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Författare: Vinterdraken.
Detta dokument får endast kopieras eller skrivas ut före eget bruk.

I

nte mycket är känt om Ankornas uppkomst eller historia, inte ens Ankorna själva tycks veta varifrån dom kommer. Ankorna har levt vid Trudvangs kuster under många sekel, Det sägs att Ankorna bodde vid kusterna långt innan människorna lärde sig att tämja haven med sina skepp. 

Ankornas Samhälle: Ankornas byar kan påträffas vid dom flesta av Trudvangs kuster, Ankornas byar är oftast enkla fiskebyar. Ankorna bor i små trä hus med halmtak. Ibland så bor flera ankor tillsammans i flerfamiljshus, dessa hus har ofta en eldstad i mitten och har även flera rum jämfört med Ankornas vanliga enrum hus. Ankorna är indelade i ett kast samhälle som bygger på ankornas fjäder färg. Det finns vanligtvis endast bruna, vita och svarta ankor, även om det ibland föds ankor med varierande färg på fjäderskruden. Dom bruna ankorna blir oftast krigare och i vissa fall jägare (riddare förekommer inte inom ankornas samhälle men en anka kan bli adlad i ett samhälle som har riddare).Dom vita ankorna är Ankornas lärda, en vit anka kan bli Handels-resande, trollkarl eller Lärd. Dom svarta ankorna är dom mest aggressiva och minst omtyckta utanför ankornas samhälle, dessa ankor blir nästan alltid tjuvar, pirater eller sjöfarare. Ankor från alla kasten kan bli underhållare och hantverkare men dessa yrken är inte lika vanliga inom deras samhälle eftersom dom flesta ankor håller sig till sina traditionella kast yrken.

Religion: Ytterst få ankor dyrkar en religion och därför finns det inga präster eller heliga krigare hos ankorna. Ankorna har en väldigt alldagligt och jordnära sätt att se på världen men visar ändå en mycket stor respekt för religioner och religiösa från andra folk. Det finns vissa hos Ankorna som har natur dyrkan, dessa dyrkar mest haven och vattnet, men dessa dyrkare ä väldigt få. Vissa präster från Gerbanis och Nidendomen har försökt att omvända ankorna men dessa försök har alltid let till att prästerna snällt men bestämt eskorterats från byn där dom predikade. Ankor använder sällan våld mot präster eller heliga män utom vid nödfall. Ingen vet varifrån denna respekt för religion härstammar från men präster har alltid möts av det här sättet av ankorna.

Ankornas Personlighet: Ankor är vanligtvis vänliga och artiga av sig när dom möter andra folk. Dom vita ankorna är vanligtvis mer lugnade och sansade än dom andra kasten, detta beror mer på deras utbildning och syn på världen än deras kast. Dom flesta svarta ankor är däremot misstänksamma och uppfattas ofta som sura och argsinta, detta är dock inte förvånande när dom flesta av dessa inte håller sig inom lagens rammar. Dom bruna ankorna däremot skiljer sig stort från dom andra kasten, dom är ofta stolta, modiga och aningen skrytsamma. Dom bruna ankorna tappar lätt sitt humör om någon bestämmer sig för att skämta eller driva med dom. Ankor är tuffa av naturen och tål stryk, dom är även mentalt starka och bryter inte lätt ihop. Det finns trots det ett antal neurotiska ankor som inte klarar av stress.

Namn hos Ankor: Ankor får vanligtvis ett tillfälligt namn vid födseln, detta tros bero på att för några sekel sen så dog väldigt många ankor unga i en svår sjukdom som härjade bland dom. Ankungar brukar kallas saker som Lillan, smånäbb eller mjukdun. När Ankorna växt upp så döps dom om, vanligtvis efter något dom gjort eller någon särskild fysisk egenskap dom har, exempelvis: Svartnäbb, Blåögon, eller Vidfarne. Många ankor väljer även att även behålla sitt barnnamn när dom växer upp. Exempelvis: Mjukdun Blåöga eller Stornäbb Vidfarne. I vissa byar så har Ankungarna börjat få människo namn, detta är dock mest vanligt hos ankfamiljer som bor i människo städer.

Om en Anka blir känd för ett stordåd så ges den ankan vanligtvis den stora äran att döpas om efter sitt stordåd, dessa ankor kan få namn som Storfot Drakdödare eller Guldnäbb Upptäckaren.

Ankhjältar döps vanligtvis om flera gånger, detta skes vanligtvis i hembyn och ses som en stor ära.

En Typisk Anka:

Att spela en Anka:
Grundegenskaper: 

Styrka: 10   

Fysik: 13

Smidighet: 12  

Storlek: 6 

Intelligens: 12  

Psyke: 13 

Spiritus: 11

Karisma: 11 

Skadebonus: -

Naturliga Vapen:

2 nävar (1t3) Fv 8

Spark (1t6) Fv 8

Ankor slås vanligtvis med kortsvärd, dolk eller kortspjut. Dom använder även kortbåge.

Stridskapacitet: Attack 1 Sk 6

                        Parering 1 Sk 6

Naturligt Skydd: (Fjädrar) Rv 1

Förflyttning: L9, S18

Färdigheter: Fiska 11, Gömma sig 8, Simma 20, Smyga 8.

Förmågor: kan klara av minusgrader ner till 4grader celsius, Deras fjädrar stöter bort vatten så dom blir inte blöta.(utrustning blir däremot det).

Ankors Grundegenskaper:       

Styrka:       3t6-2              

Fysik:         3t6+1             

Smidighet:  3t6                 

Storlek:      2t6-2 

Intelligens: 3t6.

Psyke:        3t6+1 

Spiritus:     3t6

Karisma:     3t6 

Särskilda Förmågor:

Ankor har +2 i följande färdigheter: Fiska, Spå Väder

och Gömma sig. Ankor har även Fv 20 i simma. Ankor

Har också förmågorna att klara av kyla ner til –4*c och

dom blir inte blöta av vatten eftersom deras fjädrar

stöter bort vatten. Utrustning blir blöt som vanligt

Ålder Tabell:

1-4 Ung

13-16

5-9 Mogen

17-19

10-14 Vuxen

20-29

15-17 Medelålders

30-41

17-19 Gammal

42-65

20 Uråldrig

66-75











Särskilda Ankor: Inom ankornas samhälle finns vissa hjältar, dessa mäktiga ankor är stora folk hjältar och hyllas av ankorna. Om en av dessa ankor kommer till en ankby så ställer ankorna vanligtvis till med stora festligheter och välkomnar hjälten rikligt. Nedan följer beskrivning av två av dessa Ankhjältar. 

Svartfjäder: Svartfjäder är den mest mytdomspunna av alla dom svarta ankpiraterna. Svartfjäder och hans besättning är kända plundrare vid Östmarks syd och öst kust och regeringarna vid de områden han vistas letar söker ständigt att försöka fånga in honom. Svartfjäder ses av Ankorna som en mäktig hjälte som tar från dom rika och ger till dom fattiga och ofta förtryckta ankorna. Vart än svartfjäder färdas inom Anksamhället så hyllas han med fest och musik. 

Utseende: Svartfjäder är kolsvart anka, och har svart näbb. Han klär sig vanligtvis i en lätt tygrustning då dessa inte hindrar honom från att simma. Svartfjäder har nästan alltid en duk om huvudet och han har läderbälten spända från axlarna över bröstet. I dessa bälten sitter otaliga knivar.

Uppträdande: Svartfjäder ger alltid skepp han tänker borda en chans att ge upp, om dessa vägrar så skjuter han vanligen ett varningskott med skeppets arbalest och upprepar sitt krav. Vägrar de att ge upp så stormar han och hans pirater skeppet. Svartfjäder och hans besättning dödar sällan fiender, utom i självförsvar. Många av hans manar är utrustade med blåsrör. Svartfjäder anfaller oftast skepp från riken där härskarna är grymma och ankor förtrycks, det kan dock hända att han bordar ett skepp som bara råkar komma i hans väg.

Svartfjäders Skepp: Svartfjäders skepp ser ut att vara en liten handels skuta med plats för en besättning på runt 30. Vid närmare syn så kan man upptäcka ett tungt arbalest i fören(öven om detta täcks över oftast) och skeppet har modifierats för att segla snabbare än dom flesta krigsfartyg. Svartfjäders flagga är en svart fjäder mot en vit backgrund, denna flagga hissas endast när fartyget överfaller någon eller när det är i officiella resor (besök k vid ankbyar t.ex.). Det sägs även att Svartfjäder har en hemlig hamn gömd i en grotta någonstans på en klippig ö. I den grottan ska en stor ankby som nästan helt består av svarta ankor finnas. Här sägs det att Svartfjäder och hans besättning villar upp sig mellan sina resor och umgås med sina familjer.

Yrke: Pirat/Sjöfarare. (Mästare)

Grundegenskaper:
Styrka:          13

Fysik:            14

Smidighet:    13

Storlek:          7

Intelligens:   14

Psyke:          12 

Spiritus:        11

Skadebonus: --  Kroppspoäng: 71

Naturliga Vapen: 2 Nävar (1t2) Fv 12, 

Spark (1t6) Fv 13

Naturligt Skydd: (Fjädrar) Rv 1

Stridskapacitet: Attack1 Sk 10, Attack2 Sk 8 Parering1 Sk 13, Parering Sk 11.

Vapen: Dolk (1t6+2) Fv 14, Kortsvärd (1t8+2)     Fv 11, Blåsrör (se regelbok) Fv 5, 

Kortbåge (1t8+1) Fv 13

Färdigheter: Dra Vapen Fv 15, Två vapen (dolk)  Fv 13, Två vapen (Kortsvärd + Dolk) Fv 11, Två vapen (kortsvärd.) Fv 13, Simma Fv 20, Navigering Fv 18, Hasardspel Fv 15, Gömma sig Fv 18, Smyga Fv 17, Sjäkunnighet Fv 18, Klättra Fv 12.

Hjalmar Enöga – Den vita Krigaren.

Hjalmar Enöga föddes i en liten by längs Ejlands kust. Han var ovanligt stor och stark som liten och var föga intresserad av att följa sin faders fotspår som handelsresande. En sensommar kväll när Hjalmar låg och sov så hördes det skrik och rop på hjälp utifrån. När han störtade ut ur sin familjs hus så såg han hur byn brann och hans vänner och familj låg döda på marken. En mindre här av skogstroll hade invaderat byn, Trollen ledare, ett väldigt stentroll upptäckte den unga Ankan och slog honom till marken med ett mäktigt slag med sin klubba. Trollen band fast honom i ett träd där dom brände honom och skar ut hans öga. I tron på att han dött av tortyren så lämnade dom honom för ulvarna att ta. Nästa dag så återvände en grupp ankkrigare som hade vart i skogen på jakt till byn. Dom skar ner Hjalmar och skötte om hans sår. Hjalmars skador läckte förvånansvärt snabbt och endast ett halv år senare ledde han dom andra överlevarna och en handfull andra ankor i ett anfall mot troll hövdingens fäste, Hjalmar dräpte själv det mäktiga stentrollet. Sedan dess så har Hjalmar vandrat runt i världen och slagits mot troll och monster vart han än finner dom, han har ofta ett antal bruna ankkrigare som följer honom på hans resor runt i världen för ära och rikedom.

Trots det att Hjalmar Enöga börjar närma sig medelåldern så är han fysiskt stark och vid bra hälsa. Hjalmar står som en förebild för alla unga ankor att dom kan göra vad dom vill med sina liv.

Utseende: Hjalmar Enöga har vita fjädrar samt gul näbb. Han är ovanligt stark för att vara en Anka och hans näbb har flera hack från trollens tortyr och olika strider. Enöga bär vanligtvis ringrustning. Han har även en röd bindel som var hans fars som han använder som ögonlapp.

Uppträdande: Hjalmar Enöga är alltid väldigt artig och stolt när han pratar med folk som han inte träffat innan. Han är på samma gång rätt tillbakadragen och pratar inte om han kan undvika det. När han är i sällskap av goda vänner så brukar han vara väldigt pratglad. Däremot så skryter han aldrig om saker han gjort och han vägrar prata om vad som hände hans hemby, om han konfronteras med var han förlorade ögat så säger han bara att trollen tog det.

Magiska Föremål:

Trollklyveren: Trollklyvaren är ett uråldrigt dvärga svärd som Hjalmar hittade i en gammal ruin på en av sina resor. Svärdet ser gammalt och slitet men är förtrollat så det är alltid vasst och är dessutom obrytbart. Svärdet gör 3t6+2 i skada och räknas som ett bredsvärd. Svärdet gör även 4t6+2 i skada mot alla former av troll.

Yrke: Krigare. (Legend)

Grundegenskaper:
Styrka:          15
Fysik:            16
Smidighet:    14
Storlek:          6
Intelligens:   15
Psyke:          14
Spiritus:        11

Skadebonus: --  Kroppspoäng: 103
Naturliga Vapen: 2 Nävar (1t2) Fv 12, 

Spark (1t6) Fv 13

Naturligt Skydd: (Fjädrar) Rv 1

Stridskapacitet: Attack1 Sk 15, Attack2 Sk 14 Parering1 Sk 14, Parering Sk 12.

Vapen: Dolk (1t6+2) Fv 11, Kortsvärd (1t8+2)     Fv 14, Bredsvärd(2t6+1) Fv 16,  Kortbåge (1t8+1) Fv 7,Klubba (1t8+1) Fv 10.
Färdigheter: Dra Vapen Fv 16, Två vapen (bredsvärd/kortsvärd)  Fv 14, Två vapen (Kortsvärd) Fv 11, Två vapen (kortsvärd.) Fv 14, Simma Fv 20, Gömma sig Fv 8, Smyga Fv 7, Avväpna Fv 13, Slagsmål Fv 15, Taktik Fv 18.
4
1

