvecket. Pilarna bar han
L elt koger pa hiflen. Jantra hojde lyktan och satte spyutet © marken for att klwa over en stor rot som krupit upp ur
maken och sparrade végen.

Just som Jantra var halvvdgs over hirdes det steg bakom dem. fantra vinde sig hastigt om och_fastnade med kjolen v en
utstickande gren. fust som hon foll @ skydd bakom den stora roten horde hon Heygs armborst ayfyras, en dov explosion
och det ljus hela byn hade kommat att frukta spred sig v skogen. I skuggan av roten birjade tararna rinna pa henne.
Hon behovde inte titta dver rotens kant for att forstd att de skrik av smdrta och radsla hon hu hirde tillhirde hennes
tollingbror Dirsan och hennes farbror Heyg. Jantra var den sista av familjen Drahn 1 byn, och snart en av de fa bybor
som nte bliit forvringda av Juset.

Med tungt hydrta gjorde hon sig redo for att doda de monster som ersatt hennes sista hopp.

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se



