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oljande aventyr forfattades ar 2002 och har

blivit liggande i trdda allt sedan dess. Nu,
fijorton ar senare, verkar det sa se dagens ljus.
Mycket har hént sedan dess; Warhammer FRP
ersattes av den andra utgavan (2005), och
sedermera aven en tredje, helt annorlunda,
utgava. Jag har valt att behalla regelverket
fran den f6rsta utgavan i denna artikel,
men det ar en smal sak for spelledaren att
konvertera rollpersoner och spelledarpersoner
till en senare utgava. Da &ventyret inte ar
sarskilt hart knutet till Warhammer-varlden
gar det ocksa bra att anvanda reglerna fran
snart nog vilket fantasyspel som helst eller
lata dventyret utspela sig i ett annat universa.
Mycket noje.

Inledning och uppléigg

Warhammer-aventyret Lejonhjartan ar gjort
for sex spelare, men kan spelas av fler eller
farre med en del modifikationer fran spel-
ledarens sida. Om spelarna &r farre far
spelledaren spela de Overtaliga rollerna
som spelledarpersoner och om spelarna
ar fler far de anta roller av foljeslagare till
nagon av rollpersonerna. Spelarnas roll-
personer aterfinns i slutet av &ventyret, efter
beskrivningen av spelledarpersonerna.

Huvudintrigen i &ventyret ar rankerna infor
ett kommande tornerspel. Under aventyrets
gang finns chansen att tjdna sa kallade
pretendentpoang. Spelledaren haller ordning
pa dessa i hemlighet. Nar och hur sadana
delas ut framgar av aventyret. Den som har
flest pretendentpoang pa slutet av aventyret
kommer att utn&mnas till tronféljare av
konungariket Zuboéa. Nar spelet borjar star alla
de tankbara pretendenterna (Juan Enrique,
Ercois d’Brionne och Alfonso de Zuboéa) pa fem
poéng vardera. Troligtvis kommer kampen om
tronen att stad mellan dessa, men det finns
alltid en mdjlighet att ndgon av de andra

rollpersonerna skrapar ihop fler poang, och
saledes helt otippade kan vinna konungens
gunst. Aven de smutsigaste och svartaste av
hjartan kan med tur, skicklighet och smutsiga
ranker vinna det maktiga Lejonets gunst.

Med vind i seglen

Foljande kan spelledaren lasa hogt for spel-
arna i borjan av dventyret, for att satta tonen
och bakgrunden till &ventyret:

“Ni befinner er alla pa vdg fran
Mithrilkusten mot konungariket Zubdéa

i Estalia. Den férsta etappen, den
mellan Mithrilkusten och Zeut, dr redan
avklarad. Ni reste da ombord pa fartyget
Hornets pdrla, ddr den erfarne kaptenen
lyckades ta er férbi olycksbadande
stormmoln och ganska sckert fora er

till det hedniska Zeut. Resan var dock
inte helt hindelsel6s. Férutom att en del
interna motsdittningar sa smdtt bérjade
komma i dagen sd drabbades ni ocksa
av en en okdind fasa. Varje morgon
saknades en sjoman, ofta en av dem
som gick nattvakten, som tycktes ha foér-
svunnit sparlést. Oron spred sig ombord,
och flera av er kdnde Idttnad néir Horn-
ets pdrla dntligen angjorde Zeuts hamn.

Efter ett kort uppehdll i 6kenfolkets
O6kdnda stad, ddr de hdga
kalkstensmurarna omsluter ett folk
slugare och ondare dn de vdittar som
murarna rests for att skydda staden
fran, sa lastades era hdistar och andra
tillhérigheter ombord pa fartyget
Sjoélejonet. Kapten Rodrigo Salmanca
tog emot er med stor respekt och gav er
inkvartering i fartygets akterkastell.

Navdl!l Seglen dir hissade och fartygets
fanor smattrar i vinden. Ni har tre dagars
sjoresa till Estalias kust. Men vdinta...
Det hors sang utifran ddick — en kvinnas
skira rést... Sa underligt — det finns ju
endast mdn ombord...”
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Sjsjungfrun

Ute pa dack har sjoméannen samlats i en halv-
cirkel runt babords reling, varifran en sprod
kvinnorést sjunger en fraimmande ton pa ett
frammande sprak. Nar sjomannen ser sin
kapten nadrma sig vander sig flera av dem
om — deras ansikten ar da vita, deras blickar
fortrollat galna.

Pa relingen sitter en kvinna. Hon har langt
gyllene har som glittrar som guld i solljuset.
Haret faller i vackra lockar ned 6ver hennes
bara brost. Nar rollpersonerna kommer narm-
re ser de att dir hon borde ha haft sitt skote
och sina ben, finns istéallet en gron, fjallig fisk-
stjart. Hon ser upp mot dem och ler:

“Jag dr en jungfru av sjén, Aquiella dr
mitt namn. Ldt mig sjunga en vers for er
—var och en.

Du man, av livet illa atgangen. Din
mérka hemlighet skall dagas, och
ondskan kanske drabba dig. Ge upp ditt
kall, gér sagan all.

Olyckliga skepnad, riddare av dysterhet
och mulen himmel. Akta dig fér mérka
stigar, vinn din tron med oférvitlighet.
Lita ej pa 6knens hdixa, lat min sang bli
dig en ldxa.

Unga hjdrta, stackars lille. Hall din glod,
fran eldfidngd rom. Jag kan icke be dig
sldcka kdérlekslagan dndock. Giv henne
dra, hall varandra kdra.

Svarte riddare, mérke svdrdsman. Tdnk
pa din ndsta, brusa ej upp som havets
storm. Dra ej din vassa dolk. Finn andra
vdgar att vandra, giv upp din kdrlek till
nytta for andra.

Jag grater for dig, o ddle. Du vill vdl, men
riskerar bli krossad. Var pa din vakt, ta
dig i akt.

Havets kédmpe, du bdr din rustning och
skéld med dra. Men svalka ditt mordiska
sinne. Utsldck gloden, undvik déden.

Min sista vers, till dig gar min kapten.
Ditt skepp skall bli dubbelt hemsdkt,

av fisk och av fagel. Den férsta finns
redan ombord. Ve dig kapten, ty detta
dr det straff som dlagts dig. Ett offer du
glomde, din danger du gémde.”
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Och med denna sista vers kastar sig sjo-
jungfrun baklanges fran relingen och ner i det
skummande vattnet.

Sjolejonet

Det tremastade fartyget Sjolejonet méter ca S50
x 13 meter och &r som hogst vid akterkastellet,
dar kaptenen har sin hytt. Besattningen
utgdrs av tolv sjoméan, exklusive kaptenen,
dacksbefalet och fartygets styrman. Kartor
finns i slutet av &ventyret.

Nedre dick

1) Forpik. Fungerar som kabelgatt och
innehaller rullar av tjocka trossar och rep
(tagvirke) som anvands for att surra last. Har
finns aven ett stort ankare.

2) Framre lastutrymmet. Har f6rvaras en
stor mangd larar och koffertar. Under en
presenning finns Don Carlos jarnkista.

3) Nedre lastutrymmet. Har star tunnor med
dadlar och nétter uppradade och fastsurrade.
I en jarnbur finns ett livs levande lejon som
skall fraktas till ett av de manga estaliska
hoven. En lejdare leder upp till en lucka som
leder till det 6vre lastutrymmet. Luckan halls
stangd sa att inte doften av lejonet skall oroa
hastarna.

4) Bakre lastutrymmet. Tomt, sa nar som pa
ett par sadckar innehallande spannmal.

S5) Arbetsutrymme for timmermannen.
Langs den ena vaggen star en arbetsbank
och ett skap med dubbla luckor. Pa golvet
ligger brador och verktyg. Skapet innehaller
hammare, spik och en flaska rom.

6) Akterpik. Har forvaras ett stort antal tunnor
fyllda med farskvatten.

Kanondick

7) Krutforrad. Har forvaras kruttunnor
tillsammans med lador fulla av 12- och
18-punds kanonkulor. Har finns &ven vatten—
tata krukor innehallande luntor och svavel.
Doérrarna hit in ar lasta (Lock rating 10%) —
dacksbefalet och kaptenen ar de enda som
har nycklar.

8) Kanonutrymmen. Héar finns totalt tolv
kanoner. Kanonerna har inte anvants pa flera




ar, och endast ett fatal av sjoménnen ombord
vet hur de skall anvandas.

9) Ovre lastutrymmet. Har stidr riddarnas
hastar uppstéllda i provisoriska bas — totalt
tolv stycken. Héar finns aven en lejdare som
leder ned till nedre lastutrymmet.

10) Ovre akterpiken. Héar finns foder fér
hastarna sa att det racker for en mycket lang
batresa. Har forvaras dven héastarnas sadlar,
betsel och schabrak. I ett horn star ocksa
en stdngd tunna som innehaller ratt kott at
lejonet. Det ar valdigt trangt om utrymme héar
inne, och doérren pa babord sida gar inte att
Oppna pa grund av den myckna staplingen.

Dick

11) Backen. Under ett kapell finns ankarspelet.
Har finns aven en livbat.

12) Kajutor. Har finns sex hangmattor upp-
spanda. Sjoéméannens personliga tillhoérigheter
finns i sma kistor, sidckar och larar under
respektive hdngmatta.

13) Dacksbefalets hytt. Har star en sang,
en sjomanskista (med befalets personliga
tillhorigheter), och ett litet bord med ett last
skap inrymt (Lock rating 10%). Skapet inne-
haller boken ”“El pulpo blanco”, en fartygs-
modell i trd samt en halvtom flaska rom.

14) Hytt. Har finns ett bord och sex stolar.
Pa bordet ligger en kortlek. I en stake star ett
tjockt vaxljus. Pa golvet rullar en tom rom-
flaska fram och tillbaka allteftersom fartyget
bars fram av vinden mellan vagorna.

15) Kabelgatt. Har férvaras tagvirke. Mitt gen-
om rummet reser sig stormasten.

16) Hytter. Moblerade med enkla sangar,
sma bord (med inrymda skap, Lock rating
10%) och kistor. Hytterna tilldelas, i tur och
ordning, Don Carlos, Alfonso de Zuboa, Ercois
d’Brionne och Juan Enrique de Narra.

Forkastell

17) Kanonrum. Har finns totalt atta kanoner.
En lejdare leder ned i korridoren som loper
utanfoér sjomannens hytter.

18) Krutforrad. Har finns vattentata krukor
och tunnor med krut, och &aven ett tiotal
kanonkulor.
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Akterkastellet

19) Kaptenens hytt. Moblerad med ett bord,
tre stolar, en sjomanskista (med klader) och
ett vaggur (som slutat ga for lange sedan). Pa
vaggarna hanger sjokort och kartor. Ovanfor
bordet hinger ett nat, och mitt emot det-
samma hénger ett ankare (ca 50 cm mellan
spetsarna). Det inre rummet innehaller en
sédng, en sjomanskista och en lada med rom,
kulor, krut och tva muskoter. Har finns aven
kaptenens sminklada - en riktig kapten har
kajal!

20) Kajuta. Har finns tva bord som flankeras
av langa bankar. Dock finns det endast en
stol har — vid det langre bordets kortande.

21) Kabyss. Har lagas den mat som serveras
tre ganger per dag.

22) Pentry. Har finns mat, vin och en tunna
vatten. All mat forvaras i tunnor eller i stangda
skap. Har finns inga 6ppna hyllor (med tanke
pa sjogangen).

23) Den gamle kaptenens hytt. Star omoblerad
och undviks av vidskepelse. Det sigs att den
gamle kaptenen gar igen. Det lilla rummet pa
styrbords sida star ocksa tomt.

24) Hytter. Moblerade med enkla sangar, sma
bord (med inrymda skap, Lock rating 10%)
och kistor. Har inkvarteras Manuel Rodozo
(lilla rummet) och Yves Contaille. Dorren
mellan rummen ar last (Lock rating 10%).

Till sjoss

Sjoresan innehaller endast en planerad
handelse av rang, namligen de flygande
piraternas anfall. Detta sker i den tidiga
morgonen dag tva till havs. I 6vrigt kommer
sjoresan att forgyllas av rollpersonernas
interna intriger, vilket sakerligen kan ge
upphov till manga handelser.

Fégelpiraterna

Luftburna pirater anfaller fran luften i den
tidiga morgonen. De bordar fartyget med
hjalp av markliga vingar som drivs genom en
mekanisk trampfunktion som far vingarna att
flaxa och bararen av konstruktionen att flyga.

Innan (?) rollpersonerna hinner ingripa éver-
mannar fagelpiraterna de fa vakterna och stjal
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gavan till konungen av Zuboéa. Nar rollper-
sonerna och de 6vriga kommer pa fotter kan
de se hur piraterna flyger ivdg mot sitt tillhall
(vilket kan siktas i kikare med ett Observe-
slag); en klippig, vinpinad 6 med ruinerna av
ett gammalt slott. Rollpersonerna torde vara
lockade att foélja efter dem och aterta gavan.
Kanske har rollpersonerna lyckats skjuta
ner nagon av piraterna, varvid de kan nyttja
fagelvingarna? Annars blir det till att sjosatta
livbaten.

Klippon

Foljande ar forslag pa vad som kan finnas pa
6n, men spelledaren ar forstas fri att lagga till
eller ta bort spannande foreteelser. Kanske ar
piraterna inte ensamma pa 6n?

1) Fagelpiraternas tillhall. Beskrivs nagot mer
utforligt under rubriken med samma namn.

2) Hemlig tunnel. Leder in under slottsruinen
och mynnar i en liten vinkallare/krutférrad.
Om rollpersonerna underséker 6n innan de
nalkas slottsruinen kan de med lite tur finna
denna; piraterna har med viss framgang
forsokt dolja ingangen bakom en ”doérr” av
hopspikade brador och sly.

3) Ornniste. Hem foér en valdig fagel.
Fagelpiraternas maskot. De skulle bli mycket
ledsna om nagot skulle hdnda 6rnen.

4) Naturlig hamn. En av fa platser att fa i land
livbaten.

Fégelpiraternas tillhall

Luftens pirater haller till i en gammal borgruin
pa ett av klippéns mer hoglanta partier.
Spelledaren kan med fordel improvisera fram
ruinens rum och kamrar fér att skapa ett
utmanande scenario.

1) Utkik. Piraten som oftast haller till har har
en otrevlig ovana att vissla bade falskt och
hogt, garna klamkacka piratjiggar.

2) Porttornet. Ruinens béast bevarade del. Har
har Fagelpiraterna sin hemvist, sitt rovargods
och en och annan falla.

3) Torn. I en kammare halls en ingenjor (Sefior
Leonardo da Gama) fangen. Ingenjoren ar den
som skapat vingarna at Fagelpiraterna, under
tvang och hot.

4) Karntorn. Odelagt. Den hemliga tunneln
fran 6n mynnar i ett kallarrum, dar murkna
gamla trappor leder upp mot markplanet.
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Pretendentpoiang: Den/de som for
Senor Leonardo da Gama och/eller
nagon av hans uppfinningar till Zuboéas
hov far en (1) poang. Lejonet uppskattar
ingenjérens uppfinningsrikedom och vill
garna anstélla honom.

Tomerspelen

Véagen fran hamnstaden upp till Lejonets borg
ar lattriden och valtrafikerad. Man passerar
vinodlingar och sadesfilt, och har och var
ses en och annan vaderkvarn torna upp sig.
Efter nagra timmars ritt kan man se Lejonets
borg och stad omgiven av en mindre flod. Pa
slattlandet utanfér staden arbetar man med
att stélla upp télt och resa laktare infor den
kommande torneringen.

Staden ar egentligen i minsta laget for att kallas
stad, men ett femtiotal stenhus utplacerade
efter tva stora gator ger dnda intrycket av att
har bor ett valmaende folk. Stadens framsta
exportvara ar vin, och tavernorna efter
huvudgatan ar mangtaliga. Huvudgatan loper
sedan vidare upp mot borgen.

Lejonet av Zuboas faste ar en stor stenborg,
omgiardad av bade murar och en bred
vallgrav. Over vallgraven 16per en vindbrygga,
over vilken vagen leder in genom ett porttorn
och in till borggarden. Pa borggarden finns
ett flertal sma hus: férrad, smedjor, stall
och liknande. Har rader full aktivitet, med
soldater, tjanstefolk och djur pa vag for att
utfoéra sina arenden eller (vad galler djuren,
saval som Tok-Gonzo) bokandes i jorden efter
nagot att ata.

Vilkomstbanketten

Kvallen efter det att riddarsallskapet anlant
halls en bankett i borgens stora sal. Bland
gasterna finns bland annat Donna Elvira
(med Manuel och Ercois som bordsherrar),
konungens syster, samt Don Giovanni.

Foljande ratter serveras:
1) Flamberat flask med 16k.

2) Braserat oxkott med bonor.

3) Flamberade 6rnagg med svampsas.

4) Braserat vildsvin fyllt med blakokad och
flamberad karp och citroner.
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5) Stoppad vaktel med stuvad blackfisk i
kryddig sas.

Till all mat kommer bréd och ymniga mangder
vin — sla Consume alchohol efter varannan ratt
(om man dricker normalt) eller efter varje ratt
(om man dricker hart). Ett misslyckat kast gor
att man boérjar kdnna sig ordentligt berusad.
Tva misslyckade slag innebéar att man slock-
nar. Ett fummel innebar uppkastning inom
1T6 rundor.

Mellan ratt fem och sex kommer Lejonet av
Zuboa att halla ett tal:

”Vi, Zuboéas Lejon, hdlsar er vilkomna,
riddare. Vilkomna till denna hall och
vilkomna till det tornerspel ddr den
dugligaste av riddare skall utses. Vi
vilkomnar er dven till det férestaende
bréllop, ddir var kdra systerdotter skall
dkta sin framtida make. Vi vilkomnar
sdrskilt er riddare, som i framtiden skall
béra Zubéas kungakrona. Ja, ingen

dr odddlig! Vi har befriat landet fran
gronskinnen, fatt denna landsdnda att
blomstra. Men snart dr allting éver fér
oss. Nej, sérj inte, mina vénner, utan
gldds istdllet éver att en av er skall fa
béra var krona. Dagen efter imorgon,

da var systerdotter vigts vid sin make,
da skall jag tillkéinnage var arvinge.
Attlingar av Zubéa, dttlingar av de Narra,
var systerdotters morgon kallas prinsen
av Zuboéa, var successor. Vi utbringar foér
den blivande prinsen.”

6) Stekt hare i graddsas.

7) Frukter med gradde och vinsas. Vinkannor
stélls nu fram pa bordet och stora delar av
tjanstefolket avligsnar sig. Aven damerna
forsvinner ut. Konungen av Zuboa amnar
nu dricka hart tillsammans med sina géster.
(Anvand samma regler for att supa som ovan.)

Pretendentpoang: Den som vinner
dryckestéavlingen far en (1) poang.

Tomerspelet

Konungen drar lott om vem som skall rida.
Denne far valja en motstandare genom att
peka pa honom med sin lans. Forst till tre
traffar vinner. (Man kan anvdnda tabellen
nedan fér att bestimma vem som utvaljs
att rida.) Reglerna for torneringar ar enkla —
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man slar helt enkelt for att traffa med lans
(och denna chans kan aldrig vara hogre an
fardighetsvardet i Ride Horse). Lansarna
ar trubbiga, vilket gor att de "bara” gor 1T6
i skada. Den som traffas maste sla ett Ride
Horse-slag for att inte kastas ur sadeln.

IT6 Riddare

1 Alfonso de Zuboa

Manuel Rodozo

Juan Enrique de Narra

Ercois d’Brionne

Yves Contaille
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Alvarez la Cruz (den slottsriddare som vann
kvalet)

Efter forsta rundan (nar det bara finns fem
riddare kvar) kliver Lejonet sjalv upp pa hast-
ryggen for att gora jamna par infér semi-
finalen.

Pretendentpoiang: Den som vinner
tornerspelen far fem (5) podng. Den som
blir utslagen i finalen far tva (2) poang.
Den som kastas ur sadeln forlorar en (1)
poang.

Utmaningarna

Efter tornerspelen far riddare fritt utmana
varandra, pa vilket satt de &n ma onska. Det
kan rora sig om tornering, svardsduell eller
liknande. Bytet gors ocksa upp mellan kdmp-
arna (det kan rora sig om en rustning, eller
nagons hjarta).

Pretendentpoiang: Den som utmanar
nagon far en (1) podng. Den som antar
en utmaning far en (1) poang. Den som
nekar en utmaning foérlorar fem (5)
poéang. Den som vinner en utmaning far
en (1) poang.

Brollopet

Brollopet star i slottets stora sal, vilken har
smyckats med 16v och en uppsjoé av valstopta
sotfria ljus. Gasterna sitter i bankar och
vantar pa konungen som skall eskortera sin
systerdotter till altaret. Framme vid altaret
star Donna Elviras make, tillsammans med
en representant fran det lokala templet. De
aldre slaktingarna hostar, viskar, dreglar och
aser forvantansfullt det som komma skall
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medan de yngre utbyter skdlmska blickar och
skickar lappar med émmande ord i smyg. De
yngsta spelar spratt med brollopsgasterna,
med snoret rinnande ur osnutna néasor. Upp-
dukat for en hogtidsstund med andra ord.

I forsamlingen har en laglos gomt sig, forkladd
till munk i kapa. Nar konungen gar forbi
honom drar han en dolk (alla slar Observe,
halv chans utom for den som star framme vid
altaret, vand mot forsamlingen) och kommer i
nastarunda att réra sig tva steg mot konungen.
Nastféljanderundakommerdet férstahugget...

Pretendentpoiang: Den som aktar
Donna Elvira far (2) podng. Den som
raddar konungens liv far tre (3) poang.

Epilog

Den rollsperson som lyckas erhalla flest pre-
tendentpoidng kommer att vinna Lejonets
gunst, och om denne Overlever avslut-
ningen pa Aaventyret sa smaningom kron-
as. Men vem vet, kanske ar detta bara
borjan pa Aaventyren kring Zubdas hov?

Lejonhjartan for Warhammer FRP led skapades av Dan
Johansson. Artikeln 4&r © 2002 och 2016. Artikeln far
skrivas ut och anvandas for personligt bruk. Anvandning
i kommersiellt syfte ar ej tillaten utan forfattarens
tillstand. Detsamma galler for mangfaldigande (till
exempel publicering pa Internet). Tag forst kontakt med
forfattaren via www.stank.nu for godkédnnande.
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SPELLEDARPERSONER

Nedan foljer aventyrets viktigaste spelledarpersoner, samt ett antal "typiska” sjomé&n och
pirater. En ambitios spelledare kan variera dessa utifran tycke och smak for att géra dem mer
intressanta; t ex bestdmma att en pirat &r enbent, en &r en mésterskytt, en ar dévstum men
extra skarpsynt eller att en av dem gar kladd i kvinnoklader.

Rodrigo Salmanca
Sjokapten, 43 ar.

M WS BS S g W | AN TSl Int @l WP  Fel
4 Sil 40 3 3 11 46 2 54 Bl 45 56 48 S
Muskot, Traffa: 40, I: 46, ES: 3. (Tar tre rundor att ladda om)

Typisk sjoman

Foljande data kan anvandas for sjoménnen ombord pa Sjolejonet.

M WS BS S T W I A D Ll Int Cl WP Fel
Sy 30 30 3 & 6 & 1L U S0 30 35 30 30
Klubba, Traffa: 30, Parera: 30, I: 30, Skada: 1T6+3.

Typisk pirat

Foljande data kan anvandas for fagelpiraterna.

M WS BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
4 40 40 4 4 8 40 2 40 40 40 45 40 40
Klubba, Traffa: 40, Parera: 40, I: 40, Skada: 1T6+4.

Fiskvarelsen

M WS BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
S) 50 500 & S 1 50- 22 &0 S0 50 50 50 50
Kloférsedda hander, Traffa: 50, I: 50, Skada: 1T6+5.




wit * _ 'v’ Warham.mer: Lejonhjirtan

Lejonet av Zuboa

Konung av Zuboa, 69 ar.

VER SWISEHERE'S =SNG RN [ A* Dex* Ld Int Cl
3 42 44 4 2 1SS 83 I T25 L 78 43 63
* = Attributet har sankts p g a alder.

Lans, Traffa: 52, Parera: 22, I: 53, Skada: 1T6+6.

Donna Elvira

Adelsfroken, 17 ar.

IVIERRWS ERRE S e S i W I AT D exe d Int Cl WP Fel
4 &3 29 2 1 S 30 1 29 32 34 36 33 49

Alvarez la Cruz

Riddare, 23 ar.

M WS BS S T Y I A Dex Ld I @l WP  Fel
4 45 45 4 4 8 45 2 45 45 45 45 45 45
Lans, Traffa: 55, Parera: 25, I: 65, Skada: 1T6+6.

Mordaren
Laglos, 24 ar.

Fororattad och med mord i sinnet har en fére detta herdeson, numera laglos, forklatt sig och
smugit sig in i borgen fér att bevittna broéllopet. I vredesmod kommer han att férséka morda
konungen genom att attackera honom med en dolk.

M WS BS S T WY I A Dex Ld Int Cl WP  Fel
& 44 50 5 3 7 44 2 32 34 37 42 30 33
Dolk, Traffa: 44, Parera: 24, . 64, Skada: 1T6+3.



