Alla NPC - alfabetiskt register

Detta register samlar kampanjens NPC:er, vdsen och namngivna grupper i bokstavsordning.
Tidigare uppdelning i akter har tagits bort. Information som tidigare férekom pa flera platser har
samlats under respektive NPC.
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Alderith den Talmodige

”Skogen bradskar inte. Det gor inte heller saren som skars for djupt. Vi maste lyssna pa
rotterna innan vi satter eggen mot dem.”

Illustrationsbeskrivning

Fysiskt skor till f6ljd av hog alder, kladd i morkgrona mantlar med vaxtmonster och bar en gammal
ekstav ristad med livstecken.

Roll och bakgrund

Alderith ar ledare for Ekrosklanen och en vordad dldste bland skogens helare. Hans kropp har
forsvagats av aldern, men hans livskraft &r seg och starkt forbunden med skogen.



Alder
Hog alder.

Ton och attityd

Lugn, metodisk och djupt eftertainksam. Han &r oresonlig nér det giller vald eller férhastade
handlingar som riskerar att skada naturens ekosystem pa lang sikt.

Drivkraft

Att skydda naturens ekosystem och motverka kortsiktiga 16sningar som skapar stérre skador senare.

Aktuellt mal

Att forhindra forhastade, destruktiva beslut och i stéllet lyssna pa rétterna innan nagon skar i
skogen.

Spelstatistiska viarden — standardiserad TTRPG-profil

* Fysik / kroppsbyggnad: Fysiskt skor pa grund av dldern, men med seg livskraft knuten till
skogen.

* Visdom / Intuition — ldkekonst och vixtkdannedom: Extremt hog, +4 / oovertraffad.
* Karisma / Empati — andlig auktoritet: Hog, +3.

» Styrka / fysisk strid: Lag.

* Halsa / Vigor: 35/ 35.

* Rustningsklass: 12.

Lakarens hander

Passiv och aktiv helande magi.

Alderith kan kédnna av och hela sjukdomar, forgiftningar och vavnadsskador hos djur, véxter och
ménniskor genom beréring. Han kan dessutom avldgsna ldttare magiska forbannelser kopplade till
skuggkorruption.

Ekstavens budskap

Kontroll 6ver vaxtlighet.

Den gamla ekstaven ar ristad med uraldriga tecken for liv och skydd. Genom staven kan Alderith fa
rotter, lianer och grenar att rora sig, skapa skyddande barridrer och fa marken att bromsa angripare.

Rotens varning

Passiv visdom.

Alderith 4r djupt sammankopplad med Attetridets tillstdnd. Om ndgon forsoker tvinga fram ett
vardslost eller destruktivt beslut i hans néarvaro kdnner han fysisk smérta som speglar skogens
lidande. Det ger honom automatisk fordel, eller motsvarande mekanisk bonus, nédr han argumenterar
mot vardslosheten.



Utrustning

* Ekstav ristad med livstecken: Fokusforemal for naturmagi.

* Ekrosklanens orter och salvor: Likarvdaska med extrakt som kan stoppa blédning och
lindra smaérta fran skuggans bett.

* Morkgrona mantlar med vixtmonster: Mjuka kldder vdavda av levande vaxtfibrer som
smadlter samman med skogens dunkla miljo.

Althea, Viskningens Vardare

Illustrationsbeskrivning

En dldre kvinna som stoder sig pa en Vardarens stav.

Roll
Elit / Stod-SLP.

Typ

Minniska / Helare / Andlig vagledare.

Fraktion

Solstralens Hall.

Hemvist
Viskningens Heliga Kapell, Eldergate.

Nyckelord

Ldkedom ¢ Empati « Minne ¢ Sjél « Viskningen

Bakgrund

Althea &r Solstrdlens Halls framsta helare. Hon sdgs sta ndrmast kapellets okénda kraft och kan
lindra bade kroppsligt lidande, oro och fruktan.

I yngre ar var hon dventyrare. Under denna tid motte hon enligt berdttelserna ett vasen fran
Gragransen som ledde henne till Viskningens altare.

Drivkraft

Oéndlig empati och en vilja att lindra bade kroppsligt och andligt lidande. Hon vill rddda alla, &ven
ndr detta dr taktiskt farligt.

Aktuellt mal

Att bista gruppen som féltlakare och hjélpa vilsna sjalar forsta att deras avslutade liv fortfarande var
verkliga, utan att fatta deras beslut at dem.



Snabbstatistik
* Initiativ: 1T20 + 2
e VP:22
* KP:8
« FP:12
* Rustning: Ingen
* MF Fys: +4
* MF Ment: +8
* Reflex: +4
* Lakning: +9
* Religion: +8
* Empati: +9
* Mental styrka: +8
* Magisk / Helig kraft: +7

Statblocket &r ett spelmekaniskt forslag. Althea dr medvetet svagare fysiskt men starkare mentalt.

Viskningens likande
Handling — 1 FP

Althea beror ett mal och later Viskningens kraft stromma genom det.

Aterstiller 1T6 VP. Om skadan framst dr mental, rddslo- eller minnesrelaterad kan likningen i
stdllet aterstdlla 1T6 mental VP.

Formagan aterstéller inte férlorade KP mitt under strid.

Sjalens stillhet
Handling - 1 FP

Ett mal i samma zon far omedelbart gora ett nytt slag for att bryta Skakad, radsla, panik, tillfallig
minnesforvirring eller kansloméassig manipulation.

Malet far +2 pa slaget. Om effekten kommer fran Den Vdndandes minnesmanipulation anvéands
Mental styrka.

Du var verklig
1 gang/scen
Althea paminner en person om att ett avslutat liv fortfarande var verkligt.

En RP eller SLP som ér fangad i sorg, falskt minne eller en vision av en dod person far antingen
aterfa 1T6 mental VP eller omedelbart avldgsna ett tillfalligt minnestillstand.



Solstralens Halls atervunna minne &r;

”Ddden gor ett liv avslutat, inte osant.”

Viskningens skydd
Reaktion — 1 gang/runda — 1 FP

Nar en allierad inom kort avstand utsatts for mental attack, minnesforvrangning, charm, radsla eller
andlig paverkan viskar Althea malets namn.

Malet far +2 MF Ment eller +2 Mental styrka mot effekten.

Om angreppet kommer fran Den Vandande hors samtidigt en andra rost fran kapellet som upprepar
namnet.

Lakarens hander

Nar Althea anvander Lakning for att stabilisera ndgon, stoppa blédning, behandla sar eller
diagnostisera fysisk skada far hon ytterligare +2, forutsatt att hon har minst en minut samt tillgang
till sina orter och redskap.

Under ordnade behandlingsforhallanden anvéander hon alltsd normalt Lakning +11.

Viskningens dom
1 gang/scen — 2 FP
Althea kan forsoka avgora om nagot ar:
* en levande person,
* en ande,
e ett minneseko,
* en skuggkopia,
* eller en varelse som bar ndgon annans minne.
Slag: 1T20 + Religion eller Empati.
SV: 15 normalt, 20 svart, 25+ vid extrem kosmologisk paverkan.

Framgang avsl6jar vad varelsen dr, men inte om den moraliskt fortjanar att leva eller do.

Viskningen fran Gragransen
1 gang per spelméte

SL far ge Althea en kort varning om en annalkande gransforskjutning, en sjdl som inte hor hemma i
verkligheten, en falsk dod, en farlig minnesritual eller ett 6gonblick da Porten reagerar.

Det dr inte perfekt profetia. Viskningen kommer som en bild, kansla eller kort mening.
Exempel:

”Den mannen dr inte dod. Men hans liv ar det.”



”Tre minnen bar samma sjal.”

Faltlikare
1 gang/runda

Ndr en allierad i samma zon skadas kan Althea anvénda sin reaktion till ett snabbt Lakning-slag.
Vid framgang kan hon stoppa blodning, stabilisera en person eller hindra ett mindre sar fran att
forvarras.

Om Althea tvingas slass

Vardarens stav
e Attack: 1T20 + 4
e Skada: 1T6

Hon anvénder framst staven for att halla angripare borta, knuffa undan dem, férsvara patienter eller
skapa utrymme for flykt.

Viskningens ljus
* Helig attack: 1T20 + 7
* Skada: 1T6
* Mot skuggvarelser, ododa och korrupta minnesvésen: 1T8

Mot vanliga levande méanniskor anvdnder hon normalt inte férmagan offensivt.

Viskningens prévning

Althea kan ge +2 pa ett centralt slag med Lékning, Religion eller Empati, men hon far inte I6sa det
moraliska valet at rollpersonerna.

Rollpersonen maste sjédlv acceptera sanningen:

”Du var verklig, &ven om du inte far atervanda.”

Vid framgang kan en RP aterstidlla 1T6 mental VP eller ta bort ett tillfalligt minnestillstand.

Svaghet — hon vill radda alla

Nar en hjélplos levande eller aterviandande person befinner sig i omedelbar fara maste Althea sla
Mental styrka SV 15 for att frivilligt 6verge personen till forman for ett taktiskt viktigare mal.

Vid misslyckande férséker hon rddda personen.

SL-kort

ALTHEA - ELIT/ STOD

Ini +2 | VP22 | KP 8 | FP 12

MF Fys +4 | MF Ment +8 | Reflex +4

Ldkning +9 | Religion +8 | Empati +9 | Mental styrka +8



Althea dr inte den som besegrar Ulmareth. Hon &r personen som gor det mojligt for hjdltarna att
fortfarande veta vilka de &r ndr han forsoker fa dem att glomma.

De Svarta Handerna — Riten, Blodet och Viskningarna

Illustrationsbeskrivning

Framgar inte i detalj av texten.

Bakgrund

De Svarta Handerna dr tre namngivna ledargestalter som styr kultens underavdelningar direkt under
Skuggprastinnan Vhariel.

Riten

Ansvarar for riter, ceremonier och blodsmagi.

Blodet

Styr kultens soldater och krigare samt kroppsliga férandringar och offer.

Viskningarna

Ansvarar for infiltration, rekrytering, skuggkontakter och hemliga budskap.

Drivkraft

Att tjana kulten genom ceremonier, strid, offer, infiltration och hemliga kontakter.

Aktuellt mal

Att agera som farliga agenter for kulten och direkt utmana rollpersonerna i Skuggornas Bastion.

De kan bland annat upptrdada som ett unikt slumpmote dér de erbjuder en farlig handel eller inleder
strid.

Entiteten: Skuggans Hjartsten

Illustrationsbeskrivning

En svartgron kristall.

Typ

Icke-ménsklig NPC / Medvetande.



Bakgrund

Skuggans Hjartsten var ursprungligen en behallare for tyrannen Thralis Drakthorns kvarvarande
sjdlskraft. Genom dratal av offer och insamlade minnen fran Eldervane har den blivit genuint
medveten.

Personlighet och tillstand

Entiteten vet &nnu inte vad den sjdlv ar. Darfor forsoker den bygga en egen identitet av stulna
minnen.

Den hdarmar ménskligt sprak, kan tala med Vhariels rost och erbjuder frestelser i form av foérlorade
eller 6nskade liv.

Drivkraft

Att skapa en egen identitet av stulna minnen.

Aktuellt mal

Att hdrma Vhariels rost for att styra kulten, erbjuda frestelser och bryta ner hjdltarnas moral.

Skuggans Hjartsten fungerar som en central vandpunkt och moralisk konfrontation.

Gra Vaktare

Illustrationsbeskrivning

Andevaésen i eterisk gestalt som upptrdder obevdpnade.

Roll / Hotgrad
Elit.

Typ

Ande / Granslandsvésen.

Miljé

Eldergate * Gragransen * Porten

Fraktion
De Gra Viktarna.

Nyckelord

Eterisk » Minne ¢ Grans * Ed * Portalviktare



Bakgrund

De Gra Viktarna ar portalvdktare och granslandsvasen. De dr bundna av en helig ed att halla och
minnas gransen.

Drivkraft

De vakar inte for att gransen aldrig ska passeras. Deras uppgift ar att se till att 6vergangen sker med
full forstaelse for dess pris och konsekvenser.

Grundstats
e Initiativ: 1T20 + 4

e VP:24

* KP: -

* Rustning: Ingen

* MF Fys: +6

* MF Ment: +8

* Reflex: +6

* Magi/ Special: +7
* Hotgrad: Elit

KP anvidnds inte eftersom Véktaren dr ett andevdsen snarare dn en vanlig kroppslig varelse.

Gransens hand

De Gra Viktarna bér inga vapen. I stéllet later de Gragransens kyla sla genom ett mal.
* Magisk attack: 1T20 + 7
» Skada: 1T8 skugga / mental VP

Vid EM +5 kan Vaiktaren i stdllet flytta mélet en zon eller hindra malet fran att korsa en portal eller
dimensionsgrans till slutet av nésta runda.

Edens forsegling
Handling - 1 gang/runda
Special +7 mot MF Ment eller MF Fys.

Vid framgang blir malet Gransbundet till slutet av ndsta runda och kan inte teleportera, ga eteriskt,
byta verklighetslager, fardas genom en portal eller tvinga Portens 6ppnande framat.

Eterisk gestalt

Vanliga fysiska attacker utan magi, vélsignelse, runméarkning, silver eller annan évernaturlig
forankring gor ett skadesteg mindre:

1T12 - 1T8 - 1T6 - 1T4.



De dodas minne
1 gang/scen

Viktaren beror en person, plats eller ett foremal och visar ett verkligt minne som platsen fortfarande
bér.

Det kan ge +2 pa Historia, Religion, Intuition eller Magisk kunskap nér slaget giller Eldergates
forflutna, Porten eller Gragransen.

Viktaren kan ddremot inte automatiskt avgora vilken av flera alternativa verkligheter som &r
moraliskt rétt.

Vaktarens aterkallelse

Nar en Gra Viktare aterstdlls kan den hjélpa till vid ett Portlas.
1 gang under finalen: Gruppen viljer +2 pa slaget eller far sld om ett misslyckat slag.

Det ersitter inte spelarnas val eller personliga provning.

Jag minns eden
Reaktion — 1 gang/strid

Nér Den Viandande eller en annan minnesvarelse forsoker fordndra ett minne hos Viktaren eller en
allierad i samma zon uttalar Véaktaren:

”Vi vakar inte for att gransen aldrig ska passeras.”

Den utsatta far +2 Mental styrka. Om malet redan misslyckats far det gora ett nytt motstandsslag
men maste behélla det andra resultatet.

Fel ed — svaghet

Vid kraftig minnesmanipulation kan Véktaren borja minnas fel ed.

Om den misslyckas med MF Ment kan den till slutet av ndsta runda exempelvis:
» forsegla en RP pa fel sida av en gréns,
* skydda Den Vindandes gestalt,
» forsoka Oppna i stéllet for att stdnga Porten,

* eller uttala ett namn som inte langre hor till verkligheten.

Taktik

Prioritet:
Portal/reva — gransvdsen — minnesmanipulation — skydda levande — direkt strid.

Forsta rundan anvédnds normalt Edens forsegling. Déarefter anvands De dodas minne eller Gransens
hand, f6ljt av skydd for den person som arbetar med Porten.



SL-kort

GRA VAKTARE - ELIT

Ini +4 | VP 24 | KP -

MF Fys +6 | MF Ment +8 | Reflex +6 | Special +7
Gransens hand +7 — 1T8 VP

Edens forsegling — Gréansbunden

Eterisk gestalt — omagisk fysisk skada —1 steg

De dodas minne — +2 relevant kunskapsslag

Jag minns eden — +2 Mental styrka / nytt motstand
Svaghet: Fel ed

Halverid Stenrun

”Det ni kallar frihet ser vi varje dag som spruckna véggar, branda kroppar och barn
fodda med frammande roster. Vérlden 6verlever inte genom goda avsikter. Den
overlever genom granser.”

Illustrationsbeskrivning

Rak i ryggen trots sina 87 ar. Han bér en tung jarnrock forstarkt med skyddsrunor, Storméstarens
Siegelring och Litografen, ett runsvdard. Handerna &r tackta av fina arr efter ristverktyg.

Titel

Stormdstarens Hand / Arkmaéstare i Runbroderna.

Fraktion

Lasteveng / Runbroderna.

Roll
Elit / Kontrollmagiker / Forsvar.

Nyckelord
Runor ¢ Ordning * Forsegling « Motmagi

Alder
87 ar.

Bakgrund

Halverid bér pa en djupt rotad sorg efter sina fordldrar och en brinnande radsla for att okontrollerat
magiskt kaos ska slita sonder varlden.

Hans mor forsvann i Gragransens viskningar.



Drivkraft

En kompromisslos dvertygelse om kontroll. Han vill fanga vérldens sprak innan det férdndras och
skapa system som kan halla kaoset i schack.

Aktuellt mal

Att skapa motrunan Minnets Stangsel, kontrollera kristallfragmenten och slutligen anvianda
jarnvaven och runmagin for att forsegla Porten permanent.

Han kan &ven vilja forstéra andra magiska nycklar som han anser utgora en risk.

Ursprunglig spelprofil
* Intelligens / Visdom - logik och runmagi: +4 / mastarniva.
» Karisma /Aura: +3.
* Styrka / Smidighet: Lag till medel.
» Halsa/ Vigor: 45/ 45.
* Rustningsklass: 15.

» Lag rorlighet men mycket hog mental skarpa och stoisk motstandskraft.

Tornet Vidvakts runor

Halverid dr standigt uppkopplad mot Lastevengs grundmurade runnétverk.

Nar han pressas kan han aktivera osynliga runor i rummet. Han far +2 i magiskt motstand, och
attacker mot honom kan reflektera en del av skadan som stotvis trotthet pa angriparen.

Minnets Stangsel — ursprunglig form

Halverids livsverk kan ldsa en varelse eller ett magiskt foremal i en absolut statisk loop. Den
drabbade kan inte bruka magi och férlorar temporart férmagan att ta till sig nya intryck eller
minnen.

Det Tomma Runbladet — hemlig svaghet

I baltet bar Halverid ett blankt metallblad som tillhdrde hans mor.

Om bladet utsdtts for ra kristallkorruption eller Minnesbérarens magi borjar det gloda. Detta kan fa
honom att tappa fattningen och gora ett irrationellt eller panikartat taktiskt val.

Utrustning

* Ristjdarn och mejslar i svart stal.

* Stormadstarens Siegelring, som ger honom absolut befogenhet éver Lastevengs vakter och
portar.

¢ Det Tomma Runbladet.

* Litografen.



Utokad spelprofil
* Initiativ: 1T20 + 3
* VP:28
* KP:9
 FP: 12
* Rustning: Medel -2
* MF Fys: +7
* MF Ment: +9
* Reflex: +4
* Runmagi: +11
* Magisk kunskap: +10
* Hantverk / Runristning: +11
* Mental styrka: +9

« Overtala / Auktoritet: +7

Litografen
e Naérstridsattack: 1T20 + 7

e Skada: 1T8

* Mot magisk konstruktion, manifestation eller gransvarelse: +1T4 skada.

Pausa magin
1 gang/strid
Halverid driver Litografen i marken. En zon blir Runstilla till bérjan av hans nésta tur.

I zonen kostar ny magi +1 FP. Teleportation och portalskiften kraver Mental styrka eller Magisk
kunskap SV 20. Pagaende magi fortsatter normalt.

Alternativt kan formagan anvandas mot en specifik portalaktivitet och ge den —2 pa nasta slag.

Minnets Stangsel — utokad form
Handling - 2 FP

Halverid ristar en motruna runt ett mal.

Malet far +2 MF Ment mot minnesmanipulation, medan Den Vandandes forsok att stjéla eller
forandra ett minne far —2.

Varar i tre rundor.



Absolut sigill
Handling - 2 FP

Runmagi +11 mot SV 15/20.
Halverid kan forsegla en dorr, reva, portal, artefakt eller magisk mekanism.

Normal magi kraver SV 20 for att bryta forseglingen. Port- och gransmagi kraver normalt SV 25.

Motrunans mastare
1 gang/scen

Nar gruppen misslyckas med att stabilisera Porten kan Halverid ldta dem sla om forsoket. Det nya
resultatet maste anvandas.

Om Kontrollens allians har etablerats far gruppen dessutom +2 pa sitt férsta forsok att stabilisera ett
Portlas.

Frestelse — Den fullstindiga koden

Den Vindande visar Halverid en verklighet dar hans mor aldrig férsvann, spontan magi aldrig
skadar ndgon och all magi foljer en fullstandig kod.

Nar alliansens sammanbrott ar langt ganget maste Halverid vid en direkt frestelse sla Mental
styrka SV 18.

Vid misslyckande borjar han rista Den Enda Runan. Om ingen stoppar honom fére slutet av nésta
runda forsoker han gora en enda version av Eldervane verklig.

Alliansbeteende

Nar fortroendet faller:
1. Han kréver kontroll éver resurser.
2. Han forsoker beslagta motrunan eller en artefakt.
3. Han végrar anvéanda en runresurs.
4. Han kan aktivt forsegla nagon annans 16sning.

5. Om Lasteveng ar den fraktion som har svagast relation till rollpersonerna ldmnar den
operationen.

Snabbkort

HALVERID - KONTROLL

VP28 |KP9|FP 12

MF Fys +7 | MF Ment +9 | Reflex +4

Runmagi +11

Special: forsegling » motmagi * Portstabilisering




Idris — Den Gamle Vaktaren av Glomda Sanningar

Illustrationsbeskrivning

En mycket gammal eldervansk man med langt silvergratt har, smalt ansikte och morka, ndstan
glédande 6gon.

Han bér flera lager slitna gra och svarta lardomsrockar fyllda med pergamentremsor och
stenfragment. I ena handen héller han en krokig stav med en mjolkvit ljuskristall. Over huden pé
den andra handen 16per bleka tecken fran ett sprak som inte ldngre finns i Eldergate.

Roll / Hotgrad
Elit / Specialist / Arkivarie.

Typ
Maénniska / Magiker / Sagoberéttare.

Fraktion
Det Forlorade Sallskapet.

Plats
Den Forlorade Arkaden.

Nyckelord

Historia * Minne ¢ Porten ¢ Ritual * Sanning ¢ Forlorade sprak

Bakgrund

Det Forlorade Sallskapet bestar av dldre mystiker och sokare som studerar Arkadens urgamla
skrifter och forsoker forsta Eldergates verkliga syfte. Idris &r deras ledare.

Han minns tva olika versioner av Arkaden och tva mojliga versioner av sitt eget liv.

Drivkraft

Att studera och bevara historiens och Portens verkliga syfte.

Aktuellt mal

Att dela den glomda historien med gruppen sa att de kan mota den Forsta Portvaktarens provning.

Grundstats
e TInitiativ: 1T20 + 2

e VP: 20
¢« KP:6
e FP: 12



* Rustning: Ingen

* MF Fys: +3

* MF Ment: +9

* Reflex: +3

* Historia: +11

* Magisk kunskap: +10
* Texttolkning / Forlorade sprak: +11
* Religion: +8

* Intuition: +9

* Mental styrka: +9

* Undersoka: +9

Idris &r farligare for en 16gn &@n for en bepansrad fiende.

Det forsta vagvalet
1 gang/scen
Idris jamfor en plats, inskrift eller beréttelse med den dldre Arkaden som han minns.

Nar gruppen forsoker skilja verklig historia fran falsk, ursprunglig inskrift fran senare d@ndringar,
riktig ritual fran forvanskad ritual eller ett verkligt minne fran Den Vandandes version ger han +2
pa Historia, Magisk kunskap, Intuition eller Undersoka.

Arkadens dubbla vag

Arkaden existerar i tva versioner samtidigt. Pa vissa platser kan man ga mellan dem genom att
blunda ndr man passerar en dorréppning.

Blunda vid troskeln

1 gang/runda utanfor strid

Idris kan fora sig sjdlv och upp till tva personer mellan Ruinen ~ Den dldre Arkaden, forutsatt att
en fungerande 6vergang finns.

Under press kravs Mental styrka eller Magisk kunskap SV 15. Vid misslyckande kommer gruppen
ut i fel version av en narliggande zon.

Arkivariens sigill
Handling — 1 FP

Idris ritar ett gammalt tecken i luften. En zon blir Historiskt Forankrad fram till borjan av hans
ndsta tur.

Alla i zonen far +2 Mental styrka mot falska minnen och verklighetsférandringar. Text, namn och
symboler kan inte skrivas om av minnesmagi medan sigillet halls.



Sigillet kan héllas genom att betala 1 FP per runda.

Las stenens minne
Handling - 2 FP

Idris lagger handen pa en mur, inskription, staty, gammal bok, ett sigill eller en del av Portens
konstruktion.

Slag: 1T20 + Historia eller Magisk kunskap.
* Tydligt gammalt minne: SV 15
» Skadat eller forvanskat: SV 20
* Portens dldsta lager: SV 25+

Vid framgang ser han ett kort verkligt historiskt eko. Minnet visar dock ett perspektiv, inte en
objektiv kosmisk sanning.

Den forsta fragan

I den dldre Arkaden finns den mangarmade Forsta Portvaktaren som fragar:

”Vilken varld ar den ratta?”

Det finns inget korrekt svar. Védgen 6ppnas ndr gruppen formulerar en gemensam princip for vilken
verklighet de accepterar.

Idris kédnner till fragan men inte svaret.

Berattarens hjalp

Idris kan sdga:

”Ge den inte svaret den vill hora. Ge den regeln ni sjdlva dr villiga att leva under.”

Om rollpersonerna darefter formulerar en princip som faktiskt accepterar konsekvensen av ett val
far de +2 pa det centrala sociala eller mentala slaget.

Idris far aldrig formulera principen at dem.

Det glomda stycket

1 gang under finalen
Idris plockar fram ett stenfragment vars inskrift blir fullstandig nar de tva Arkaderna 6verlappar.
Den avslojar:

Porten skapades inte framst for resor. Den var en sorteringsgrans mellan mojliga
verkligheter.

De forsta vdktarna valde en historia fér vérlden och stingde andra mojligheter ute. Den Vandande
vill upphédva detta gamla végval.

Gruppen far vélja:



* +2 pa Hemlighetens las, eller
* +2 pa det centrala ritualslaget under Det forsta minnet.

Endast en bonus far anvindas.

Sagoberattarens kedja

Reaktion — 1 gang/runda

Nar Den Viandande fordndrar betydelsen av ett verkligt minne beréttar Idris vad som hdnde fore och
efter.

Den utsatta far +2 Mental styrka mot Minnesvandning.

Det fungerar endast pa verkliga handelser Idris kanner till eller som rollpersonerna tidigare beréttat
for honom.

Namn som vagrar forsvinna

1 gang/scen — 2 FP

Idris skriver ett namn med sot och silverstoft.

Under resten av scenen far personen +2 mot Glomt namn och liknande identitetsangrepp.
Aven om staden borjat glomma hjéltarna kan Idris fortfarande minnas det férankrade namnet.

Han kan endast halla ett namn at gangen.

Den djupa vaktarens viskning

1 gang per spelméte

Religion eller Magisk kunskap SV 20.

Vid framgang far SL ge Idris en symbol, kort mening, ett historiskt eko eller en varning om Porten.
Exempel:

”Jarnet var aldrig laset.”
”Den forsta Porten hade inget namn.”

”De stdngde inte en dorr. De valde en vag.”

Om Idris maste slass

Arkivariens stav
* Attack: 1T20+ 3
* Skada: 1T4
Forvisningssigill
* Mot ande, skuggvarelse, minneseko eller gransvdasen

e Attack: 1T20 + 7



* Skada: 1T6 mental / magisk VP
Vid EM +5 far malet i stdllet -2 pa portal-, dimensions- eller minnesférmagor nésta runda.
Ord som binder

* 1 gang/strid

e 2FP

Ett gransvdsen inom kort avstand slar MF Ment mot Idris +8. Om Idris lyckas kan varelsen inte
lamna sin nuvarande zon eller verklighetsversion till slutet av ndsta runda.

Svaghet — han minns bada Arkaderna

I den verklighet rollpersonerna kanner har Idris offrat sitt liv at Det Forlorade Sallskapet, blivit en
framling for stora delar av Eldergate och sett larlingar ge upp eller férsvinna.

I den alternativa Arkaden foll tornet aldrig. Hans forskning erkdndes, gamla vanner finns kvar och
han dr stadens framsta historieskrivare.

Tva liv, ett namn

Om Idris erbjuds mojligheten att stanna i den béttre alternativa verkligheten slar han Mental styrka
SV 16.

Vid misslyckande blir han Tveksam: —2 pa alla slag under en runda och véagrar lamna platsen tills
nagon paminner honom om nagot han faktiskt valde i sitt verkliga liv.

En RP kan anvinda Overtala eller Empati SV 15.

Det han ensam minns

Idris minns inte vilken vérld som &r den rédtta. Han minns att detta aldrig var den verkliga fragan.

”Den forsta fragan var inte vilken varld som var sann. Den var vilken vérld vi var villiga
att bara konsekvenserna av.”

Arkadens atervunna minne lyder:

En vérld blir verklig nar dess invanare accepterar att deras val stanger andra végar.

SL-kort

IDRIS

Ini +2 | VP20 | KP 6 | FP 12

MF Fys +3 | MF Ment +9 | Reflex +3

Historia +11 | Forlorade sprak +11 | Magisk kunskap +10 | Intuition +9 | Mental styrka +9




Jarnvandraren — Vaktaren av Jarnvaven

Illustrationsbeskrivning

En tungt bepansrad konstruktion som bér en smideshammare och dr direkt ansluten till vaggarna
genom jarntradar.

Roll / Hotgrad
Elit / Vidktare / Ingenjor.

Typ

Maénniska? / Magisk konstruktion / Hantverkare.

Fraktion
Spindelgillet.

Plats

Jarnspindelns Kvarter, Eldergate.

Nyckelord

Metall « Mekanik ¢ Forsvar » Porten * Minne

Bakgrund

Jarnvandraren dr en mekanisk véktare och mastersmed av Jarnvaven. Spindelgillet skapade det
enorma natverket av vattenledningar, kanaler och jarnskenor under kvarteret.

Gillets tradition sdger att ndtverket byggdes for att skydda staden.

Drivkraft

Bundet beskydd och underhall av Jarnvaven och Spindelhjértat.

Aktuellt mal och konflikt

Jarnvandraren minns tva oforenliga ursprung:
* att natverket byggdes for att halla Porten stiangd,

* och det manipulerade minnet att nitverket skapades for att 6ppna den.

Grundstats
e Initiativ: 1T20+ 3

e VP: 28
« KP:10

* Rustning: Tung -3



* MF Fys: +8

* MF Ment: +7

* Reflex: +3

* Narstrid: +8

* Hantverk: +11

* Ingenjorskonst / Mekanik: +10
* Magisk kunskap: +7

* Uppmairksamhet: +7

* Mental styrka: +7

Han &r ldngsam men mycket svar att flytta eller sla sénder.

Smideshammaren
e Attack; 1T20 + 8

e Skada: 1T10

¢ Mot konstruktioner och mekaniska varelser: +1T4 skada.

Jarntradarnas grepp

Handling - kort avstand
Attack +8 mot MF Fys.

Vid traff blir mélet Fasthallet. Det kan inte ldmna zonen, far —2 Reflex och madste anvidnda en
handling samt lyckas med Styrka eller Akrobatik SV 15 for att komma loss.

Jarnvandraren kan halla ett mal at gangen.

Ett med jarnvaven

Naér han &r ansluten till ndtverket kdnner han vibrationer i angransande zoner, kan inte 6verraskas av
vanlig rorelse, far +2 Uppmérksamhet mot intrang och mérker storre skador pa natverket.

Om jarntradarna kapas far han —1 pa alla slag under nésta runda.

Mastersmedens ingrepp

Jarnvandraren kan reparera jarnvaven, konstruktioner, mekaniska 1ds, rustningar och Jarnspindelns
komponenter.

Hantverk +11
¢ SV 15: normal skada
e SV 20: svart haveri

* SV 25+: Portrelaterad eller verklighetsférvriden mekanik



Vid framgang kan han bland annat aterstdlla 1T8 VP pa en konstruktion, stoppa haveri eller
ateraktivera en forstord mekanism.

Jarnvavens omdirigering

1 gang/scen

Han kan vilja:

Las: En passage forseglas. Styrka/Hantverk SV 20 for att forcera.

Bro: En sdker vdg skapas genom en farlig zon.

Skold: Alla allierade i en zon far +2 MF Fys till borjan av hans nésta tur.

Stiang flodet: Ett mekaniskt eller magiskt flode stoppas i en runda.

Spindelhjartats granssnitt

Spindelhjartat har dtta jarnarmar riktade mot olika méjliga versioner av Porten.

Naér Jarnvandraren ar ansluten far han +2 Hantverk eller Ingenjorskonst pa slag som galler
Portens mekaniska funktion.

Mekanisk sanning

1 gang under finalen

Om han forstatt jarnvavens verkliga syfte kan han ge gruppen +2 pa ett férsok att stabilisera eller
manipulera ett Portlas, eller automatiskt hindra Portens 6ppnande fran att avancera en gang.

Inte bada.

Tva ursprung — svaghet

Vid kraftig minnesmanipulation slar Jirnvandraren Mental styrka SV 16.

Vid misslyckande tror han under nésta runda att ndtverkets uppgift ar att dppna Porten. Om
rollpersonerna inte stoppar honom 6kar Portens 6ppnande med +1.

Hammaredens minne
1 gang/strid

Alla allierade som hér hammarslaget far +2 Mental styrka mot minnesforvrangning till borjan av
Jarnvandrarens ndsta tur.

Om han sjélv befinner sig under Fel ursprung kan en RP anvdnda minnet for att ge honom ett nytt
Mental styrka-slag omedelbart.

Vacka Jarnspindeln

Jarnvandraren kan fungera som granssnitt i en ritual som vacker den mytiska Jarnspindeln med
Silverspires stjarnkristall.

Gruppslag:



* Hantverk

* Magisk kunskap

* relevant Silverspire-kunskap
SV 20. Jarnvandraren ger +2.

Vid framgang vaknar Jarnspindeln som vaktare, inte som éppningsmekanism.

Om Jarnvandraren blir antagonist

Prioritet:

Spindelhjértat — Porten — hindra rollpersonerna — egen 6verlevnad.
Portmekanikern: +2 Hantverk nar han férsoker 6ppna eller férdandra Portens mekanik.

Jarnvaven vaknar — 1 gang/strid: Tva zoner forandras. Jarnskenor blir ben, ror bojer sig, golv
oppnas och vaggar flyttar sig.

Alla bertrda RP slar Reflex SV 15. Misslyckande ger 1T6 VP-skada samt Fasthéllen eller
forflyttning en zon.

Om gruppen aterstaller honom

Det centrala minnet blir:

Eldergate smidde inte jarnet for att frukta det okdnda, utan for att skydda rétten att vdlja
ndr en grans far passeras.

Jarnvaven skapades inte for:

“Porten far aldrig 6ppnas.”

Utan for:

”Ingen annan ska bestimma at Eldergate nar Porten 6ppnas.”

SL-kort

JARNVANDRAREN - ELIT / VAKTARE

Ini +3 | VP 28 | KP 10

Rustning Tung -3

MF Fys +8 | MF Ment +7 | Reflex +3

Hantverk +11 | Ingenjorskonst +10 | Magisk kunskap +7
Smideshammare +8 — 1T10

Jarntrad +8 — Fasthadllen

Master Borin Svarvstark — Smedslakternas rost

“Halverid vill 1dgga kedjor pa hela staden och kalla det for sdkerhet. Men smedjorna
byggdes av eld och fri malm, inte av runor som kvéver lagan.”



Illustrationsbeskrivning

Bredaxlad och muskulds man i 6vre medeldldern. Han bar méastersmedsforklade, branda handskar
och en tung tvahandshammare.

Roll

Mastersmed och traditionsbunden talesperson foér Lastevengs smedslékter.

Bakgrund

Borin har tillbringat decennier vid stddet. Han &r stark, brannskadad och djupt oroad 6ver att
smedernas urdldriga hantverk héller pd att konfiskeras av Tornet Vidvakt och Runbréderna.

Drivkraft

Stolt forsvar av smideshantverket. Han kdmpar for fri malm och avskyr Runbrédernas kontroll.

Aktuellt mal

Att rentvd smedsldkterna och skapa motstand mot Halverids évermakt i staden.

Spelstatistisk profil
+ Styrka / fysisk uthallighet: +4

* Karisma / envishet: +3

* Magisk mottaglighet / smidighet: 1ag till medel
* Vigor: 50/50

* RK: 15

Hammarens tyngd

Borin slass med en massiv tvdhandshammare. Slagen kan krossa rustningar och stentryckta
skyddsrunor genom ra muskelkraft.

Materialets sanning

Borin har ett oovertraffat ga for metaller, legeringar och verktyg.

Om rollpersonerna visar det manipulerade runverktyget med Silverspires stjarnstoft kan han direkt
avgora att verktyget forandrats i efterhand.

Smedsldkternas uppror

Om rollpersonerna vinner Borins fortroende kan han ge dem hemliga flyktvégar, tillgang till forrad
och politiskt stdd mot Halverids 6vermakt.

Utrustning

* Maistersmedens tunga hammare.

* Brédnda laderhandskar och sotigt smidesforklade.



* Dold nyckel till smedernas underjordiska arkiv dar kontrakt och protokoll som Runbréderna
vill délja forvaras.

Minnesbararen

”Ert fortroende ar bara ett lanat minne. Jag var dar nar ni skapade det, och jag vet exakt
hur det kommer att spricka.”

Illustrationsbeskrivning

I sin grundform dr Minnesbéraren en slank, konturlds skuggestalt som tycks sluka ljuset omkring
sig.

Den kan perfekt hdrma andra personers ansikten, roster och handstilar.

Roll

Formskiftande skuggagent och huvudantagonist som forfoljer rollpersonerna.

Ursprung

Odaterat och oként. Varelsen har formats av stulna minnen och kristallens vilja.

Ton och attityd

Kall, berdknande och obehagligt bekant. Den anvander gdrna skepnaden av personer rollpersonerna
kéanner eller litar pa.

Drivkraft
Manipulation, psykologisk krigféring och séndring.

Aktuellt mal

Att sa paranoia, forfolja hjaltarna och plantera falska bevis for att bryta upp allianser.

Spelprofil
* Smidighet / Illusioner: +4
* Intelligens / Manipulation: +3
* Fysisk styrka: Medel
* Vigor: 60 /60
* RK: 16

Det Stulna Anletsdraget

Minnesbéraren kan efterlikna handstil, rost, utseende och specifika magiska tekniker eller runor
genom minnen den stulit.



Det ar dérfor falska bevis kan se fullstandigt dkta ut.

Skuggans sprang

Minnesbéararen kan 16sas upp i skuggor och ateruppsta i en annan skuggig del av rummet.

Paranoidans fro

Genom falska bevis och manipulation driver varelsen makter och fraktioner mot varandra och 6kar
den diplomatiska eskaleringen.

Utrustning och attribut

* Stulna minnesfragment i form av glodande kristallskdrvor och fraimmande tankar.

 Falska ristjarn, stjarnstoft och andra verktyg for att efterbilda bevis.

Mara, Jagarnas Eld

”Radets tvekan dr det som bjuder in fienden. Medan de sitter och véntar pa att stenen
ska tala, bloder vara granser. Jag vagrar vanta pa att bli verrumplad.”

Illustrationsbeskrivning

Senig och atletisk jagare med sotmalat ansikte och rovdjursben infldtade i det korta svarta haret.
Hon bér recurvebage och jaktkniv.

Roll
Ledare for Taggklokklanen.

Alder
Mitt i livet.

Ton och attityd

Direkt, kompromisslds, eldfangd och stolt. Hon avskyr rddets tvekan och irriteras av Alderiths
langsamhet, men skyddar Thornfall med sitt liv.

Drivkraft

Direkt handling och férsvar av granserna.

Aktuellt mal

Att ga till angrepp mot skogens fiender innan de hinner sla till.

Spelstatistiska varden
* Smidighet / traffsakerhet: +4

* Styrka / uthallighet: +3



* Intelligens / diplomati: 1ag till medel
* Vigor: 55/55
* RK: 16

Jagarens oga

Maéra kan urskilja svagheter i rustningar och rérelsemonster. Hennes avstandsattacker kan ignorera
delar av malets skydd och félla flyende eller dolda mal.

Rovdjurets vrede

Naér hon pressas eller ser granserna hotade kan hon utféra en blixtsnabb attack nér fienden agerar.

Inflytande pa Taggklokklanen

Hennes krigare foljer henne blint. For att vinna klanens stod maste rollpersonerna normalt forst
overtyga Mara genom handlingskraft eller konkreta gransforsvar.

Utrustning

 Stark jaktbage av jarntrd med benférsedda pilar.
* Rovdjursben och fjadrar som troféer.
* Sotmalat ansikte och ldtt laderrustning fér bakhall och rorlighet.

e Jaktkniv.

Naelira Vindlov — radets framsta Minnesvaktare

Illustrationsbeskrivning

En dldre Sylvareth-alv med langt vitt har, djupgrona kldader och en stav som vuxit samman med
levande murgrona.

Sma scener ur alvernas historia skimrar som spegelbilder 6ver hennes mantel.

Bakgrund

Naelira har vaktat Attetrddets ceremonier i mer 4n tva d&rhundraden. Hon béar minnen frin sexton
generationer och upplever dem ibland starkare an sitt eget liv.

Tre av dessa generationer har nu blivit vita tomrum.

Drivkraft

Att bevara varje aterstaende minne, oavsett risk.

Aktuellt mal

Att forhindra Ljuslinjen fran att kapa den sjuka roten.




Nattmantelns Tre Skuggor

Illustrationsbeskrivning

Framgar inte direkt i texten.

Bakgrund

Tre externa antagonistiska fraktionsledare som styr delar av gillets undre vérld.

Mynthandens Skugga

Ansvarar for ekonomisk brottslighet och penningtvétt. Har direkt finansierat transporten av
minnesankarnas delar till Bastionen.

Jarnvagens Skugga

Ansvarar for smuggling av artefakter och material.

Dimmans Skugga

Ansvarar for desinformation och spridning av falska spar.

Drivkraft

Girighet, kontroll och viljan att skydda sina vinster och délja sina brott.

Aktuellt mal

Att smuggla material, finansiera transporter av minnesankare och sprida falska spar till férdel for
Skuggornas Bastion.

Raska Vinterknut — Jarnvagens Ombud

Illustrationsbeskrivning

En senig eldervansk kvinna i fyrtioarsaldern. Hon bar morkgra kortrock over latt laderrustning.

Det svarta haret har en vit strimma och &r hart fldtat langs ena tinningen. Ett smalt silverméarke
format som en dolk &r dolt under kragen.

Over vinster hand 16per knutmonstrade tatueringar som egentligen ar kodade smuggelvégar.

Hon bér en kort sabel, tva smala kastknivar och en ring med sju sma nycklar.

Roll / Hotgrad
Elit / Kontakt eller Antagonist.

Typ
Maénniska / Tjuv / Smugglare / Spion.



Fraktion

Nattmanteln — Jarnvagens Skugga.

Hemvist
Vindens Skugga, Eldergate.

Nyckelord
Infiltration * Smuggling * Information « Flyktvagar « Skuld

Bakgrund

Raska borjade som bérare i Eldergates undre tunnlar och steg genom Jarnvagens natverk genom att
aldrig forlora en last och aldrig fraga mer dn n6dvandigt.

Hon var en av de forsta som upptdckte att transporterna till Bastionen inte langre handlade om
vanliga forbjudna artefakter. Néar hon forstod att Cassiras verksamhet omfattade stulna minnen och
identiteter borjade hon i hemlighet sabotera leveranser.

Drivkraft

Nattmanteln ska 6verleva, men ingen enskild Skugga ska fa gora gillet till sin privata egendom eller
armé.

Aktuellt mal

Att kontrollera Vindens Skuggas tunnlar, sabotera Bastionens minnestransporter och avgéra om
rollpersonerna &r ett hot, ett verktyg eller de enda hon faktiskt kan lita pa.

Stats
e Initiativ: 1T20+ 7

* VP:24

« KP:7

* Rustning: Latt -1

* MF Fys: +6

* MF Ment: +7

* Reflex: +8

* Narstrid: +8

* Avstand: +8

* Smyga: +10

* Fingerfardighet: +9
* Uppmairksamhet: +8

« Overtala/ Bedra: +8



¢ Undre varlden: +10

Jarnvagens sabel
* Attack: 1T20+ 8

e Skada: 1T8

Vid EM +5 kan Raska i stdllet avvépna, flytta sig en zon utan motattack eller géra malet
Obalanserat till ndsta tur.

Kastkniv
e Attack: 1T20 + 8

e Skada: 1T6
¢ Rickvidd: kort / medel

Fran dold position: +1T4 skada.

Skuggslag
1 gang/runda

Nar Raska traffar nagon som inte kanner till hennes position, &r distraherad av en annan angripare
eller star i morker/skugga gor hon ytterligare +1T4 VP-skada.

Bonusen kan inte rdknas tva ganger pa samma attack.

Ingen vag ar stangd
1 gang/scen

Raska hittar automatiskt en rimlig flyktvag, dold passage, smuggelingang, gomstille eller alternativ
vag genom distriktet.

I strid kan hon i stéllet forflytta sig sjdlv och en allierad en zon utan reaktionsattack.

Jarnvagens kod

Raska far +2 pa sociala slag mot Nattmantelmedlemmar néar hon kan argumentera fran gillets
kodex.

Sarskilt starkt dr bevis pa att information undanhallits, byte inte delats, celler utsatts fér onodiga
risker eller att en utomstaende kontrollerat en Nattmanteloperation.

Skuldboken

1 gang per mal/scen
Raska namner nagot malet trodde att ingen annan visste.
Malet slar Mental styrka SV 15.

Vid misslyckande far Raska +2 pa nésta sociala slag mot malet eller gor malet Skakat under nasta
runda.



Informationen maste rimligen ha kunnat samlas in genom Nattmantelns nétverk.

Rokmynt
1 gang/strid
Raska kastar ett ihaligt silvermynt. Grasvart rok fyller zonen.

Till bérjan av hennes nésta tur far avstandsattacker genom zonen —2 och Raska far +2 Smyga.

Tystnad fore blod

Raska foredrar:
hot — utpressning — beddvning — flykt — dodligt vald.

Nar en vanlig ménsklig motstandare reduceras till 0 VP kan hon sla personen medvetslos i stallet for
att doda.

Om Nattmanteln reformeras
Raska blir Kontakt / Allierad.

Reformisternas natverk — 1 gang: Hon kan vilja evakuering av civila, sabotage mot skuggkopior,
+2 pa nasta undersoknings- eller sociala slag eller skapa en sédker flyktvag.

Jag star i skuld

Om rollpersonerna tidigare hjalpt reformisterna kan de fa en Nattmantel-tjédnst av Raska.

Den kan anvéndas till falska dokument, smuggeltransport, information, sdker 6vernattning eller en
dold védg genom Eldergate.

Den kan inte anvédndas till automatiskt Il6nnmord eller for att 16sa Portens slutliga val.

Om Nattmanteln blir fiende

Skuggcellens bakhall — 1 gang/strid: Raska placerar tvd Nattmantelhandgangna i dolda positioner.

Markt av Nattmanteln: En utvald RP blir prioriterat mal och Raskas allierade far +1 pa attacker
mot denne sa lange Raska kan se malet.

Brann arkivet: Hennes mal ar ofta att stjdla dokument, forstora bevis, doda ett centralt vittne och
sedan ldmna platsen. Framgdang kan ge gruppen —2 pa nésta sociala slag vid Nattens Hov.

Ingen kopia kan bokféra ratt

Raska far +2 Uppmarksamhet eller Intuition ndr hon undersoker en skuggkopia av en kand
Nattmantelperson.

Vid framgang far allierade +2 pa forsta attacken eller motstandsslaget mot kopian.

SL-kort

RASKA VINTERKNUT - ELIT
Ini +7 | VP 24 |KP 7



Rustning latt -1

MF Fys +6 | MF Ment +7 | Reflex +8
Sabel +8 - 1T8

Kastkniv +8 - 1T6

Skuggslag +1T4

Smyga +10 | Undre vérlden +10

Rhodir Skogsvandraren

”Minnet &r inte en sak att dga, lasa in eller vdga pa vag. Det dr vatten som soker sig
tillbaka till rotterna. Om vi stjél det fran jorden, glommer skogen vem vi ar.”

Illustrationsbeskrivning

Slank och néstan viktlds i sina rorelser. Han bar hudar och mantlar som smalter samman med
mossan, natursmycken i haret och en Videsangares flojt.

Titel och roll

Ledare for Videsangarna / Rotsangare / Minnesmylla / Livets representant.

Fraktion
Thornfall.

Alder

Ung vuxen.

Ton och attityd

Eterisk och poetisk. Han lyssnar hellre pa tystnaden och vinden &n pa radets debatter och &r
misstdnksam mot bade Lastevengs kontroll och Silverspires matinstrument.

Drivkraft

Att aterfora forlorade och stulna minnen till levande jord och skydda skogens andliga liv.

Aktuellt mal

Att motarbeta 16sningar dar minnen gors till material, egendom eller nagot som forstors.

Ursprunglig spelprofil
* Intuitiv perception / Magi: +4
* Karisma / Mystik: +3
» Styrka / fysisk talighet: 1dg
* Vigor: 40/ 40



* RK:13

Andarnas viskning

Sma lysande skogsandar fungerar som hans 6gon och 6ron. Han kan upptdcka logner, dolda
illusioner, Minnesbérarens trick och frimmande magi i narheten.

Minneskanalisering

Genom sang kan Rhodir dra skuggkraft ur foremal eller personer och leda minnet till levande jord
eller sin egen kropp utan att fértvina, forutsatt att rétt ritual foljs.

Skogens sloja

Han kan kalla pa dimma, grenar och flyktiga skuggor for att dolja sig sjalv och gruppen.

Utrustning

* Har smyckat med stenar, fjadrar och djurtdnder.
* Videsangarens flojt.

* Mjuka hudar och draperade kléder.

Utokad spelprofil
* Initiativ: 1T20 + 5

e VP:24

* KP:8

* FP:12

* Rustning: Litt —1

* MF Fys: +5

* MF Ment: +9

* Reflex: +7

* Naturkunskap: +10
* Religion / Andekunskap: +10
* Empati: +9
 Overlevnad: +9

* Mental styrka: +9

* Lakning: +8

Videsangarstav
* Attack +6

e Skada 1T6



Anvinds framst defensivt.

Levande jord
Handling - 1 FP

En zon fylls av rotter, mossa och levande jord. Allierade far +2 MF Fys mot knuff, fasthallning och
dimensionsforskjutning.

Atervixtens svar
Handling - 2 FP

Ett mal som lider av falskt minne, stulet minne, identitetsférvrangning eller Den Vandandes
emotionella manipulation far omedelbart gora ett nytt Mental styrka-slag med +2.

Jordens minne
1 gang/scen
Rhodir fragar:
”Vad minns denna plats som fortfarande lever?”

Han far en verklig kénsla, bild eller relation men inte fullstandig historisk sanning. Gruppen far
sedan +2 pa ett relevant Historia-, Intuition- eller Mental styrka-slag.

Andarnas varning
Reaktion — 1 gang/runda

Nar en allierad utsétts for osynlig attack, skuggvarelse, falsk gestalt eller dimensionsfenomen far
den allierade +2 Reflex eller +2 MF Ment.

Liv fore kontroll
1 gang/strid

Alla allierade i samma och angrénsande zon aterstéller 1T4 VP och far +1 Mental styrka till bérjan
av Rhodirs nésta tur.

Om Livets allians ar etablerad forstarks dven gruppens forsta aterstdllning av mental VP med
ytterligare 1T4 och ger +2 pa centrala slag i Solstralens Hall.

Frestelse — Vdrlden som aldrig hoggs

Den Vindande visar Rhodir en vérld dér inga skogar hoggs, inga arter dog ut och naturen aldrig
forlorade mark.

Vid stark allianskris: Mental styrka SV 18.

Vid misslyckande férsoker Rhodir plantera de parallella verkligheternas minnen i levande jord. Om
han lyckas okar Stadens glomska med +1 och nésta forsok att skilja sann fran alternativ verklighet
far SV +2.



Alliansbeteende

Nar fortroendet faller:
1. Kraver l6ftesbekraftelse.
2. Skyddar levande minnen fran de andra.
3. Videsdngarna slutar stodja destruktiva ritualer.
4. Rhodir kan blockera destruktiv Portmagi.

5. Om Thornfall har svagast relation till rollpersonerna ldmnar fraktionen operationen.

Snabbkort

RHODIR - LIV

VP24 |KP8|FP 12

MF Fys +5 | MF Ment +9 | Reflex +7

Natur / Andar +10

Special: levande jord * minnesaterforing * mental aterhdmtning

Selyra Manblad — den glomda spejaren

Illustrationsbeskrivning

En ung alvisk skogsviktare med morkgront har, bage av bojt silvertrd och en ldkt svart skada over
skuldran.

Hennes skugga pekar ibland at fel hall.

Bakgrund

Selyra patrullerade Rivles 6stra gréans nar hon motte den skadade framlingen som forde
korruptionen till tradet.

Hon forsokte stoppa honom men blev sarad av hans sjdlvstandiga skugga. Silverbrunnen raddade
hennes liv och tog samtidigt minnet av hdandelsen.

Drivkraft

Att aterfa sanningen och sona det hon tror var ett misslyckande.

Aktuellt mal

Att folja rollpersonerna under Attetrddet, &ven om radet forbjuder henne.




Serotha Murnveil — Hogvaktare for Vaktargillet

Illustrationsbeskrivning

En kvinna fran Viktargillet med ett rott, runomslutet tredje 6ga och svavande sigillkristaller runt
handleden.

Roll / Hotgrad
Elit.

Typ

Manniska / Vaktare / Runviktare.

Fraktion
Viktargillet, Eldergate.

Hemvist

Krakvindsdalen.

Nyckelord
Disciplin » Misstdnksamhet * Viljestyrka ¢ Sigillmagi « Férutseende

Bakgrund

Serotha dr Hogviaktare for Viktargillet och ser kontroll av farliga magiska fenomen som en
forutsattning for sdkerhet.

Drivkraft
Disciplin och skydd. Hon anser att magisk kontroll maste ga fore blind tillit.

Aktuellt mal

Att aterstdlla det Forlorade Sigillet och kontrollera portalaktiviteten i staden.

Stats
e Initiativ: 1T20 + 4

* VP: 26

* KP:8

* Rustning: Medel -2
* MF Fys: +6

* MF Ment: +8

* Reflex: +6



e Narstrid: +7
e Skada: 1T8
* Magisk / Sigillattack: +8

Roda ogat

Passivt far Serotha +2 pa slag for att upptdcka illusioner, forkladnadsmagi, osynliga magiska
fenomen och forvrangda minnen.

Bryt dimman - 1 gang/scen: Hon kan avsl6ja en illusion, skuggforkladnad, falskt minnesspar,
dold magisk forbindelse eller osynlig varelse.

Mot aktivt motstand: Magisk kunskap + relevant attribut mot SV 20.

Rosten i dimman

Reaktion — 1 gang/runda

Naér Serotha eller en allierad i samma zon utsétts for plotsligt angrepp, filla eller magiskt fenomen
far malet +2 Reflex.

Alternativt far malet kasta sig till narliggande skydd.

Svavande sigillkristaller — Sigillskold
Reaktion — 1 gang/runda

Nar Serotha traffas av magi minskar hon skadan ett steg:

1T12 - 1T8 - 1T6 - 1T4.

Forseglingsruna
Magisk attack +8.

Vid tréff: 1T6 VP-skada och malet blir Sigillmarkt till slutet av ndsta runda.

Sigillméarkt ger —2 pa forsok att teleportera, ga eteriskt, oppna portal eller byta verklighetslager.

Hogvadktarens order
1 gang/strid

Alla allierade som hor henne viljer +2 pa nasta attack, Mental styrka eller Reflex.

Forlorade Sigillet

Om Sigillet aterstélls kan Serotha en gang under finalen stabilisera en pagaende portal-, grans- eller
sigilleffekt.

Det ger antingen:
* Portens 6ppnande -1,

* eller +2 pa gruppens nésta Portlas.



Inte bada.

Taktik

Serotha prioriterar:
Porten — civila — Viktargillet — artefakter — sig sjdlv.

Hon identifierar forst det verkliga hotet med Rdda 6gat, anvander sedan Forseglingsruna och
dérefter Hogvaktarens order om gruppen dr pressad.

Svaghet — kontroll fore fortroende

Om en allierad bryter en uttrycklig sdkerhetsplan far Serotha —1 pa nésta sociala eller mentala slag
som kraver att hon litar pa personen.

SL-kort

SEROTHA MURNVEIL - ELIT
Ini +4 | VP 26 | KP 8

Rustning Medel -2

MF Fys +6 | MF Ment +8 | Reflex +6
Narstrid +7 — 1T8

Sigillmagi +8 — 1T6 + Sigillmarkt

Skuggprastinnan Vhariel

Folkligt namn

Den Blinda Rostens Bérare.

Illustrationsbeskrivning

Pupillosa 6gon, blek hud med svartgrona kristalladror. Hon svévar ett par centimeter ovanfor
marken och bar morka ceremoniella kldder i svart och vinrétt.

Roll / Fraktion

Kultledare * Thralis profet « Boss / central antagonist.

Hon styr Skuggkultisterna i Skuggornas Bastion.

Bakgrund

Vhariel var en gang Thralis framsta larjunge. Efter hans fall borjade hon hora hans rost fran
Skuggans Hjartsten.

Med tiden har Hjartstenen lart sig hdrma hennes rost fullstandigt och kan ge order utan hennes
medverkan.

Vhariel har ddarmed blivit fange och offer i sin egen kult.



Drivkraft

Hon ér delvis styrd mot sin vilja genom Hjértstenens rost och inflytande.

Aktuellt mal och funktion

Hon stélls infor spelarna som bade farlig motstandare och fange under den vdxande entiteten.

Thalindra Sjalvbindare

Illustrationsbeskrivning

Hennes exakta utseende &r inte tydligt faststéllt utover hennes stjarnmagiska attribut och
Nattstjarnans Kérna.

Titel
Stjdarnkallad.

Fraktion

Silverspire.

Roll
Elit / Magiker / Analytiker / St6d / Kunskapens representant.

Nyckelord
Sjdl « Stjarnmagi « Kunskap ¢ Identitet

Bakgrund

Thalindra &r en stjarnkallad magiker som argumenterar for att Silverspire maste hjdlpa omvarlden.

For henne ar kunskap som inte hjdlper nagon endast radsla i forkladnad.

Drivkraft

Empiri och fri tillgang till vetande. Kunskap som doljs av radsla har inget vérde.

Aktuellt mal

Att anvanda Nattstjarnans Kérna och stjarnmagi for att identifiera sanna tidslinjer, sjdlar och
information om Porten.

Grundstats
¢ Initiativ: 1T20 + 4

e VP: 23
« KP:7



* FP: 14

* Rustning: Ingen

* MF Fys: +4

* MF Ment: +9

* Reflex: +6

* Magisk kunskap: +11
* Stjdrnmagi: +10

* Sjalskunskap: +10
* Historia: +9

* Intuition: +8

* Mental styrka: +8

« Overtala: +8

Stjarnstrale
* Attack: 1T20+ 8

* Skada: 1T8 magisk VP

Mot skuggkopia, stulen identitet eller minneseko far hon +2 pa attackslaget.

Sjalens signatur
Handling - 1 FP

Sjalskunskap +10 mot SV 15/20.

Thalindra kan avgora om malet ar en ursprunglig person, kopia, ande, minneseko eller kropp med
frammande sjéls- eller minnespaverkan.

Hon féar inte automatiskt veta vilken version som moraliskt borde fa leva.

Nattstjarnans sanning

Nattstjarnans Karna kan skilja minne fran illusion, sjal fran avtryck, stulen identitet fran barare och
skuggmagi fran rosten den efterliknar.

1 gang/scen: En falsk verklighet eller kopia avslojas. Alla allierade far +2 pa forsta slaget mot den
avslojade effekten.

Stjarnankare
Handling - 2 FP

Thalindra fixerar en person i den nuvarande verkligheten.

Under tre rundor far malet +2 MF Ment mot Minnesvdndning, Glémt namn,
dimensionsforskjutning och falska alternativa liv.



Teoretisk losning
1 gang/scen

Nar gruppen moter Porten, Den Vandande, De Gra Viktarna eller en kosmologisk ritual ger
Thalindra +2 pa relevant Magisk kunskap, Historia eller Intuition.

Delad kunskap

1 gang/strid

Tre allierade véljer vardera:
e +1 attack,
+ +1 MF Ment,
* eller +1 Reflex

fram till borjan av Thalindras nésta tur.

Velmior Runemastare — intern konflikt

Velmior ar Thalindras ideologiska motpol. Han fruktar att delad kunskap alltid blir ett framtida
vapen.

Vid en kunskapsbaserad allians kan han ldmna radet eller borja motarbeta férdraget i hemlighet.

Thalindra ar representanten. Velmior ar sprickan.

Frestelse — Kunskap utan radsla

Den Vindande visar en verklighet dar all magisk kunskap delades ansvarsfullt, ingen missbrukade
den och ingen fruktade Silverspire.

Vid hog allianskris:
* Thalindra: Mental styrka SV 17
* Velmior: Mental styrka SV 19
Om nagon misslyckas borjar Stjarnradet grdla om vilken tidslinje som ska bevaras.

Om bada misslyckas forvarras allianskrisen och Silverspires specialresurs blir otillganglig tills
konflikten l6ses.

Alliansbeteende

Nar fortroendet faller:
1. Thalindra kréver full informationsdelning.
2. Silverspire kopierar information innan den férsvinner.
3. Silverspire undanhaller Nattstjarnans Kérna.
4. Thalindra kan avsldja en allierads hemlighet.

5. Om Silverspire dr den svagaste fraktionen lamnar den operationen.



Den svara balansen

Ingen ny ledare behovs. Halverid representerar struktur, Rhodir liv och Thalindra kunskap.
Rollpersonerna sjédlva dr den sammanhallande kraften.

Halverids runa haller formen, Rhodirs jord haller livet och Thalindras stjarnljus haller sanningen
synlig, men endast rollpersonerna kan fa de tre att arbeta tillsammans.

Snabbkort

THALINDRA - KUNSKAP

VP 23| KP 7 | FP 14

MF Fys +4 | MF Ment +9 | Reflex +6

Magisk kunskap +11

Special: identifiera verklighet ¢ Stjarnankare * Nattstjarnans Karna

Ulmareth, Den Vandande

Illustrationsbeskrivning

Morka blackband piskar ibland genom luften omkring honom. Nér han férsvagas fylls huden av
ogon och ryggen 6ppnas som bokrullar fyllda med glomda namn.

Nar kroppen besegras rasar den samman till aska, bldack och baklédnges brinnande ljus.

Roll / Hotgrad

Solo / Kampanjboss.

Typ

Uraldrigt gransvéasen / Minnesentitet.

Miljé

Eldergates Port * Gragrdnsen * 6verlappande verkligheter.

Tema

Minne ¢ Skuld « Alternativa liv * Identitet « Sanning

Bakgrund
Ulmareth ar kopplad till Portens makt 6ver verkligheter.
Det dr avsiktligt oklart om Ulmareth och Den Vandande verkligen dr samma vésen. Rosten kan vara

Ulmareth sjélv, ett eko av honom, Eldergates medvetande eller ndgot nytt som fotts ur de stulna
minnena.



Drivkraft

Att vinda kénslor och erbjuda frestelsen av ett liv som kunde ha varit, tills médnniskors identiteter
bryts ned.

Aktuellt mal

Att fa rollpersonerna och hela staden att glomma sina historiska ankare sa att Porten kan 6ppnas.

Grundvarden
* Initiativ: 1T20 + 6
* VP:48
« KP:10
* MF Fys: +10
* MF Ment: +12
* Reflex: +8

* Hotgrad: Solo

Han kan inte dodas normalt

Nar Ulmareth nar 0 VP kollapsar hans nuvarande gestalt.
Han &r inte permanent besegrad. Konflikten dvergar i stéllet till Portens slutliga problem.

Rollpersonerna maste fortfarande 16sa lasen, sta emot erbjudandet och avgéra vad Porten ska bli.

Minnesvandning

Mal: 1 RP
Motstand: Mental styrka SV 16

Vid misslyckande fordndras den kdansloméssiga betydelsen av ett verkligt minne under resten av
scenen.

Fakta dndras inte.

En van kan kdnnas som forrddare. Ett heroiskt val kan kdnnas som ett brott. Ett dlskat hem kan
kinnas frimmande.

Permanent fordndring av rollpersonens identitet sker aldrig utan spelarens uttryckliga samtycke.

Livet som kunde varit

Ulmareth visar ett fullkomligt alternativt liv.
En déd person lever. Ett misslyckande skedde aldrig. Ett brutet 16fte holls.
Mental styrka SV 15.
Vid misslyckande:
* 1T6 mental VP-skada



e Skakad

Glomt namn

Ulmareth uttalar rollpersonens namn fel och vérlden borjar halla med.
Mental styrka SV 16.

Vid misslyckande kan rollpersonen inte anvdnda en vald Kontakt eller social fordel under resten av
scenen.

Namnet forstors inte permanent.

Stulen fardighet

Ulmareth kopierar den hogsta relevanta fardighetsrangen hos en rollperson och anvédnder den under
ndsta runda.

Portens rost
1 gang/strid
Ulmareth talar med samma rytm som Eldergates jarnport.

Om rollpersonerna inte avbryter honom fére rundans slut 6kar Portens 6ppnande med +1.

Askbandens slag
* Narstrid: 1T20 + 8

* Skada: 1T8 mental eller fysisk VP

Vid EM +5 kan han i stéllet flytta malet en zon eller lata det hora ett bortglomt namn.

Minnesprojektil
* Avstdnd / magisk attack: 1T20 + 8
» Skada: 1T6 VP

En scen ur malets eget forflutna rivs loss och kastas tillbaka som svart black och glas.

Rustning

Ingen.

Hans 48 VP, hoga forsvar och sdrskilda odddlighet dr hans huvudsakliga defensiva styrka.

Minnesankare

Varje RP har tre ankare:
* ett namn,
* en plats,

e ett lofte.



Nar ett ankare anvdnds aktivt mot Ulmareths manipulation och spelaren beskriver varfér minnet
fortfarande &r sant kan RP:n fa +2 pa nasta Mental styrka-slag.

Varje ankare kan ge bonusen en gang.

Solo-Al

1. Lockelse — Livet som kunde varit mot ldgst Mental styrka.

2. Identitet — Glomt namn.

3. Spegling — Stulen fardighet.

4. Splittring — tva RP far motsdgande versioner av samma minne.
5. Porten — Portens rost.

6. Personligt erbjudande — angriper ett namn, en plats eller ett 16fte.

Splittring
Tva RP slar Mental styrka SV 16.

Om bada misslyckas far de oférenliga minnen av samma handelse och —1 pa handlingar dér de
forsoker hjdlpa varandra tills ndgon anvénder en handling for att uttala en gemensamt accepterad
sanning.

Faser

48-33 VP — Den Som Erbjuder
Ulmareth undviker vald. Han prioriterar Livet som kunde varit, Glémt namn och personliga
erbjudanden.

32-17 VP — Den Som Viander
Gestalten splittras i alternativa versioner. Han prioriterar Minnesvandning, Stulen fardighet och
Splittring.

16-1 VP — Den Som Minns Allt
Bokrullarna éppnas. Ogon framtrédder i huden och banden fylls med namn vérlden glémt. Portens
rost far foretrade.

0 VP — Ingen kropp aterstar
Gestalten blir aska, black och bakldnges brinnande ljus.

Porten talar med hans rost:

”Ni har besegrat den version av mig som kunde besegras.”

SL-kort

ULMARETH - SOLO

Ini +6 | VP 48 | KP 10

MF Fys +10 | MF Ment +12 | Reflex +8

Livet som kunde varit - Ment SV 15 - 1T6 VP + Skakad
Glomt namn — Ment SV 16



Minnesvédndning — Ment SV 16

Stulen fardighet — kopiera fardighetsrang

Portens rost — Porten +1 om ej avbruten

0 VP - formen forstérs, Ulmareth &r inte permanent besegrad

Vaelion Ljusrot — Ljuslinjens unge renare

Illustrationsbeskrivning

En smal alv med kopparfargat har och en stav av ljust tra.

Stavens topp bér en levande blomma som sluter sig nar korruption ndrmar sig. Hans armar &r tackta
av tunna lysande méarken som liknar bladnerver.

Bakgrund

Vaelion vaxte upp ndra Silverbrunnen och rdaddades som barn fran en dodlig feber av dess vatten.
Han ser brunnen som helig men anser att helighet inte gor en kraft ofelbar.

Han dr Elyara Solfléts larjunge och har trénats i att rena mindre stérningar i skogens floden.

Drivkraft

Barmhartighet genom rening. Han vill bevisa att barmhartighet ibland kraver att nagot dlskat skars
bort for att inte skada helheten.

Aktuellt mal

Att genomfora reningen innan hans egen mors sldktlinje férsvinner ur tradet.

Veyra Keld — Primus Nadir

Illustrationsbeskrivning

Askblond och smal forskare i gra faltkappa fodrad med koppartrad. Hon bér ett mekaniskt monokel
med tre vridbara linser.

Roll / Hotgrad
Elit / Specialist / Dromtolkare.

Typ

Mainniska / Gransforskare / Alkemist.

Fraktion

Gransordern.



Plats

Fangmistskvarteren, Eldergate.

Nyckelord

Gragransen * Drommar ¢« Empirism ¢ Alkemi ¢ Illusioner

Bakgrund

Veyra foddes i Eldergate, studerade gransfenomen i Silverspire och atervéande efter en akademisk
skandal kring etiska dvertramp.

Hon anser att passivitet infor Porten dr farligare dn kontrollerade experiment.

Drivkraft

Att bevisa sin vetenskapliga hypotes. Hon fruktar passivitet mer an farliga experiment.

Aktuellt mal
Att méta portalens svangningar och bevisa att Eldergate sugs inat.
Detta utsdtter henne samtidigt for frestelsen att vilja se sina teorier bekrédftade &ven nér det

moraliska priset dr hogt.

Grundstats
e Initiativ: 1T20 + 4

e VP:22

« KP:7

* FP: 10

* Rustning: Litt skyddsrock —1
* MF Fys: +4

* MF Ment: +8

* Reflex: +6

* Magisk kunskap: +10
* Alkemi: +9

* Undersoka: +9

* Intuition: +7

* Uppmairksamhet: +8
* Mental styrka: +8

« Overtala: +6



Trelinsermonoklet

Linserna analyserar:
1. fysisk verklighet,
2. magisk resonans,
3. minnesavvikelse.

Veyra far +2 Magisk kunskap eller Undersoka mot illusioner, falska minnen,
dimensionséverlappningar, magiska kopior och instabila portaler.

Full spektrumanalys
1 gang/scen
Magisk kunskap mot SV 15 normalt eller SV 20 svart.

Vid framgdang avsl6jas en konkret sanning om fenomenet och alla RP far +2 pa nésta slag mot just
den falska verkligheten eller illusionen.

Grasaltsankare
Handling — 1 FP

Veyra skapar en forankrad zon med grasalt och koppartrad.

Alla i zonen far +2 Mental styrka mot illusioner och falska minnen. En person som redan ar fangad
i en falsk vision far gora ett nytt motstandsslag.

Forlanga ankaret

Veyra kan betala 1 FP per runda for att halla zonen stabil.

Axiom: detta hiande

Reaktion — 1 gang/runda
Nar en allierad borjar tvivla pa ett verkligt minne citerar Veyra ett konkret, verifierbart faktum.
Exempel:

”Din stével var blodig.”
”Bron brann.”
”Du skrev under avtalet.”

Malet far +2 Mental styrka mot minnesférvrangningen.

Veyra maste kunna ange verkliga bevis.

Maojlighetsdestillat
Handling - 2 FP

Ett mal inom kort avstand slar Mental styrka SV 15.



Vid misslyckande ser malet tre mojliga versioner av nasta handling och blir Forvirrat: —2 pa nésta
slag.

Mot en ren minnes- eller dromvarelse gor destillatet i stdllet 1T8 mental VP-skada.

Koppartradens aterkoppling
Reaktion — 1 gang/strid

Nar Veyra paverkas av magisk illusion, drom eller minnesattack far hon géra om motstandsslaget
med +2.

Om det andra slaget lyckas identifierar hon dven effektens ungeférliga kélla.

Nadirprotokollet
1 gang/scen
Veyra kraver att gruppen skiljer mellan:
* vad de sag,
¢ vad de vet,
* vad de antar.
En RP slar Intuition, Undersoka eller Magisk kunskap med +2 fran Veyra.

Vid framgang kan SL dessutom undanrdja ett falskt spar.

Hennes perfekta falska liv

Dimman visar Veyra en verklighet dér Silverspire aldrig féordémde hennes forskning.
I denna verklighet:

* hennes experiment rdddade hundratals méanniskor,

* hon blev professor i gransfenomen,

* hennes namn ldrs ut i Stjdrnspiran,

e Grinsordern dr en erkind institution,

 ingen forsoksperson skadades,

* Eldergate och Silverspire samarbetar,

* Porten dr stabil.

Viktigast av allt beh6ver hon aldrig fraga sig om hennes kritiker hade rétt.

Drombunden Veyra — Detta ar den battre varlden
Veyra far +2 MF Ment mot forsok att 6vertala henne om att visionen ar falsk.
Bonusen forsvinner om rollpersonerna visar ett konkret bevis fran hennes verkliga liv, exempelvis

monoklets skador, hennes métningar, dokument fran skandalen, nagon hon sarat eller raddat eller
upptdckten att Eldergate dras inat.



Forsvara hypotesen

Veyra angriper inte forst.

Hon anvénder Grasaltsankare, Mdjlighetsdestillat och miljon for att hdlla gruppen i visionen.

Nar gruppen forsoker skingra verkligheten utan att na henne kénslomaéssigt far hon anvanda Magisk

kunskap +10 mot deras atgard.

Vacka Veyra

Social / mental konflikt.

Gruppen behover tre framgangar fore tva misslyckanden.

Lampliga fardigheter:

Intuition

Mental styrka
Overtala
Magisk kunskap

Undersoka

SV 15 normalt och SV 20 om argumentet angriper hennes stolthet direkt.

Ett sdrskilt starkt argument ér:

”Att din forskning kan vara vérdefull betyder inte att allt du gjorde var ritt.

»

Det ger +2.

Nar hon vaknar

Veyra inser vad hennes egna métningar visar:

Porten 6ppnas inte utat. Eldergate dras inat.

Primus Nadirs data

1 gang under finalen

Veyra kan anvénda sina fullstéandiga métserier vid Drommens 14s, en portalundersokning eller

kampen mot Den Vindandes falska verklighet.

Gruppen far +2 pa ett relevant centralt slag.

Om hon tvingas slass
Alkemisk kastflaska

Attack: 1T20 + 6
Skada: 1T6



Grasalt: malet far —2 Smyga.
Blandpulver: —2 pa nésta attack.
Koppargnista: +1T4 mot magiska konstruktioner.

Faltkniv
e Attack: 1T20 + 4
e Skada: 1T4

Svaghet — Hypotesen fore manniskan

Nar Veyra far mojlighet till unik och oersattlig data maste hon sld Mental styrka SV 15 for att
frivilligt forstora eller 6verge mojligheten.

Vid misslyckande tvekar hon en runda.

Distriktets sanning

Nar Fangmistskvarteren aterstdlls minns Eldergate varfor Porten stdngdes:

Drommar far inte erséitta levda liv.

Veyras kanslomadssiga slutsats blir:

”Det borde ha varit sant. Men det var det inte.”

SL-kort

VEYRA KELD - PRIMUS NADIR - ELIT / SPECIALIST
Ini +4 | VP 22 | KP 7 | FP 10

Rustning —1

MF Fys +4 | MF Ment +8 | Reflex +6

Magisk kunskap +10 | Alkemi +9 | Undersoka +9 | Intuition +7

Zalimra — Den mjolkogda vagvisaren

Illustrationsbeskrivning

En dldre kvinna fran 6knen med mjo6lkvita 6gon och lager pa lager av sandfargade slojor.

Hon ror sig tryggt genom 6knen.

Roll / Fraktion

Shaman och ledare / vdgvisare hos Sandsldjorna.

Bakgrund

Zalimra vaktar 6knens riter vid Talgtoks rand.



Drivkraft

Att beskydda 6knens visdom och vaka 6ver dess djupaste sanningar.

Aktuellt mal

Att préva om rollpersonerna kan skilja mellan vilka de var, vilka de utger sig for att vara och vad
oknen kommer att avsldja.

Zalimras prévning

Hon genomfor en rit med tre droppar vatten i sanden och vindklockor.

Provningen undersoker rollpersonernas formaga att skilja sanning fran falskhet.

Funktion

Om gruppen klarar hennes prévning kan Zalimra ge:
» vdgledning genom Talgtoks dken,
* information om stormar,

* och sankt Navigerings-SV for gruppens fard genom omradet.
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