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Djupet Dunder och Drakar

Uppstandelsen var stor nar borgmdstaren  byn kom dragandes pa ett koboldlik genomstunget med ett tiotal pilar. Den
silvergruva som ldg strax utanfor hade alltsa som gruvarbetarna sagt blivit kidnappad av ohyran.

En av de modigare kvinnorna i byn tog ett steg framat och spottade pa liket som lag ovérdigt uppslingt pa kéarran. Fler
och fler av de nérvarande borjade skinda koboldkroppen. De drog, slet och sparkade den doda.

Atminstone fram tills dess att ett litet huvud tittade fram fién den didas kropp. En svag koboldunge lig i vad byborna
nu_forstod var den dida moderns famn. Med stora, runda dgon sdg sig den llla grottvarelsen om och sedan brast den
ut s@ mansklig att de som tidigare misshandlat kroppen nu kéinde djup skam. En av gruvarbetarnas fruar marscherade
fram, maken 1 slaptag

PSkams” sade hon och plockade upp den vettskramda koboldungen i famnen. *Skims ni fina manniskor 1 Hofburg!”

Caveat lector!

Djupet ar ett dventyr till Dunder och Drakar. Det 4r nagot sa eldndigt som
ett moralkakeilnagg 1 mitt 20.000-teckenprojekt. Moralkakan till trots ar det
fortfarande inte korrekturlast eller testspelat. Det innebar att du som spelledare
kan behova ldsa igenom ett par ganger och kanske ldgga till dar det behovs.

Jag ar oerhort trott pa attityden inom vissa rollspel att det finns absolut godhet
och absolut ondska. Manniskor - och andra varelser - d4r mer nyanserade dn
sa. Jag tar aven ett blad ur Pratchetts bok om goblins - snuff- och férséker
nyansera kobolder. Jag lanar ocksa lite ifran den eminenta filmen *District 97
av Neil Blomkamp. Wikus van de Merwes transformation fran méanniska till
alien speglar mycket av det jag vill ha fram 1 aventyret. Without fiurther ado -
moralkakan!

Stiimningen i dventyret

Det ar lite upp till spelledaren. Det kan vara skriack, body horror eller ett
vanligt grottkral. Om rollpersonerna stéller sig pa koboldernas sida blir det
dock bara ett vanligt grottkral med lite detektivinslag.

Bakgrund

Byn Hofburg ligger lite lagom otillgdngligt mitt i en dalgang vid en berg-
skedja. Strax 1 narheten av byn finns en hart exploaterad silvergruva som
bidrar till kungadémets rikedomar pa ett icke foraktfullt satt. Tyvarr finns det
1 ett angransande grottsystem aven kobolder. Byborna har aldrig haft problem
med dessa kobolder, inte forran man upptackte att en silveradra - en stor sadan
- gick fran gruvan in i koboldernas grottsystem.

Hofburgs borgmastare - en girig och smart typ - borjar genast propagera for
att kobolderna utgor ett hot. Han gar sa langt som att péstd att kobolderna
borjat utfora rader 1 utkanten av byn. I sjdlva verket ar det hans hantlangare
som forsoker att fa byborna att vinda sig mot de tamligen fredliga kobolderna
for att fa en ursdkt att exploatera grottan dar de bor.

Det hela dras till sin spets nér en osdker gruvgang kollapsar och dddar tre
gruvarbetare. Borgmadstaren &r inte sen att skylla pa kobolderna.
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Lynchstimningen 6kar, ivrigt pahejad av borgmastaren och hans lakejer. For
att inte minska produktiviteten 1 gruvan beslutar sig borgmastaren for att ta in
hjélp utifran med kungens radgivares hjalp paborjas jakten pa nagra som kan
hjélpa till. Det ar sa klart rollpersonerna.

Synopsis

Rollpersonerna blir kontaktade av en bekant som har fatt veta att det behévs
ett ging villiga dventyrare som &r beredda att rensa ut ett naste kobolder ur en
diamantgruva. Diamantgruvan tillhér kungen 1 ett litet men rikt kungarike.
Beloningen som vantar ar tillrackligt omfattande {or att vara lockande éven for
erfarna dventyrare.

Om rollpersonerna accepterar uppdraget ar det dags att resa till Hofburg. I
Hofburg vantar inte enbart borgmastaren, utan dven allmin lynchstamning.
Rollpersonernas ankomst hyllas 1 det narmaste som om de vore hjaltar.

Borgmastaren fortydliga uppdraget. Kobolderna har “infekterat” gruvan.
Det ar upp till rollpersonerna att se till sa att de ger sig av, med vilka medel
som helst.

Rollpersonerna far ocksa all bakgrund till vad som hént. Borgmastaren gér
sitt basta for att mala ut kobolderna som ondskefulla varelser som 1 princip bara
vantat pa ett tillfalle att sla till.

Rollpersonerna skickas utan vidare athdvor ner 1 gruvan. Bland det forsta
de upptacker dr en koboldschaman som talmodigt vantar pa dem 1 6ppningen
mellan silvergruvan och koboldernas hem. Koboldschamanen berittar san-
ningen {or rollpersonerna - att borgmastaren och ett par av hans hantlangare
iscensatt det hela for att komma &t silverddran som stracker sig mellan gruvan
och deras hem. Vid den har punkten kan aventyret ta tva vdgar. Antingen
hjélper rollpersonerna kobolderna, eller sa hjalper de byborna.

Viljer rollpersonerna att hjalpa kobolderna maste de “6ppet” samla bevis
mot borgmastaren och hittar med koboldernas hjalp dokumentation och bevis
pa att det inte ar de relativt fredliga grannarna som begatt brott utan borgmais-
taren och hans hantlangare.

Viljer rollpersonerna att hjalpa byborna kastar schamanen en férbannelse
pa rollpersonerna som endast kan brytas nér de inser ”sanningen” - att kobold-
erna inte lyft ett finger for att skada byborna och att det ar borgmastaren som
ligger bakom hela réran.

Forbannelsen innebiér att rollpersonerna langsamt forvandlas till kobolder
sjalva och att de bade emotionellt och fysiskt bérjar sympatisera med dem.

Exakt vad som hander ar upp till rollpersonerna och spelledaren, men tank
Wikus van de Merves forvandling 1 District 9.

Oavsett vilken vag rollpersonerna tar leder insamlandet av bevis fram till en
konfrontation med borgmistaren och hantlangarna. Byborna ar till en bérjan
pa borgmastarens sida, men kan 6vertalas att byta sida om bevisen ar starka
nog
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Det blir en showdown mellan borgmaéstaren och rollpersonerna, och har roll-
personerna spelat sina kort ratt sa kan kobolderna hjalpa dem om det skulle
komma till handgripligheter.

Gaér rollpersonerna segrande ur konflikten sa nar byborna och kobolderna
en ny 6verenskommelse.

Kobolderna hjélper byborna att bryta silver 1 utbyte mot att byborna ser till
att inte inkrakta pa deras omrade och att ge dem del 1 vinsten. Alla ar néjda
med kompromissen, utom majligtvis borgmastaren och en handfull bybor. For-
bannelsen bryts och beléningen betalas ut.

Introduktionen fill Gventyret

Rollpersonerna hor genom kontakter talas om den lilla byn Hofburg och
deras problem med kobolder.

Hofburg éar kand for tva saker - det utmarkta 6let och den rika silvergruvan
som ligger strax utanfor byn. Hofburgs borgmaistare har dessutom sett till att
skicka en forfragan om hjélp till den nuvarande kungen 1 riket som i sin tur
skickat harolder med skrivelser som soker dventyrare som kan tankas nappa pa
att hjalpa Hofburg med koboldproblemet.

Beloningen ar vad en kan vanta sig ifran en rik lite by med hég inkomst - med
andra ord, omfattande.

Resan till Hofburg

Om rollpersonerna bestimmer sig for att ta sig an problemet s ligger Hof-
burg 1 ndrheten av kusten, strax bredvid en flod som letar sig ner for bergen
forbi gruvan och ut 1 havet. Det ar ett idylliskt landskap med knotiga bjorkar
och boljande bergsangar tackta av gras och blommor.

Nar rollpersonerna narmar sig Hofburg blir dock manniskans inflytande
6ver miljon tydligare. Marken ar arrad av atskilliga forsok att hitta nya sil-
veradror och bebyggelsen tatnar langsamt till en liten stad vars dominerande
farger ar blatt och silver.

Borgmastaren bor och arbetar 1 stadshuset som ocksé dr det mest pakostade
bygget i staden. Det l6nar sig tydligen att vara borgmastare i Hofburg.

Utanfor stadshuset star en folkmassa redo att mérda. De har hégafflar och
liar 1 handerna. Det ar uppenbart att de ar redo att lyncha nagon.

Vid borgmastarens fotter ligger en svart misshandlad kobold som tydligen
ar fokus for vreden. Kobolden ar i det ndrmaste dod. Folk 1 samlingen spottar
pa den doende kobolden och en av borgmastarens vakter ranner en hillebard
genom kroppen och befriar varelsen fran dess eldnde.

Nar dramat runt borgmaistaren lungnat sig ser en av byborna rollpersonerna,
och snart stiger jubel fran skaran runt stadshuset. Rollpersonerna hilsas som
hjéltar, 1 Hofburg for att radda byborna fran koboldhotet.
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Borgmastaren vill inte prata med dem med en gang, utan vill att de install-
erar sig som gaster pa vardshuset 1 Hofburg och att de pratar om deras up-
pdrag nista dag. De blir dock inbjudna till en bankett som hélls pa kvéllen 1
stadshuset.

Banketten

Banketten visar sig vara en 6verdadig tillstallning med en tolvritters middag.
Bordet ar dikat med vackra glas, tallrikar av finaste porslin, och som piece de
resistance - koboldens huvud lagt pa ett gigantiskt isblock 1 mitten av 6verdadet.

For byborna verkar det har inte vara nagot underligt.

Tanken med den har scenen ar ge rollpersonerna en forstéelse f6r hur djupt
hatet mot kobolderna gar 1 staden.

Samtalen ar djupt rasistiska. Man talar om kobolder som mindre vetande,
skadedjur och pa intet sitt virda nagon eftertanke. I allra hogsta grad rasistisk
smorja.

Borgmastaren kommer att skéla till rollpersonernas halsa. Middagen ar ett
utmarkt tillfalle att lata rollpersonerna lara kidnna staden Hofburg och dess
invanare lite ndrmare, inklusive rasismen som frodas har.

Mdtet med borgmiistaren

Dagen efter banketten kallar borgmastaren till méte. Han lagger fram prob-
lemet - att kobolderna plétsligt borjat attackera Hofburg, Han beréttar bland
annat att:

Kobolderna gjort rader i utkanten av Hofburg och brant ner tre hus (falskt,
det ar borgmastaren som ligger bakom)

Kobolderna har orsakat ett gruvras som dodat tre gruvarbetare (falskt - raset
orsakades av slarv)

Kobolderna anfaller alla som ger sig ner i gruvan. Hittills tre personer (delvis
sant, men enbart om de ger sig 6ver till koboldernas sida)

Alla misstag som gjorts, alla olyckor som skett skyller borgmastaren pé kob-
olderna. Han anvinder ett sprak om dem som férminskar dem fran levande
varelser till objekt.

Ner i gruvan

Efter ndgon dags forberedelser och med en karta 6ver gruvan ar det dags att
bege sig ner 1 djupet.

Ge rollpersonerna den tid de tror sig behéva for att forbereda sig. Hofburg
har det mesta en aventyrare kan tankas behéva, inklusive en laderarbetare och
en smed. Det ar fordelen med en rik stad. Handeln ar livlig 1 Hofburg, kanske
for att Hofburg ar en rik stad och invanarna har medel att handla for.

Det finns ocksa en 6rtabod for de som letar efter halsodrycker eller gifter.

Dunder och Drakar
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Hofburg

Hofburg behéver egentligen ingen karta, det dr en by som vilken annan.

AR AN 7
\.7'/’\\//'/ ‘

1. Stadshuset

Hér haller borgmastaren till, och det ar ocksa har fangelset finns. Alla kob-
older som inte lynchas sitter fangslade hér.
2. Viderkvarnen

En stor viaderkvarn som star vid Hoflloden. Har mals vetemjol till bageriet
och att séljas pa marknaden i staden.
3. Gruvan

Det hir ar stadens ingang till gruvan. Det finns en rad sméahus haromkring
och en stor stenbyggnad dér allt vardefullt lagras. Vakter finns hidr dygnet runt.

4. Briind gérd

En gird som kobolderna har brant enligt borgmaéstaren.

For den som som letar finns det dock bevis har for att forévaren har varit
manniska. Bland annat kan rollpersonerna hitta fotspar runt huset dér branden
startade som ar for stora for att tillhéra kobolder. De ar dessutom skobekladda,
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nagot kobolder undviker. Spelledaren han sjalv hitta pa ledtradar som passar
aventyret. En medaljong som har Hofburgs vapen pa sig, en kvarglomd flaska
lampolja etc.

5. Ainnu en briind gérd

Den hér garden var {orst att brinna enligt borgmaéstaren och byborna. Lite
gravande visar dock att den har bostaden tillh6rde stadens héxa”, en illa om-
tyckt aldre kvinna som hade goda relationer med kobolderna. Det var hon och
hennes make som tog hand om koboldbarnet som néstan lynchats till dods
av byborna. Lite ytterligare gravande ger vid handen att alla de gardar som
brunnit tillhort “koboldsympatisérer”.

Aven detta pekar pa att det inte ar kobolderna som orsakat branderna.

Aven hir har spelledaren fria hiander att ta fram ledtradar till spelarna.

6. Briind gérd

Den hir garden ar den enda i raden av brinda gardar dar de som anlagt
branden verkligen vinnlagt sig om att atminstone fa det att se ut som om
branden orsakats av kobolder. Det ar dock oerhort klumpigt gjort.

Du kan lata rollpersonerna hitta ledtradar som pekar bade mot kobolderna
och miénsklig inblandning;

Aven den har gangen dgdes av en person som var pa kant med borgmaéstaren.

Koboldgrottan
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Koboldgrottan ar en serie sammanldankade naturliga grottor dar kobolderna
slagit sig till ro. De flesta utrymmena ar smyckade med primitiva konstverk som
liknar grottmalningar i hég grad. Silvermalmadror gar genom grottsystemet,
men kobolderna har inte rért dem. Silver verkar oviktigt for dem.

1. Brottet mot gruvan

I en vacker sal har mélningarna blivit helt forstdrda eftersom nagon gatt 16s
pa grottviaggen fran andra sidan. En tjock silvermalmpdra syns 1 kammaren
med den trasiga vaggen.

2. Noturlig ingéng

Det hir ar den naturliga ingangen till koboldernas grotta. Har star kobolder
vakt och kobolder kommer och gar.

Métet med schamanen

Motet med schamanen ar det enda “obligatoriska” inslaget 1 dventyret. Det
gar att pladera vid vilken som helst av ingangarna till koboldernas hem.

Schamanen vill prata med rollpersonerna och forklara att det inte dr de som
ar fienden utan att det dr borgméstaren och hans hantlangare som vill at sil-
veradran 1 koboldernas hem.

Schamanen forsoker évertala dem forst. Fungerar inte det kastar han en for-
bannelse 6ver rollpersonerna. Forbannelsen kommer att férvandla dem all till
kobolder, gradvis.

Forbannelsen kan bara havas om rollpersonerna uppticker sanningen om
attackerna, eller om schamanen haver den.

Spelledaren far fundera éver hur och 1 vilken utstrackningn férbannelsen
fortskrider. Manipulera rollpersonernas utseende och grundegenskaper efter
tycke och smak, och lagg girna in inslag av body horror i transformationen.
Det skall upplevas som obehagligt att forvandlas. Det dr ocksa viktigt att det
framgar att det handlar om at fa fram sanningen for att bryta forbannelsen,
annars blir det svart att anvinda den som motivation for rollpersonerna.

Livet som kobold

Till att borja med ar forandringarna sma och diskreta, latt att d6lja. Ju langre
tid som gar, desto mer uttalade blir férandringarna.

I och med att rollpersonerna férandras sa forandras ocksa Hofburg-in-
vanarnas attityd till rollpersonerna. Ju mer de liknar kobolder, desto mer mis-
stanksamma blir stadsborna, tills de till slut inte kan visa sig i staden langre.

Beroende pa rollpersonernas instéllning till kobolderna kan det har greppet
ge lite olika resultat. Vissa kanske blir dcklade, andra skrackslagna. Néagra
kanske tar det med ro.

Forhoppningsvis blir det ett motiv att 16sa aventyret och fa borgmastaren och
hans hantlangare att tagga ner.
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I och med att rollpersonerna forandras blir de ocksa mer bendgna att tro
pa kobolderna, och kobolderna borjar beritta for dem om hur borgmastaren
trakasserat dem for att fi dem att hamnas.

Kobolderna tror att de vet varfor. I deras hem finns en fyndighet som ar
vard mycket pengar och borgmastaren vill at den, men maste forst bli av med
kobolderna.

Spelledarpersoner

Borgmiistaren - Edvard van Klampp

Van Klampp ar en lang, smal typ med ett sympatiskt utseende och vanliga
6gon. Han dr 1 6vre medelaldern men ser betydligt yngre ut. van Klampp har
en behaglig rst och mycket yngre ut, och han kan charma néstan vem som
helst till att tro honom. Det ar delvis darfor byborna inte reagerat pa hans f6r-
fo]jelse av kobolderna. van Klampp vet hur man far en publik att lyssna.

Under den behagliga ytan déljer sig dock en svart sjal, fylld av girighet. van
Klampp vill ha makt 6ver andra méanniskor, darfor att han sjalv kinner sig sa
obetydlig. Det enda sattet han upplever att han kan hivda sig dr genom att
trampa pa andra.

van Klampp fornekar i1 det langsta att han har nagot med kobolderna att
gora, men ger sig till slut om bevisen ar 6vervaldigande.

LP 27 Sargad 13 Initiativ 15
PK 19 Stabilitet 16 Reflexer 15 Vilja 14 Uppfatta 18
Fart 5

Normala handlingar

Hillebard (vapen) Obegrinsad

Attack: Narstrid 2 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1t10+5 skada

Armborst (vapen) Obegransad

Attack: Avstand 20 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1t8+5 skada

Kraftfull small (vapen) Omladdning

Attack: Narstrid 2 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1¢10+10 skada och malet slas omkull liggande
Villkorade handlingar

Blockering (vapen) Obegransad

Attack: Narstrid 2 (den utlgsande fienden); +7 mot PK
Traff: 1t10+5 skada

Fardigheter Diplomati +10, Kuva +10

Sty 3 Han 6 Int 7

Fys 2 Vis 8 Uts 4
Livsaskadning ond

Sprak allmin

Utrustning Hillebard, ringbrynja, armborst, 20 lod

Erich van Klampp - Hantlangare

Erich van Klampp dr Edvards kusin. Han har arvt lite av den van Klamppska
charmen men har - i Edvards 6gon - slarvat bort den pa kvinnor. Erich ar ocksa
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mork, precis som Edvard, men har inte Edvards lingd. Han &r kortare, mer
kompakt och bredaxlad én sin kusin.

Erich ar naiv och littledd, en av anledningarna till att Edvard lyckats dra
med honom 1 de planer han har. Erich tror gott om alla och har totalt latit sig
overtygas av Edvards l6gner. Innerst inne vet han att det de gor ar fel, men han
alskar sin kusin.

LP 27 Sargad 13 Initiativ 15
PK 19 Stabilitet 16 Reflexer 15 Vilja 14 Uppfatta 18
Fart 5

Normala handlingar

Hillebard (vapen) Obegransad

Attack: Nérstrid 2 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1t10+5 skada

Armborst (vapen) Obegransad

Attack: Avstand 20 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1t8+5 skada

Kraftfull small (vapen) Omladdning

Attack: Néarstrid 2 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1t10+10 skada och maélet slds omkull liggande
Villkorade handlingar

Blockering (vapen) Obegransad

Attack: Nérstrid 2 (den utlésande fienden); +7 mot PK
Traff: 1t10+5 skada

Fardigheter Diplomati +3, Kuva +6

Sty 3 Han 6 Int 7

Fys 2 Vis 8 Uts 4
Livsaskadning ond

Sprak allmin

Utrustning Hillebard, ringbrynja, armborst, 20 lod

Rosalinde Falkenhaus - Hantlangare

Rosalind Falkenhaus ar en kort, kompakt och bredaxlad kvinna med rejala
muskler. Hon dr ocksa en rasist av rang, Hon har inget till 6vers for andra raser
an manniskorasen som hon anser vara langt 6verldgsen alla andra. Hon ar 6v-
ertygad om att Edvards planer kommer att kéra bort kobolderna ifran grottan,
en utveckling hon valkomnar med hela sitt hjarta.

Rosalinde ar vil medveten om Edvards manipulationer och l6gner, hon ér
hans hogra hand, och har sjdlv varit med och smitt planer om att branna “kob-
oldalskarnas” gardar.

Rosalinde drivs av radsla och extremism. Tva kanslor som leder till ilska.
Hon kédnner sig konstant fororéttad 6ver koboldernas existens.
Markurio van de Haak - Hantlangare

Markurio van de Haak ar egentligen inte alls 6vertygad om Edvards planer,
och med nog motivation kan det mycket val handa att han later sig 6vertygas
om att vanda ryggen at borgmastaren.

Men Markurio ar hopplost fordlskad 1 Rosalinde och skulle folja henne var
som helst. Han ar sa foralskad att han har dodat for henne. Alla avtal som kan
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nas med Markurio kommer han enbart ga med pa om Rosalinde benadas.
Eftersom Rosalinde varit den som 1 hogst grad begatt brott, kan det vara svart
att nd fram till en uppgorelse.

Silvia Krumlinde - Hantlangare

Silvia ar precis som Edvard besatt av tanken pa makt. Hon vill ha makt och
rikedom for det ar det enda sattet hon tror att hon skall kunna lamna sin fattiga
och elandiga barndom bakom sig.

Hon har slagit sig thop med Edvard {or att na sina mal. Det hon gor for Ed-
vard raknar hon med skall ge henne bade makt och rikedomar.

Silvia vet vartat vinden blaser, sa om rollpersonerna avslgjar Edvard vander
hon om totalt, allt f6r att uppna sina mal.

Hantlangarnas egenskaper

LP 19 Sargad9 Initiativ 16
PK 17 Stabilitet 14 Reflexer 16 Vilja 14 Uppfatta 12
Fart 6

Sardrag

Utnyttja underlage

Hantlangaren erhaller 1t6 extra skada mot mal som &ar 1 Underldge mot dem
Normala handlingar

Stridskubba (vapen) Obegransad

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

Traff: 1t8+45 skada och hantlangare glider 1 meter

Dolk (vapen) Obegransad

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

Traff: 1t4+5 skada och hantlangaren glider 1 meter
Omtumlande small (vapen) Omladdning nar attacken missar
Attack: Narstrid 1 (en fiende): +7 mot PK

Traff: 1¢8+5 skada och malet 4r omtumlat

Effekt: Hantlangaren glider 1 meter

Fardigheter Forstulenhet +10, Gatusmarthet +8, Tjuver: +19
Sty 4 Hén 9 Int 2
Fys 5 Vis 3 Uts 4

Livsaskadning ond
Sprak allmén
Utrustning Laderpansar, stridsklubba, 4 dolkar

Koboldschamanen

Koboldschamanen dr en gammal, gammal kobold som sett mycket elande 1
konflikten mellan méanniskor och sitt eget folk. Schamanen har forsokt att leva
1 fred med sina manskliga broder och systrar atskilliga ar, men har aldrig riktigt
lyckats forran 1 Hofburg. Dér levde kobolderna och ménniskor 1 fred 1 ett tiotal
ar, anda tills man hittade silver 1 marken.

Kobolderna kinde till fyndigheten. Den grotta de lever 1 var en del av den,
men schamanen hoppades dnda pa det basta - och blev djupt besviken. For
schamanen ar manniskornas beteende knappast forvanande. Det var bara en
fraga om tid.
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For att ge manniskorna en smak for hur det ar att vara kobold har schamanen forberett en forbannelse, avsedd att
forvandla nésta grupp ménniskor schamanen stéter pa till kobolder om de inte véljer att istallet hjalpa kobolderna.

Schamanen har ett stort hjarta, men drar griansen vid att se sina séner och déttrar lynchade 6ver osanningar.

Koboldsoldaterna

Koboldsoldaterna ar ett nodvandigt ont. Schamanen tycker inte alls om att de maste upprusta pa de viset som de
gjort, men soldaterna ar dar enbart for att skydda bosattningen fran méanniskornas angrepp.

De forsoker 1 mojligaste man avhalla sig fran vald, men om de dr tvungna sa attackerar de for att skydda civilbefolk-
ningen. De anvinder grottsystemet till sin fordel och de fokuserar pa guerillakrigsforing.

Slungkastare

LP 10 Sargad 5 Initiativ 14
PK 14 Stabilitet 13 Reflexer 16 Vilja 12 Uppfatta 12
Fart 6 Morkersyn
Normala handlingar

Dolk (vapen) Obegransad

Attack: Narstrid 1 (en fiende): +6 mot PK

Traff: 1t4+3 skada

Slunga (vapen) Obegrinsad

Attack: Avstand 20 (en fiende): +8 mot PK

Traff: 1t6+5 skada

Stinkburk (vapen) Situation

Attack: Avstand 20 (en fiende): +8 mot PK

Traff: 1t6+5 skada och malet drabbas av -2 pa alla attackslag (RS)
Eldkrus (vapen) Situation

Attack: Avstand 20 (en fiende): +8 mot PK

Traff: 1t6+5 skada och malet drabbas av fortgaende 2 eldskada (RS)
Limbytta (vapen) Situation

Attack: Avstand 20 (en fiende): +8 mot PK

Traff: 1t6+5 skada och malet blir orérligt (RS)

Snabba handlingar

Myllra Obegransad

Effekt: Kobolden glider 1 meter

Fardigheter Forstulenhet +10

Sty 1 Hén 9 Int 1

Fys 4 Vis 4 Uts 2

Livsaskadning neutral

Sprak allmén, drakiska

Utrustning ldderpansar, dolk, slunga, 20 slungstenar, 3 specialammunition

Sviirsskirare

LP 13 Sargad 6 Initiativ 15
PK 16 Stabilitet 14 Reflexer 15 Vilja 12 Uppfatta 13
Fart 6 Morkersyn

Normala handlingar

Kortsvard (vapen) Obegransad

Attack: Néarstrid 1 (en fiende): +6 mot PK

Traff: 1t6+3 skada. Kobolden erhaller +2 extra skada om den har utfort en glidning innan attacken.
Korta handlingar

Lattpa ta Obegransad
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Djupet Dunder och Drakar Djupet Dunder och Drakar

Effekt: Kobolden glider 3 meter

Snabba handlingar

Myllra Obegriansad

Effekt: Kobolden glider 1 meter

Fardigheter Forstulenhet +9, Idrott +6, Tjuveri +9
Sty 2 Han 8 Int 1

Fys 5 Vis 5 Uts 2

Livsaskadning neutral
Sprak allméan, drakiska
Utrustning liderpansar, latt skold, kortsvard

Byhor

Byborna har piskats upp till lynchstamning av deras charmiga borgmastare
och har svart att se reson.

De ér inte mottagliga for argument som ar positiva till kobolderna och ar
latta att piska upp till lynchstamning. Men de ér oresonliga och oorganiserade.
Det tar ett tag innan de kan arrangera en lynchning.

Det gér att resonera med dem enbart om man skiljer dem at och pratar med
dem en och en.

Gruvarbetare - lojala

De lojala gruvarbetarna dr 1 majoritet. De har tydligt fatt visat for sig vad
som hdnder om de inte haller tyst och haller med. De branda gardarna i staden
ar inte enbart dar for att hetsa mot kobolderna, utan aven for att avskracka de
som kan tdnka sig att sitta sig emot borgmastaren och hans planer.

De flesta ar medvetna om att kobolderna aldrig gjort nagon nagot ont, utan
att de provocerats av gruvarbetarna som {orsokt bryta silver 1 deras hem.

Gruvarbetare - tvivlare

Det finns nagra bland gruvarbetarna som vet hur borgmistaren behandlat
kobolderna och som motsitter sig det. De har arbetat tillsammans med kob-
olderna sedan tidigare, och kan intyga att de ar fredliga, och att deras hogsta
6nskan 4r att bli ldimnade ifred.
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Djupet

Uppstandelsen var stor nar borgmdstaren ¢ byn kom dragandes pa et koboldlik genomstunget med ett tiotal pilar. Den
sulvergruva som ldg strax utanfor hade alltsa som gruvarbetarna sagt blit kidnappad av ohyran.

En av de modigare kvinnorna v byn tog elt steg framdt och spottade pa liket som lag ovirdigt uppslingt pa kérran. Fler
och fler av de nérvarande borjade skinda koboldkroppen. De drog, slet och sparkade den dida.

Atminstone fram tills dess att ett litet huvud tittade fram frin den didas kropp. En svag koboldunge lag i vad byborna
nu_forstod var den doda moderns famn. Med stora, runda ogon sag sig den lilla grottvarelsen om och sedan brast den
ut sa mansklyg att de som tidigare misshandlat kroppen nu kinde djup skam. En av gruvarbetarnas fruar marscherade

Jram, maken 1 slaptdg.

7Skims sade hon och plockade upp den vettskramda koboldungen i famnen. Skams ni fina manniskor 1 Hofburg!”
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Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se




