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FORORD
Detta dventyr ér skrivet for den 6:e utgavan av Drakar och
Demoner. Aventyret dr anpassat till 4-5 spelare med
nagorlunda erfarna rollpersoner, som bor ha uppnatt
yrkesnivan utovare. Sjilva dventyret bor uppskattningsvis
ta 3-4 spelkvillar.
Runbergets Arv utspelar sig i norra Arje dir orovickande
hiandelser har lett till att staden Volmar och det
Gerbaniska klostret Jarntornet 4r i fara.
Jag avrader starkt rollpersonerna att vara halvtroll eller
tillhora den nidendomska tron av den enkla anledningen
att det blir svart att hantera vissa situationer i dventyret.
Aventyrets grundidé #r att det skall vara kul att rollspela
bade for spelledaren och spelarna.
Till slut vill jag passa pa att tacka alla dventyrsskapare
vars dventyr jag ldst genom aren och himtat inspiration
ifran. Ett stort tack ocksa till Martin Lagnerd, Jorgen
Karlsson, Mikael Sundvall, Niklas Brandt och Jonas
Persson

Mikael Patocka

BAKGRUNDSHISTORIA

For atskilliga dvirgaldrar sedan beslutade sig en grupp
tappra Ymerhallsdvirgar for att bygga en utpost i norra
delarna av Arje.

Tidigare expeditioner till regionen hade funnit ett Iimpligt
berg, ett av de storsta i hela bergskedjan, och geologerna
hade bedyrat att berget skulle vara rikt pa ddelmetaller
och marmor av hogsta kvalitet.

Vidare bedomde man att de trollstammar som bodde i
regionen inte skulle utgdra nagot storre hot. Dvirgarna
beslutade sig dirfor att skicka ivdg en expedition pa tre-
hundra nyfikna dvérgar for att paborja byggandet av ett
faste samt for att paborja exploateringen av berget och
regionen. De oeniga trollstammarna kom snabbt att drivas
bort fran berget och dess omgivning.

For cirka 600 ar sedan och sju dagsmarscher soder om
berget beslutade sig en nybliven och hingiven krigare ur
jarnhandsorden for att grunda ett kloster for att behaga sin
gud.

Hans namn var Alrik Erland. Till sin hjdlp hade han
Dvalin dvirgsarkitekten som hjilpte Alrik att bygga
stommen i klostret, ett femton meter hogt torn.

Nir tornet stod fardigt limnade Dvalin klosterbyggandet
for att hjélpa sina dvérgfrander i Runberget da de behov-
de hans kunskaper i utbyggandet av fastet.

20 ar efter att klostret borjade byggas var det dntligen helt
fiardigbyggt och fick namnet Jirntornet.

I klostrets nérhet, hade en by uppkommit till f6ljd av
klosterbyggandet och Alrik fick dran att namnge den nya
byn. Den fick namnet Volmar efter Alrik Erlands farfar.
Alrik omkom nagra ar efter klostrets uppforande i en svar
batalj med nagra av den nirliggande skogens troll.

For 450 ar sedan borjade klostret att hérjas av en demon
som av misstag hade framkallats av en magiker pa besok
i Jarnklostret.

Efter svara forluster och fruktlosa forsok att forgora

demonen lyckades invénarna att stinga in och forsegla
demonen i ett av klostrets tornrum.

Efter en tid borjade dock klostrets invanare att paverkas
negativt av demonens nirvaro och man bestimde sig for
att overge klostret. Klostret forseglades av en méktig ger-
banisprist.

For 300 ar sedan hade berget, som nu hade dopts till
Runberget, i stor utstrickning grivts ut av dvirgarna. De
dvirgar som ursprungligen kom fran Ymerhall hade nu
skapat en ny gren i dvirgarnas sldktskap.

Fran denna stund kallades alla dvdrgar fran Runberget for
Runbergets éttlingar, man valde ocksa att behalla de star-
ka banden man redan hade till Ymerhall.

Men en stor olycka vintade runt hornet for Runbergs-
attlingarna. En gammal och vildsint jarndrake hade upp-
mirksammat Runberget och dess rikedomar.

Den gamla jarndraken var i stort behov av en ny boplats
da den vida beromda drakdripargruppen Birsirkarna
hade fordrivit jarndraken fran dess héla och lagt vantarna
pa hans enorma skatt.

Att gruppen Bérsidrkarna bestod av dvirgar som drevs av
sitt hat mot drakar gjorde bara valet av Runberget littare
for jarndraken. Han kunde nu utkrdva himnd pa dvérg-
arna, tillskaffa sig en ny hala samt viktigast av allt erdvra
en ny skatt.

Striden mot jarndraken blev héard och lang men tillslut
segrade jdrndraken och de fa Overlevande dvirgarna
flydde fran berget. De flesta av dessa flyktingar dréptes av
skogstrollen utanfor bergets beskydd men en liten skara
overlevde och begav sig av pa en lang marsch till det stora
dvirgkungariket Ymerhall, som de alla hirstammade
ifran. De nidrboende varelserna fick dven de kidnna pa dra-
kens vrede och hela omradet avfolkades snabbt.

For 100 ar sedan gick jarndraken mot sin undergang da
han redan levt langre @n de flesta drakar i Trudvang.

Han dog av dlderdom, vakandes dver sin stora dvirgskatt.
Omradet runt bergmassivet blev ater lugnt och dess inva-
nare borjade sakta men sékert att atervinda, speciellt en
viss skogstrollsklan som kallades Den vita pilens klan.
Trollklanen vixte sig snabbt stark i franvaro av den forr sa
aktiva och farliga jarndraken. Byn Volmar hade under alla
dessa ar vixt till en liten handelsstad i norra Arje.

For cirka ett ar sedan forsokte en grupp djirva dventyrare
att ta sig in i dvérgfastet men de rakade utlosa en filla som
bade begravde dem och ingangen till dvérgfistets inre
kammare. Skogstrollsklan Den vita pilen hade nu vuxit
till 160 krigare och under blodiga omsténdigheter dvertog
gratrollet Efgar befilet. Till sin hjdlp hade han tva halv-
troll, magikern Tralkin och krigaren Syldar.

En annan grupp vaghalsiga dventyrare under befil av en
helig krigare ur jarnhandsorden brot forseglingen runt
klostret och dridpte demonen. Hjéltarna hyllades i staden
och ateruppbyggnaden av klostret kunde paborjas av
mister Halvar, 6versteprist i staden Volmar.
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For tre manader sedan bestimde sig dvirgaittlingar till
Runberget, nu boende i Ymerhall, for att skicka ut en
expedition pa tjugo dvirgkrigare till berget for att under-
s6ka om det nu fanns forutséttningar for att aterbefolka
berget.

Expeditionen hade ytterligare ett mal, nimligen att finna
och aterfora en specifik dvirgartefakt. Denna artefakt har
ett stort symbolvirde for Runbergsittlingarna och &r ett
maste for ett eventuellt atertag till Runberget.

Vad dvérgarna inte visste var att i jairndrakens franvaro har
skogstrollsklanen vuxit sig stark och sjédlva skickat ut en
expedition till Runberget under befil av sjdlvaste Efgar.
De bada expeditionerna drabbade samman och de starkt
numeriskt underldgsna dvirgarna forlorade, dock lyck-
ades de bringa stora forluster for skogstrollen.

Tva av dvirgarna Overlevde slaget, nimligen broderna
Goldor och Gildros. De svart skadade broderna sokte sig
skydd i staden Volmar. Samtidigt intog Efgar och
skogstrollsklanen Runberget.

INTRIG

Syldar och Tralkin hdrstammar bada fran trakterna kring
Volmar men har i hela sitt liv blivit utestingda fran sam-
héllet da de bada &r halvtroll.

Syldar forvigrades intridde i jirnhandsorden fast han upp-
fyllde alla intrddeskraven.

Tralkin i sin tur blev utesluten fran ett magikergille da han
i kombination av att vara halvtroll borjade dgna sig allt
mer at de morka besvirjelserna.

Dessa hindelser eldade upp deras hat mot det ménskliga
samhillet som sedan deras barndom forvigrade dem
saker som var sjdlvklara for de andra raserna.

Av en slump fann Syldar och Tralkin varandra i Volmar
och bestdmde sig for att ta himnas pa staden och dess
invanare.

Da de horde talas om trollens Okade aktivitet i norr
bestdamde de sig for att forsoka anvinda trollen som red-
skap for sin himnd.

Deras plan gar ut pa att forst ta kontrollen 6ven en mindre
stam skogstroll for att sedan forena fler stammar under
deras befil. Nér de till slut kommenderar en harsmakt stor
nog tinker de attackera staden Volmar.

Nir de begav sig ivdg pa sin jakt efter en ldmplig
skogstrollsklan blev de Overfallna av tre gratroll, dock
lyckades Syldar och Tralkin drépa tva av dem och det
tredje gratrollet Efgar skonades.

Efgar som gratrollet hette manipulerades att sld f6lje med
Syldar och Tralkin och blev en viktig bricka i deras
himnd. Med Efgars hjdlp lyckades de sedan ta makten
over skogstrollsklanen den vita pilen som de nu kan
anvinda till sina morka planer.

Tralkin fick av en slump reda pa Runbergets existens och
insdg att med dvérgarnas rikedomar och vapen kunde de
tygla resten av trollstammarna som hérjar i de norra
bergsmassiven.

De bestimde sig for att skicka ut en stor expedition till
Runberget bestaende av Tralkin, Efgar och ett hundratal
skogstroll.

Odet gjorde att Ymerhallsexpedition och skogstrolls-
expeditionen kolliderade inte ldngt fran Runberget.

En stor strid brét ut och alla dvirgar utom tva dréptes.
Men det blev en pyrrusseger. Forlusterna var forodande
for skogstrollen som forlorade 73 klanmedlemmar.
Tralkin och Efgar bestdmde sig @nda for att forsoka sig pa
en “stormning” av Runberget.

Nir de kom fram till Runbergets forvanades de av att
huvudingang var spérrat av ett stort ras.

Det tog expeditionen sex veckor att griva en sidoingang
for att ta sig in 1 dvérgfistet.

Nir dventyret borjar sd haller Tralkin pa att forsoka lista
ut mysteriet med drakskatten och kungagraven, samtidigt
som man Overviger att lata Runberget bli skogstrolls-
klanens nya hemvist.

Tralkin kommer att vara kvar i Runberget under hela
dventyret och darfor kommer han endast in i bilden nér
dventyrarna anldnder till Runberget.

Syldar har i sin tur blivit otalig och ngjer sig inte ldngre
med sma rider mot Volmars nordliga pilskaravaner, han
har bestimt sig for att storma klostret Jarntornet som
himnd for sin uteslutning.

ap 4 G



G20 RUNBERGETS ARV G

Kapitel 1. Staden Volmar
4

AVENTYRETS BORJAN

Ni kdmpar mot den kalla blasten och den regnblita
snon som faller tungt fran himlen. Ni forbannar
hela tiden er orienterare som redan har forldingt er
resa till staden Volmar med tre dagar.

Ni inser alla att pdlskaravanen ni skulle beskydda
redan har ldmnat Volmar och ddrmed ocksa ert
levebrod de ndrmaste tva veckorna. $
Vigen ni fardas pa liknar mer en lerig dker dn en
vdg och ni fastnar hela tiden i djupa lerpdlar.

Ni hade hort att vintern skulle komma snabbt i dessa
nordliga trakter men ni kunde inte i er vildaste fan-
tasi tro att den skulle komma inom loppet av nagra
dagar.

Det har hunnit bli kvall och just ndr ni bestidmt er
for att sla ldger for dagen skriker ndagon i sdllskapet
till och alla andra skyndar till.

Bakom kullen ni befinner er pa kan man pa avstand,
kanske 2-3 km bort, se mdngder av ljus som bara en
stad kan utstrdla.

Optimismen stiger i sdllskapet och alla planer pa att
sla lager skingras, ni bestimmer er snabbt for att ta
er till staden redan ikvdll.

$ Ndr ni kommer nédrmare kan ni se en cirka sex meter
hog kvadratformad stadsmur. Framfor en av de fyra
\ portbyggnaderna kan ni se tre vakter som star och
huttrar i det bistra vadret.

Aventyrarna kommer till staden sent pa eftermiddagen
och det dr hog tid att ta in pa ett varmt virdshus och se till
att fa nagot annat #n proviant i magen.

Volmars invanare ir vildigt intoleranta mot halvraser och
da speciellt mot halvtroll.

Halvtroll kommer inte under nagra omstidndigheter att
sldppas in i staden. Lyckas ndgon att ”smita” in kommer
denna snabbt att uppticka att det dr nist intill omojligt att
finna nagon plats att sova pa. Man dr helt enkelt inte vil-
kommen som halvtroll.

Halvalver bor dolja sin identitet dd man annars riskerar att
raka ut for samma sak.

STADEN VOLMAR

Volmar r en liten stad pa cirka 600 invanare. Staden har
en bred mur som idr kvadratisk till sin form. Sjdlva muren
ar sex meter hog och saknar murtorn.

I muren finns det fyra portbyggnader, ett i varje vader-
strick som anvinds dels som inpassager till staden och
dels till forsvar vid ett eventuellt angrepp.
Portbyggnaderna fungerar ocksa som kaserner for stads-
vakten. Utanfor varje port star det alltid tre vakter pa post
fran morgon till kvill da portarna &r 6ppna.

Det gér inte att komma in i staden under nigra andra

tider om man inte har ett speciellt portbrev som tillater
detta.

Inga vapen tillats i staden, inte ens dolkar. Om rollperso-
nerna ldmnar in sina vapen till portvakten foérvaras de i
porthuset och far ett vapenbrev. Nir de sedan ldmnar
staden fér de tillbaka sina vapen.

STADSVAKT

Stadsvakten bestar av ett 40-tal mén i god kondition.
Vid orostider dubblas vakten.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Krigare/Lirling

Styrka 14 Attack 1: FV 10

Fysik 13 Parering 1: FV 10
Smidighet 10 Vapen:

Storlek 13 .

Intelligens 10 Bredsv'ard, 2T6+1

Psyke 10 K.ortsp]uf, 1T8+1

Spiritus 10 Liten skold

Karisma 10 Rustning:

Skadebonus: 13 Nitatlader, RV 4
Kroppspoing: 54 Firdigheter: FV
Forflyttning: L12 Kopsla 5
IM: +1 Slagsmal 12
SM: +1

A. Stadsmuren

Ni blickar upp pa en sex meter hog och tre meter
bred mur som leder runt hela staden endast for att
brytas av portbyggnader vid fyra tillfdllen.

Murens form dr kvadratisk och det verkar endast
vara mojligt att komma upp pa muren genom port-
byggnaderna.

Muren #r framst designad for att invanarna léttare ska
kunna delta i forsvaret vid ett eventuellt anfall mot staden.
Det dr ddrfor som muren ir sa bred om man ser till hoj-
den.
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B. Portbyggnad

N
—

C. Stortorget

Ni kan se en bred rektangelformad portbyggnad
som spdrrar vigen in i staden och ddrmed ocksd ut
ur staden.

Vid portbyggnadens utsida kan ni se tre vakter som
noga granskar alla resendirer pa vig in i staden.

Portarna ir 6ppna fran morgonen till kvillen. Férutom de
tolv vakterna vid portbyggnaderna sa star det alltid tva
vakter utposterade vid borgmaéstarens hus och stadshuset.
Dessutom gar fyra vakter som &r uppdelade i tva patrull-
er runt i staden for att uppritthalla ordningen och kasta ut
ovilkomna gister.

De resterande tjugo vakterna vilar eller ligger i jourtjénst.

ap 6
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i‘ Ni vandrar ut pa ett stort torg som verkar vara den
iE centrala punkten i staden. Ni kan hora hur folk for-
L soker dverrosta varandra, det dr stor rorelse pd tor-
)
4
)

get och atmosfdren dr jdktad.

Ni kan se flera stand som sdljer bruksforemal och
livsmedel. Runt torget kan ni se flera intressanta
) byggnader.

Pa natten ir torget tomt och det dr forbjudet att silja nagra
varor.

D. Borgmastarens hus

W

N

Ni stannar nyfiket upp framfor ett stort hus. Huset
ar tillverkat av nagon gulaktig sten som verkar vara
ett populdrt byggmaterial bland de rika i staden.
Huset omringas av en vacker tréidgard som i sin tur
omringas av en 1,5 meter hog stenmur som dr
utrustad med en jdrngrind som dr oppen.

Utanfor grinden star det tva stadsvakter som verkar
en aning uttrdkade.

Se kapitel "Mote med Goldor” for mer information.

Qoo
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E. Gerbaniskyrka

Ndir ni vandrar runt i staden kan ni se hur en bygg-
nad reser sig over alla andra byggnader.

Ni borjar modosamt ta er till platsen och vl fram-
me ser ni av designen att byggnaden dr rest i ndgon
religions namn.

Vid en ndrmare granskning ser ni att alla fonster
samt dorrar dr igenbommade.

H. Bibliotek

Ni ser ett litet stenhus som inte verkar vicka nagot
intresse frdan Volmars invdnare. Over tridorren pd
husets framsida kan ni se en triskylt ddir det star
Bibliotekarium.

Nir demonen fordrevs ur klostret for ett ar sedan tog dver-
stepristen Halvar sitt pick och pack for att ge sig av till
klostret.

Han tog naturligtvis med sig alla andra préster och kyrkan
lamnades tom. Nar renoveringen av klostret dr fardig och
man har full bemanning #r det meningen att nagra préster
skall atervinda till kyrkan for att aterfa en nirhet till
Volmars invéanare.

Fragar man nagon i staden varfor byggnaden dr Gvergiven
sa vet alla att pristerna begav sig till klostret for att bo-
sdtta sig ddr och ingen vet nir de kommer tillbaka.

Alla vet ocksa att klostret ligger en halv dagsmarsch fran
Volmar.

F. Stadshuset

- >~

v
Ni blickar ut over en bred och magnifik byggnad. Ni
ser ocksa en bred trappa som leder upp till en stor
vacker dubbeldorr av trd.

Framsidan av byggnaden ramas in av fyra stora
pelare dir vackra ingraveringar kan skadas.
Framfor dubbeldorren star tva stadsvakter som
noga kontrollerar alla pa vdg in i byggnaden.

Ni noterar ocksa att byggnaden dr tillverkad av sten
vilket dr ovanligt i staden.

I huset jobbar den gamle bibliotekarien Torgar. Om spel-
ledaren vill kan utvalda stycken av dventyrets bakgrund
som handlar om staden och klostret ldsas upp vid ett
lyckat Historia-kast.

I. Smedja

Langt innan ni ser byggnaden kan ni hora slag som
klingar hogt. Liitet dr otvivelaktigt stal som mdter
stal som ni alla allt for ofta fatt erfara.

Ndr ni kommer fram till byggnaden kan ni se ett
halvoppet trihus ddir en bastant man jobbar med
nagot som verkar ta formen av ett svdrd.

Intill trihuset star ett annat hus som verkar vara ett
bostadshus.

I smedjan arbetar smeden Dano som dr niagot sa ovanligt
som en smed som har Hantverk Smide FV 18.

Det &dr hér rollpersonerna 1oser alla administrativa pro-
blem de kan tiinkas stota pa i Volmar.

I byggnaden jobbar bland annat borgmistaren och den
petige notarien Drej vars uppgift dr att kontrollera allas
drenden och noga bokfora dessa.

G. Handelsméinnens gille

ANSGAR

Det dr Ansgar som styr det ekonomiska i staden Volmar da
han &r helt utan konkurrenter pa handelsomradet.

Detta har resulterat i att befolkningen har delad sig i tva
lager, de som gillar Ansgars monopol och drar nytta av det
och de som missgynnas och ddrmed ogillar honom, vilket &r
en ganska stor del av befolkningen.

Ansgar dr fysiskt vilbyggd och ger ett strikt och enkelt
intryck. Han dr 40 ar gammal och hans graa har dr snaggat.
Han har blagra 6gon.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Handelsman/Mistare

Ni ser en stor byggnad i trd ddr det verkar vara en
stor aktivitet. Manga dr ménniskorna som passerar
genom dorrarna och alla verkar ha valdigt brattom.

Om rollpersonerna behdver kontakta nagon i staden da
det giller handel eller inkop sa #r det hir den riitta platsen
for det.

Hir avgors alla handelskonflikter och det dr dven hér som
handelsavtal sluts. Om rollpersonerna kommer i kontakt
med Ansgar s dr det hdar man kommer att triffa honom da
han dagligen arbetar i gillet.

Styrka 12 Attack 1: FV 10

Fysik 14 Parering 1: FV 10
Smidighet 11

Storlek 14 Yapem:

Intelligens 16 Kortsvird, 1T8+2

Psyke 12 Dolk, 1T6+2

Spiritus 10 Rustning:

Karisma 14 Tjockt tyg, RV 2
Skadebonus: 1T3 Firdigheter: FV
Kroppspoiing: 61 Kopsla 15
Forflyttning: L13 Overtala 10
IM: -

SM: -

ap 7 G
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J. Vapen- och Utrustningsaffar

K & L. Virdshus

Ni ser en enkel tribod ddr det sitter en stor firg-
rann skylt over den enkla dorren. Pa skylten kan ni
ldsa Torfinns vapen och utrustning.

I affidren jobbar Torfinn som &4r en man i 40-arsaldern och
dessutom &r en gammal dventyrare. I hans affdr kan man
hitta all utrustning man kan ténkas ha nytta av i ett dven-
tyr och dessutom rustningar och vapen.

De vapen Dano tillverkar séljs har men det gar naturligt-
vis att bestilla vapen direkt fran Dano.
Tillverkningstiden #r da ungefir tre dagar. Torfinn har
genom daliga erfarenheter dragit pa sig ett ogillande av
alver och halvalver och dr naturligtvis en expert pa att
uppticka dessa.

Konsekvensen av detta dr att priserna som annars 4r nor-
mala (vilket dr ovanligt i Volmar) gar upp med 50 procent
for dessa individer. Det tals att sdga att det dr vildigt svart
att fa tag pa #ventyrsutrustning nagon annanstans i
Volmar.

Det gar inte for sig att de 6vriga medlemmarna koper
utrustning till eventuellt alvfolk for Torfinn ldgger deras
nunor pa minnet och tar 50 procent mer for all utrustning
som inte dr kopt for eget behov.

Borjar rollpersonerna braka angaende denna rasfraga kon-
taktar Torfinn stadsvakten.

o
'""\

t  Leenden sprider sig bland sdllskapet. Ni kan hora
8 skratt och det viilkinda ljudet av glas som moter
i’ varandra i en skal.

L Huset ni star framfor dr utan tvivel ett vardshus och
\ ni kanner redan virmen frdn eldstaden och doften
: av nylagad mat.

Pa en skylt ovanfor huset kan ni lisa namnet pa
y vdrdshuset.

Virdshuset Det doda skogstrollet (K) dr ett vidrdhus av
normal standard men en aning stokigare dn vérdshuset
Gardafinn. Virdshuset drivs av en tjock man vid namn
Naldar som uppmanar nya géster till att dricka mycket
och dricka dyrt.

Gardafinn (L) &r ett standardvardshus som drivs av dnkan
Ledra som stidndigt spanar efter unga min med ritt
utseende och den riitta borsen, da hon anser att det dr dags
att gifta bort sin dotter Valna.

Valna hjélper till med skotseln av virdshuset och dr dess-
utom vildigt flortig av sig, vilket vid mer dn ett tillfalle
har foranlett att stadsvakten har tvingats befolka arresten.
Gardafinn har fatt sitt namn efter den heliga krigare som
med hjdlp av sina vénner dripte demonen som holl
klostret Jéarntornet i sitt vald.

ap 8 G
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Kapitel 2. MiimtJe med Goldor

UPPDRAGET

Pa stadens stortorg finns det flera pergament uppsatta med
vaxad yta for att skydda mot regn och snd. Pergamenten
uppmanar tappert folk att ta kontakt med borgmistaren
Eskil Lage da han behover hjdlp med en svar uppgift och
att en rik beldning vintar den som accepterar uppgiften.
Borgmistarens hjilpreda, den 20-ariga Nilvar gar ocksa
runt pa virdshusen och spanar efter lampliga personer for
uppdraget. Du som spelledare kan se till att Nilvar be-
finner sig pa deras virdshus och pa sa sitt far kontakt med
borgmistaren och dvirgen Goldor.

NNV

Ni foljer efter Lage in i hans hus. Omedelbart
kommer ni in i en stor vantehall med flera dorrar
och en trappa som leder uppat. Lage dppnar den
vdnstra dorren nédrmast er och ni foljer med Lage in.
Ndr ni passerat genom dorren kommer ni in i ett
rum som bara innehdller sex bekvima fatoljer ett
litet bord och en tdnd eldstad.

Ndr ni studerar rummet ndrmare ser ni att det sitter
en kortvuxen person i en av fatoljerna som dr vand
bort fran er. Lage stdller sig intill viiggen och avvak-
tar. Den lilla mannen som nu vdnder sig mot er visar
sig vara en dvdrg.

Dvdirgen har ett stort brunt skdgg som verkar vara
pa vdg att ta over hans ansikte. Ni kan se runor
inristade overallt pa hans kropp och tva stora drr
som verkar vara nyldkta, ett over hoger underarm
och ett pa den vanstra kinden.

Dvdrgen tar till orda: ”Mitt namn dr Goldor, det
uppdrag jag skall presentera for er dr av storsta vikt
for mitt folk, Runbergsdttlingarna.

Allt borjade da berget var ungt. For flera dviirgal-
drar sedan beslutade sig en grupp Ymerhalls-
dvdrgar for att skapa en utpost i norra Arje.

Expeditioner till regionen hade hittat ett limpligt
berg, ett av de storsta i hela bergskedjan som visade
sig vara rikt pa marmor och ddelmetaller.

Man bedomde att de trollstammar som bodde i
regionen inte utgjorde ndgot storre hot och beslu-
tade sig for att skicka ivdg trehundra dvirgar for att
bygga ett fiste samt for att borja exploatera berget
och regionen.

De oeniga trollstammarna drevs snabbt pa flykt.
For cirka 300 ar sedan hade nu berget, som dopts
till Runberget, grdvts ut av mina forfider, men en
stor olycka vintade bakom hornet.

L AN M~

e

NN/

A~

Borgmistaren Lage bor i de Ostra delarna av Volmar dir
de mer vilbirgade stadsborna i staden bor. Lage bor i ett
stort hus byggt av en gulaktig sten som verkar vara ett
populirt byggmaterial bland de rika.

Lages hus omringas av en vacker trddgard som i sin tur
omringas av en 1,5 meter hog stenmur med en jarngrind.
Utanfor grinden star det alltid tva stadsvakter som bara
sldpper in dventyrarna om de uppger sitt drende.

Nir dventyrarna knackar pa dorren ppnar en man i 50-
arsaldern. Mannen presenterar sig som borgmistare Lage.
Nir dventyrarna anger sitt drende sa sldpper han in dem.

e e V2 %

4

En gammal och vildsint jdrndrake hade uppmdirk-
sammat Runberget och dess rikedomar. Striden mot
Jjdrndraken blev hard och ldang och till slut segrade
Jjdrndraken. De fa overlevande dvirgarna flydde
fran berget.

De flesta av dessa flyktingar driptes av skogstrollen
utanfor bergets beskydd, en liten skara overlevde
dock och de begav sig av pad en lang marsch till det
stora dvdrgkungariket Ymerhall.

Ni ser att Goldor tar ett djup andetag och fortsditter.
”For tre manader sedan beslutade sig dviirgdttling-
ar av Runberget i Ymerhall for att skicka ut en expe- l
dition pa tjugo dvdrgkrigare for att undersoka om
det fanns forutsdittningar for att dter befolka berget.
Den forr sa aktiva jdrndraken hade inte synts till pa <
flera artionden. Forutom att undersoka berget skull-

le expeditionen dven hdamta tillbaka en dvdrgarte-
fakt som har ett stort symbolvirde for Runbergs-
attlingarna. Denna artefakt dr ett mdste for ett even-
tuellt dtertdg till Runberget.

Men var expedition rakade ut for ett bakhall, starkt
underldagsna forlorade vi kampen mot en stor hdr av
skogstroll. Dock lyckades vi fdlla ett stort antal
troll”, sdger Goldor och ler.

Han tar en kort paus och fortsdtter: ”Endast tva dtt-
lingar dverlevde och det var jag Goldor och min
bror Gildros. Svart skadade tog vi oss hit till Volmar
for att soka skydd.

Eftersom jag sjdlv mdste vaka over min fortfarande
svart skadade bror och inom en snar framtid dter-
vanda till Ymerhall for att rapportera sa behover
Jjag er hjdlp.

Jag behover ndgra tappra sjilar som kan ta sig in i
Runberget och hdmta den viktiga dvdrgartefakten
for att gora atertaget till Runberget maojligt for mitt
folk. Accepterar ni uppdraget?”

A M
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Goldor erbjuder dventyrarna allt guld och annat virdefullt
som kan tinkas finnas kvar i Runberget. Men detta géller
bara en vinda och med matta. Goldor accepterar inte att
man atervinder till berget for att himta mer skatter eller
tar med sig exempelvis en vagn.

Han och hans vinner skulle se det som en grov plundring
och det skulle bli en drosak att finna dventyrarna for att
dripa dem.

Aventyrarna har tre veckor pa sig innan han méste ater-
vinda till Ymerhall. Han forklarar ocksa var de kan finna
de tre dolda sidoingdngarna in i Runberget och var nagon-
stans i bergskedjan Runberget dr belidget. Vidare berittar
han den ramsa som man behover uttala pa dvirgiska for
att 6ppna de dolda sidoingangarna.

Ramsan lyder: ”Dvalin, gruvornas herre, 1at sten 6ppna

L1}

sig”.

Goldor vet inte om det bor nagon i Runberget och vill inte
spekulera i &mnet. Dock menar han att det dr orovickande
att skogstrollen har blivit sa aktiva i omradet.

Vidare forklarar han att artefakten han vill at dr en strids-
hammare som létt kénns igen da den har en stor gron ddel-
sten pa skaftets dnda.

Lage &r ocksa hogst oroad 6ver trollens stora aktivitet och
erbjuder rollpersonerna 200 silvermynt var for att levere-
ra ett varningsbrev till dverstepristen Halvar.

Halvar bor i klostret Jarntornet som dr beldget cirka fyra
timmars fard vister om staden Volmar.

Innan rollpersonerna limnar borgméstarens hus overlam-

ESKIL LAGE

Borgmistaren Eskil Lage bor i den finare 6stra delen av sta-
den med sin fru och sina tva dottrar. Han dr i 50-ars aldern,
av normal ldngd och kanske en aning overviktig.

Han har gratt axellangt har. Eskil 4r en lycklig man da han
har det bra stillt och en av hans dottrar ganska nyligen und-
vek doden i form av den hemska sjukdomen svartsmitta.
Han forsoker styra staden sa bra han kan och lyckas skapligt,
dock har det blivit allt svarare pa senaste tiden da Ansgar har
fatt en alldeles for stark stillning i staden. Eskil hoppas att
det med tiden skall uppsta balans i handeln.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Borgmistare/Méstare

Styrka 10 Attack 1: FV 10
Fysik 12 Parering 1: FV 10
Smidighet 11 Vapen:
Storlek 11 :
Intelligens 14 Dolk, 1T6+3 (BV15)
P S)_’k_e 12 Rustning:
Spiritus 11 Tjockt tyg, RV 2
Karisma 11

Fardigheter: FV
Skadebonus: - Kopsla 14
Kroppspoiing: 56 Overtala 10
Forflyttning: L11
IM: -
SM: -

Utrustning & virdeforemal:
Eskil bir alltid pa sin méstarsmidda dmbetsdolk.

nar han en karta 6ver omradet som de kommer att firdas
igenom (se karta pa sidan 11).

Om du som spelledare tycker att rollpersonerna bor fa en
storre beloning kan Ansgar kontakta och anlita dem for att
ta reda pa vad som hinder med hans pilskaravaner.

Han dr villig att ge dem 1000 silvermynt per person for att
fa reda pa informationen.

Det dr givetvis Den vita pilens klan som ligger bakom
attackerna pa pilskaravanerna. Om rollpersonerna inte
vill bege sig till klostret hoppar du over kapitel 3 och
paborjar kapitel 4 direkt. Rollpersonerna kommer senare
att f4 hora om attacken mot klostret och det ér upp till dig
att bestimma hur det gick.

GOLDOR

Runbergsittlingen Goldor
dr av normalldngd nér det
giller dvédrgar.

Han har fem runor
inristade pa sin kropp, en
mellan skuldrorna, en pa
vinster Overarm, en pa
hoger underarm, en pa
hoger vad och slutligen
den mest mérkbara sitter
pa hans panna.

Goldor har ett stort yvigt
brunt skigg som han bru-
kar tvinna pa nidr han
berittar nagot viktigt eller
som han anser spannande.
Han har graa 6gon och tva
stora tydliga drr som ver-
kar vara nyldkta, ett dver
hoger underarm och ett pa den vénstra kinden.

Ras: Dvirg

Yrke/YN: Helig krigare/Utovare

Styrka 18 Attack 1: FV 10

Fysik 15 Attack 2: FV 10
Smidighet 10 Parering 1: FV 8

Storlek 8 Vapen:

Intelli 11 :

P';yekégens |5 Stridsyxa, 2T6+3

Spiritus 14 Litt armborst, 2T6+2
Karisma 11 Liten skold

Skadebonus: 1T3 R}lstging': 6
Kroppspoing: 66  Ringbrynja, RV
Forflyttning: L9 Firdigheter: FV
IM: +1 Finna dolda timg 10
SM: -2 Geologi 10
Runor: Lyssna 8
Hammarnévar %mygal 18
Krigarens sjil vertala

Smedens hjirta Formagor:

Stenskugga Morkersyn

Yukks bett

Utrustning & virdeforemal:
Ett guldarmband med en svart runa som visar att Goldor &r
en Runbergsittling (virde 200 gm).
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Kapitel 3. Klostret Jarntornet

FARDEN TILL KLOSTRET JARNTORNET

Firden fran Volmar till klostret tar cirka fyra timmar till
fots. Vigen till klostret 6vergar till en bred stig efter en
timmes fard, direfter blir trdden fler och fler tills det
liknar en urskog med tét vegetation.

Det kinns lite kusligt de aterstaende tre timmarna av fér-
den da man inte har niagon riktig inblick in i skogen fran
stigen.

Lyckas nagon med ett l4tt Spara-kast (+5) ser man att sti-
gen nyligen har breddats. Inget av betydelse hander under
fdrden till klostret.

Det borjar snoa allt mer nér rollpersonerna kommer lang-
re in i skogen och den forvandlar marken vit. Det blaser
kraftigt i de 6ppnare partierna av skogen.

KLOSTRET JARNTORNET

3 Niir viigen som snarare kan beskrivas som en bred
stig bojer av till hoger slas ni med hdapnad da ni ser

> en stor magnifik svart byggnad. Klostret som tidig-
3

are doldes av skogen star nu framfor er i en stor
nyuthuggen glanta. Klostret stricker sig 15 meter
upp mot himlen, vid den hogsta punkten kan ni se
fyra svarta flaggor fladdra med snon i vinden. Ni
kan urskilja ndvar, jdrnringar och réda jarnhdnder
som alla dr symboler for Gerbanis.

Ni kan se att grunden pad klostret bestdr av en grd
sten som sedan overgdr till svart trd cirka fyra
meter ovan mark. Efter cirka tio meter overgadr
klostrets form till kvadratisk och byggmaterialet ser
ut att vara ndagon slags jdrnfirgad sten.

Overallt ticks klostret av byggnadsstdllningar déir
mdnniskor ivrigt arbetar for att dterstilla klostret
till sin forna glans. Ni kan se att de dr mycket néira
malet nu.

Er koncentration bryts ndr ni hor ett rop. Ni tittar
upp och ser hur tva heliga krigare i svarta ring-
brynjor gar mot er med raska steg. Pa de svarta
ringbrynjorna finns ett emblem som forestdiller en
rod jarnhand som hdller i en jdrnring.

.
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De heliga krigarna upptrider stelt och behandlar dventy-
rarna bryskt om de inte sdger att de bringar bud &t Halvar.
De far #dven ett bra bemdtande om nagon av dventyrarna
tillhor Gerbanis.

Klostret bemannas for tillfillet av elva munkar, Halvar,
Torvald (klosteransvarig munk) och en vaktstyrka pa nio
heliga krigare.

Det stora antalet heliga krigare kan forklaras med att
klostret befinner sig pa den Gerbanska trons utkant,
stormlidnderna ligger ndra men inte sa nidra som Halvar
skulle onska.

Det finns dven ett tjugotal arbetare som arbetar med allt
fran restaureringen av klostret till att laga mat och skota
om de vardagssysslor som inte munkarna tar hand om.

ETT VARMT VALKOMNANDE

Halvar vilkomnar rollpersonerna varmt nir de Gverlim-
nar brevet till honom och ber dem stanna Gver natten da
mer dn halva dagen redan har gatt. ”Natten &r pa vig och
de fordomda trollen blir allt mer paflugna” sdger Halvar.
Ger sig rollpersonerna ivig sa missar de attacken och det

HALVAR

Halvar ger ett avspint och trevligt intryck som bara en prést
kan gora. Det enda som far honom att bli strdng 4r nir
religiosa fragor och uppbyggandet av klostret diskuteras. Da
brukar han spinna blicken i personen i friga tills han far som
han vill.

Halvar ir 1lang och reslig med sina dryga tva meter. Dock har
aldern borja ta ut sin rétt och Halvar kan inte ldngre vara lika
aktiv som han skulle vilja. Halvar klér sig alltid i svart kapa
och dr 64 ar. Han har inget har dé alla munkar i klostret rakar
sina huvuden regelbundet.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Prist/Mistare

Styrka 8 Attack 1: FV 10
Fysik 8 Parering 1: FV 10
Smidighet 10 .
Storlek 15 Yapen: -
Intelligens 17 Tréstav, 1T
Psyke 15 Rustning:
Spiritus 18 Tjockt tyg, RV 2
Karisma 12

Fardigheter: FV
Skadebomfs: - Administration 15
Kroppspoiing: 59 Botanik 12
Forflyttning: L13 Forsta hjilpen 12
IM: +1 Geografi 10
SM: -2 Heraldik 8
Béner: Lékedrts_kqnskap 12
Blédande sir Tala EsFlaFlka 16
Giv mi L/S Estiatika 16

iv mig styrka

Tala Nordvrok 17
Kraft och mod
R o L/S Nordvrok 17

ena sar Riik 17

Stridsrop ?a . 2
Stridstrans Zoologi I
Askvigg

Utrustning & virdeforemal:
Helig gerbanismedaljong med en symbol som
forestiller fyra ndvar som slar mot varandra.

ar upp till dig som spelledare att bestimma hur attacken
gick. Ga till kapitel 4 “Firden till Runberget”. Stannar de
far de sova dir det finns plats.

BESKRIVNING AV JARNTORNET

Varje plats i klostret beskrivs kort da det dr spartanskt
inrett och det inte 4r meningen att dventyrarna ska utfor-
ska klostret i traditionell mening.

Pa klostrets ostra sida ligger det en vilvardad kyrkogard
dér klostrets tidigare invanare ligger begravda.

Forgarden till klostret skyddas av en fyra meter hog och
tva meter bred mur av samma graa sten som har anvénts
till klostrets grund. Ingangen till forgarden spirras av tva
stora dubbeldorrar av jarnbeslaget tri.

Varje ruta pa kartan motsvarar 2x2 meter.

Generellt

Alla rum #r upplysta pa natten med fackelsken. Vid en
eventuell strid far alla -3 i FV. Det finns endast fonster pa
overvaning. Alla dorrar i klostret dr gjorda av tri.

1. Gard

Pa garden dr det stidndig rorelse dagtid da det dr knut-
punkten for alla arbetare som arbetar med restaureringen.
Det ér inte heller en ovanlig syn att se nagra heliga krigare
trdna med sina svird.

Portarna star Oppna pa dagen och stingda pa natten.
Nattvakten bestar alltid av tre heliga krigare som bevakar
porten.

2. Forrad

I forradet finns det diverse verktyg och annan utrustning
som anvénds till restaureringen och det dagliga behovet
pa klostret.

3. Smedja

Har tillverkas alla metallforemal for klostrets restaurering
och for det dagliga behovet. Aven endel verktyg forvaras
hir. Pa dagen arbetar det tva arbetare hir.

4. Ladugard
I ladugérden finns det for nédrvarande fyra kor och ett tio-
tal grisar. Pa dagen arbetar en arbetare hir.

5. Stall

I stallet finns det fyra ridhistar. Det finns fem lediga spil-
tor dér rollpersonerna kan stélla sina héstar nédr de over-
nattar pa klostret. Hastarna kommer att tas omhand av den
arbetare som normalt arbetar hr.

6. Latrinerna
Hir finns latrinerna som anvinds alldeles for sillan av
arbetarna och ofta av munkarna och de heliga krigarna.

7. Munkceller (4 st)

For nédrvarande dr alla celler spartanskt inredda och endast
en dr bebodd av Torvald. Hans cell ir inte last och inne-
haller endast munksaker. Det finns inget av vérde i rumm-
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et. De ovriga tre cellerna fungerar som gistrum tills fler
munkar anlinder till klostret.

Tre av rollpersonerna kommer placeras hir vid en eventu-
ell overnattning.

8. Jarnhandsordens forrad

I forraden forvaras de heliga krigarnas rustningar, vapen,
sadlar, vimplar och annan utrustning.

Dorrarna till forraden 4r bastanta jarnbeslagna tradorrar
som &r lasta. Alla heliga krigare har varsin nyckel till for-
rdden. P4 dorrarna finns jarnhandsordens emblem.

9. De heliga krigarnas celler (9 st)

Alla de nio cellerna dr spartanskt inredda och for nirva-
rande bebos atta av cellerna av de heliga krigarna.
Dérrarna 4r sillan lasta och i cellerna forvarar krigarna

sina privata dgodelar. I varje cell finns det saker virda
2T20 gm.

Om nagon rollperson ir helig krigare kommer han erbju-
das den obebodda cellen. Annars kommer den att forbli
tom under dventyrarnas vistelse pa klostret.

10. Kok

Ett stort normalt inrett kok. I koket finns all den utrust-
ning som behovs for att halla ett sextiotal personer miitta.
Det finns en stor spis i rummet och ett stort stenbord dir
kockarna bereder maten. Normalt arbetar det tva arbetare
hr.

11. Matforrad
En trappa leder ned till ett rum cirka fem meter under
markniva didr mat forvaras i kyliga forhallanden. Rummet

—— — -
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ar vilfyllt med mat och det finns dven en brunn i forradet
dar allt vatten som behdvs 1 klostret hamtas.

12. Matsal

En spartanskt inredd matsal med ett stort langbord. Nir
det vankas mat sitter sig klostrets invanare vid bordet i
strikt hierarkisk ordning. Léngst till hoger sitter sig
Halvar och Torvald. Sedan kommer kaptenen over de
heliga krigarna. Efter det kommer krigarna och noviserna.
Till sist sitter sig alla arbetarna pa den vénstra sidan av
bordet.

Nir middagen serveras fér rollpersonerna sitta med arbe-
tarna om de inte tillhor Gerbanis saklart.

13. Arbetarnas sovsal

Arbetarnas sovsal innehdller 20 sovplatser. Salen #r
inredd med tio dubbelsidngar och 20 sma skap och bebos
av 20 arbetare som jobbar med restaureringen av klostret
och andra dagliga sysslor. Normalt sett finns det alltid
nagra arbetare som vilar sig hér.

14. Novisernas sovsal

Novisernas sovsal innehaller 20 sovplatser. Salen &r
inredd med tio dubbelséingar och 20 sma skap och hilften
av platserna dr upptagna av de 10 noviserna.

Hir far de resterande rollpersonerna sova om de inte fick
plats i de fyra cellerna som finns pa bottenvaningen.

15. Bone- och samlingsplats

En vildigt stor och enkel bonesal ddr man tillber Storme.
Det finns tre stora statyer som avbildar Alrik Erland,
grundaren av klostret.

En staty forestdller honom nér han dr klddd i den svarta
ringbrynja som han bar som medlem av jarhandsorden.
En staty forstdller honom nér han bir en enkel munksérk
och slutligen forestiller en staty honom som enkel man av
bondeklassen.

Orsaken till att statyerna star hér 4r att man ville att avbil-
derna av Alrik skulle std Storme sa nidra som majligt.
Inte pa néagot sitt tillber man Alrik eller héller honom
hogre dn Storme.

16 & 17. Skriv- och studiesalar

I dessa tva salar skriver och studerar munkarna bocker.
Det finns alltid en eller tvdA munkar i salarna som sitter
djupt koncentrerade i sitt arbete.

18. Korridor

I denna korridor finns inget av intresse férutom en stor
spiraltrappa som leder uppat i tornet. Alla dorrar i tornet
ir gjorda av trd. De dorrar som leder ut till klostret dr
smidda av metall och #r ddrmed vildigt robusta och hall-
bara. Ar samtliga jirndorrar stingda s #r tornet mer eller
mindre immunt mot eld vilket man kan tacka den dvérg-
iska arkitekturen for och det material tornet dr byggt av.
Dubbeldotrrarna av jérn &r vildigt tunga och det kridvs fem
min (STY 55) och 10 SR for att stinga dorrarna. For van-
liga enkla jarndorrar krdvs det 22 1 STY och 2 SR.

19. Stearinverkstad

Hir dr det meningen att klostret ater skall tillverka sina
vackra svarta stearinljus som forr var sa populira i hela
Arje. Detta i syfte for att dra in pengar till klostret.

All material som behovs har dock inte hunnits inforskaff-
fats &n. Man vintar otaligt pa den sista leveransen.

20. Fingelsehala

Hir holls demonen inspirrad men nu anvidnder man den
gallerforsedda hdlan som arrest for ovilkomna gister.
Déorren ér last.

21. Halvars sovrum

Ett lite lyxigare rum om man jamfor med resten av
klostret. Hir finns en stor séng, skrivbord, skap, kista och
en liten bokhylla. I bokhyllan finns det bocker som framst
handlar om klostrets historia och rikenskaper. I rummet
finns det vérdesaker for 4T20 gm.

22. Kaptenens rum

Mycket likt Halvars rum men en aning mindre. I rummet
finns det virdesaker for 4T20 gm. Rummet bebos av den
hogst rankade helige krigaren (kaptenen).

23. Korridor
En enkel korridor som innehéller tva stora dubbeldtrrar
av trd och en stor spiraltrappa som bade gar upp och ner.

24. Sal

En stor sal vars mitt upptas av sex stora pelare. Pa samtli-
ga pelare och viggar finns ett flertal vapenmérken Gver
lander med stark Gerbanistro och stora slédkter i dessa ldn-
der vars bidrag starkt har bidragit till Gerbanis utvidgning
i Trudvang och klostrets byggnad.

25. Bibliotek

Ett stort bibliotek som innehaller hundratals bocker pa
Trudvangs alla sprak. I rummet finns det dven fyra mysi-
ga roda skinnfatoljer. Letar man noga hittar man dven ett
exemplar av den hidiska boken Jorges Bestiarium.

26. Tornets tak

Pa tornets tak finns det ett brostvéirn som gar runt hela tor-
net, fyra pelare som anvinds som flaggposter och fyra
stora fyrfat. Fyrfaten tidnds vid fara men eftersom det dr
fyra timmars fird till Volmar sa tar det ett tag innan en
eventuell undséttning kommer.
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ANFALLET MOT KLOSTRET JARNTORNET

Anfallet mot klostret Jarntornet kommer nédr samtliga i
klostret utom nattvakten (tre heliga krigare vid porten)
sitter ner i matsalen och precis paborjat middagen. Det dr
vid sjutiden och det har blivit véldigt morkt.

Det har blivit kvdll och ni sitter alla runt ett avldngt
middagsbord. Halvar har tackat Storme for maten
och alla borjar glupskt att sdtta i sig maten.

Ni kiinner att vintern dr héir da det dr vildigt svart
att halla virmen i den stora salen. Samtliga runt
bordet sitter med tjocka tygdrdkter for att halla
vdrmen.

Ni ser att de heliga krigarna da och da spanar mot
sina vapen vid vapenstillet och ni hoppas att det dr
ett rent reflexmdssigt beteende da trollen aldrig
% vdgat sig ndra klostret.

Plotslig slas de stora dorrarna ut till klostergdrden
upp och in rusar kaptenen for nattvakten i full
stridsmundering.

“Trollen attackerar klostret “skriker han for att
snabbt vinda om och rusa tillbaka till garden.
Samtliga arbetare och munkar utom Halvar borjar
snabbt rora sig mot de inre delarna av klostret, ni
kan hora nagon sdga, “till tornet”.

Samtliga krigare springer mot vapenstdillet for att
sedan springa ut till klostergdrden for att forsvara
klostret. Halvar tittar vidjande pa er for att sedan
springa ut till de heliga krigarna.

Springer rollpersonerna ut for att hjdlpa till 14s da detta:

strider till doden. Skogstrollen tror att de forlorar sin sjal
om de flyr.

Det &r upp till dig som spelledare att bestimma om Syldar
har klarat sig, om han inte har blivit dédad av niagon roll-
person.

Kom ihag att Halvar hjilper den som &r i mest nod med
sina askviggar. Rollpersoner med avstands formagor kan
sta vid Halvar och hjilpa till pa avstand och pa sa sitt
slippa nérstrid da de heliga krigarna spérrar viggen mot
Halvar.

Glom inte att Syldar har taktik i striden och att IM paver-
kas. Klostergarden #r bra upplyst trots morkret men alla
som inte har morkerseende far —3 i FV pa alla stridsslag.

Efter, forhoppningsvis den vunna striden tackar Halvar
och samtliga av klostrets invanare rollpersonerna. De kan
nu fa hjilp med sar och skador. Halvar och Torvald
kommer att ligga bonen rena sar pa alla svart skadade,
kom ihag att deras likeboner ger elaka brinnsar efter sig.
Efter striden féar alla anhiingare av Gerbanis erbjudandet
att bli klostermedlemmar med total rorelsefrihet.
”Budskapet maste spridas” anser Halvar som dessutom

Ni kommer ut pa klostergdrden, vinden och snon
blaser kallt mot era ansikten. Ni kan hora harda
dunsar mot klosterporten, de heliga krigarna gor
sig klara for strid.

Utan forvarning ger klosterporten vika och ndgra
dussin troll springer mot er skrikande. I vimlet av
troll kan ni urskilja en gestalt som mer liknar en
mdnniska dn ett troll.

Det dr nu meningen att rollpersonerna ska hjilpa till att
forsvara klostret. Halvar kommer forst att ligga bonen
stridsrop for att hjélpa alla Gerbaniskrigare, sedan lagger
han bonen askviggar.

De som anfaller dr 30 skogstroll och Syldar. Med rollper-
sonerna hjélp bor klostret kunna avvirja denna attack. Det
ir inte meningen att rollpersonerna ska doé redan nu men
det dr upp till spelledare hur attacken skall behandlas.

Alla rollpersoner som hjélper till i striden skall rulla en
1T20.

1-5  Rollpersonen anfalls av ett skogstroll.

6-17 Rollpersonen anfalls av tva skogstroll.

18-20 Rollpersonen méter Syldar.

Nir rollpersonerna har bekdmpat sina motstandare &r stri-
den over och alla skogstroll har blivit dodade eftersom de

SYLDAR

Syldar har inte lika starka trolldrag som Tralkin. Dock gar
det inte ta miste pa att det rinner trollblod i hans adror. Syldar
har svart axellangt och ovérdat har. Hans smala 6gon &r
morkbruna och runt halsen héinger det en trimedaljong.
Syldar @r en stor krigare och har alla drag som utmirker en
sadan. Han gar standigt runt i sitt fjallforstirkta lider och
pillar pa sitt slagsvird, stindigt redo for nya strider. Nér han
forvigrades intrdde i jarnhandsorden satte det djupa spar
inom honom och sedan dess hatar han allt som har med
ménniskor att gora.

Syldar kommer att strida tills han blir svart skadad och for-
soker sedan att fly. Om flykt dr omdjligt strider han till
doden. Han tar ingen notis over att det gar daligt for hans
skogstroll da han hyser en vertro pa sin egna stridsformaga.

Ras: Halvtroll
Yrke/YN: Krigare/Utovare

Styrka 18 Attack 1: FV 10
Fysik 12 Attack 2: FV 10
Smidighet 13 Parering 1: FV 12
Storlek 16 Vapen:
{,';;el?;gens i(z) Slagsviird, 2T8+2
Spirit 12 Langbage, 1T10+1

piritus ¢ -
Karisma 8 Liten skold

. Rustning:

i';i‘;;g‘;’;‘;é: 122 Fjillforstirkt lider, RV 5
Forflyttning: LI5S  Firdigheter: FV
IM: -1 Taktik 8
SM: +1 Dra vapen 10
Formagor: Forhora 10
Nattsyn Bluffa 15

Utrustning & virdeforemal:

En liten trimedaljong som Syldar bir runt halsen. P4 trime-
daljongen finns Gerbanissymbolen Den roda ringen. Han bir
den for att paminnas om ménniskornas svek mot honom.
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ger dventyrarna en flaska med en ldkande dryck. Den som
dricker drycken far tillbaka 2T6 kroppspoing pa valfria
kroppsdelar.

Resten av natten blir hidndelselos och den kommande
morgon kan rollpersonerna bege sig av mot Runberget.

SKOGSTROLL

Pa Skogstrollens rustningar och skoldar finns det en vit pil
ingraverad. Dessutom har alla skogstroll malat sig med grist-
leran (lera som blir bla di den torkar). Dessa virden géller
ocksa for de skogstroll som finns i Runberget.

Ras: Skogstroll
Yrke/YN: Jigare/Lirling

Styrka 10 Vapen:
Fysik 14 Handyxa, 1T8+2
Smidighet 15 Kortbage, 1T8+1
Storlek 6 Liten skold
Intelligens 7 Rustning:
Psyke 7 N ;
Spiritus 11 Léder, RV 3
Karisma 8 Firdigheter: FV
Skadebonus: - gana dolda ting 1;
Kroppspoing: 38 Homma sig % >
Forflyttning: L11 oppa

. Klittra 10
IM: -2
SM: v Smyga 8

Formagar:

Attack 1: FV 12 Nattsyn
Parering 1: FV 7 Oridd

Utrustning & virdeféremal:
1T8 silvermynt.

HELIG GERBANISKRIGARE

Gerbanis heliga krigare &r alla &drrade stridsmidn som vid
Stormes dra inte drar sig for en strid. De &r nio stycken till
antalet.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Helig krigare/Utovare

Styrka 16 Attack 1: FV 14
Fysik 12 Parering 1: FV 14
Smidighet 13 Vapen:
Storlek 15 :
Intelligens 12 Sl_agsvar.(.i, 2T8+2
Psyke 11 Liten skold
Spiritus 12 Rustning:
Karisma 11 Ringbrynja, RV 6
Skadebonus: 1T6 Firdigheter: FV
Kroppspoing: 06 Avvipna 10
Forflyttning: L14
IM: -1 Boner:
SM: - Giv mig styrka

Skydd mot odod

Slag

Utrustning & virdeforemal:
2T8+20 gm i en penningpung.

ALTERNATIV STRID

Om du som spelledare vill ha mer strid i klostret kan du
lata ett tiotal skogstroll ta sig in i klostret via byggnads-
stillningarna. De kommer da att sprida ut sig i klostret i
grupper om 3-4 individer. De flest kommer att finnas pa
dvervaningen eftersom de kommer in via fonstrena som
finns dar.

Det blir upp till rollpersonerna att leta igenom klostret
medan Gerbanis heliga krigare forstarker forsvaret av por-
ten mot ett eventuellt nytt anfall.

S AT
[ETRRERER
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Kapitel 4. Farden till Runberget
Ci

Férden fran klostret till Runberget tar sju dagsmarscher.
De fyra forsta dagarna gar farden genom ett sléttlandskap
med kullar och enstaka trid. De tre sista dagarna gar
genom kuperad mark med skog och sma bergmassiv.

Till hidst halverar man restiden de fyra forsta dagarna.
Dock paverkas inte restiden de tre sista dagarna da fird-
vigen ir sa pass kuperad.

Under fiarden intrdffar héndelserna 1 och 2 de forsta
dagarna av resan och hédndelserna 3, 4 och 5 intréffar nér
dventyrarna lamnar det trygga sléttlandskapet for det mer
oticka landskapet som det norra bergiga Arje bestar av.

Hiindelse 1:
HANDELSMANNEN DERLAS ASTMIR

N

Det dr tidigt pa morgonen och vissa av er forsoker
ga av trottheten som den alldeles for korta somnen
givit er: Ni kan se ett boljande landskap framfor er
bestaende av kullar och enstaka trad. Plotsligt ser
ni en prick pa horisonten som blir allt storre.

Vad det dn dr sa tycks det fardas mot er. Efter ett tag
kan ni urskilja en vagn och en ryttare.

Han som styr vagnen &dr handelsmannen Derlas och rytta-
ren dr hans vakt. Derlas hade bara rdd med en vakt men
han har kommit pa en utmirkt plan. Namligen att sla folje
med sillskap han moéter pa vigen for att minska farorna.
Derlas dr en rund och glad k6pman som pratar gdrna och
mycket, hans vakt dr betydligt mer tystliten och tittar
misstdnksamt pa dventyrarna da och da under firden.
Hans virdefulla last bestar av 2T8+4 vapen. Om dventy-
rarna saknar ett vapen sa kanske Derlas har detta (50%
chans) och kan kopa detta till normalt pris. Lyckas nagon
av rollpersonerna med kopsla kan de kopa vapnen till
80% av det normala priset.

Derlas kommer bara firdas med dventyrarna under en dag
for att sedan vika av till de mer trygga sydliga delarna av
Arje. Om dventyrara av nagon anledning skulle attackera
Derlas och vakten kommer de att fly eller ge sig.

Hindelse 2:
GERBANISPRASTENS DILEMMA

Storre delen av dagen har gatt och ni borjar kdanna
er trotta. Plotsligt hor ni ett tjut som kommer ifran
baksidan av en stor kulle vilken ni fdrdas emot.
Efter ytterligare ndgra sekunder ser ni en man i
svart kapa som kommer springande mot er och efter
honom kommer det tva hdstryttare i vitt som tycks
Jjaga mannen. Mannen kastar sig pda marken framfor
er och ni kan nu tydligt se att mannen dr en prdst av
den Gerbanska tron och de tva jagande ryttarna till-
hor den Nidendomska tron.

~ S o~ ——

Pristen heter Trenon Nolmaril och har predikat i fel by i
fel del av Arje. Nir detta uppdagades av de lokala
Nidendomska pristerna sa skickade de ut tva heliga kri-
gare for att fanga in Trenon som déa redan hade limnat
byn.

Om dventyrarna later ryttarna ta Trenon kommer han att
raka riktigt illa ut nér han blir ford till byn. Trenon har
egentligen inte gjort nagot fel. Han har bara varit Gver-
nitisk och forsokt att upplysa de oupplysta som han sjilv
kallar de otrogna.

De heliga krigarna upptriader vildigt hotfullt och kréaver
att f4 Trenon for att skipa rittvisa. Krigarna upptrider
arrogant och &r inte vana vid att bli ifragasatta, speciellt
inte av icke troende. Om inte dventyrarna Overlimnar
Trenon attacker de ifran sina héstar.

Om rollpersonerna lyckas med ett bluffa- eller dvertala-
slag sé far de Trenon utan strid. De heliga krigarna strider
tills de bada har blivit svart sarade eller nagon av dem har
dott. Nir Trenon kastar sig framfor dventyrarna sa har de
en stridsrond pa sig tills ryttarna kommer fram och kan
attackera eller tilltala dventyrarna.

Trenon &r en ganska liten och ynklig prést vars hjirta
brinner for Storme.

Den svarta eken som symboliserar Nidendomen finns
bade pa histar och all stridsutrustning vilket gor dem vil-
digt svarsalda. Om man lyckas med Kopsla far man 40%
av originalpriset, misslyckas man far man 20%.

HELIG NIDENDOMSKRIGARE

Pé de bada Nidendomska krigarnas vita rustningar och skol-
dar finns det en svart ek ingraverad. Bada har langt har som
de har satt upp till en lang flita.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Helig krigare/Utovare

Styrka 16 Attack 1: FV 14
Fysik 12 Parering 1: FV 14
Smidighet 13
Storlek 15  vapem:
Intelligens 12 Morgongtjarna, 2T6+3
Psyke 11 Liten skold
Spiritus 12 Rustning:
Karisma 11 Ringbrynja, RV 6
Skadebonus: 1T6 Firdigheter: FV
Kroppspoiing: 66 Rida 15
Forflyttning: L14 Dra vapen 10
IM: -1
SM: - Boner:
Gudomlig andedrikt
Helig mat och dryck
Vilsignelse

Utrustning & virdeforemal:
2T8+20 gm i en penningpung. Bada har varsin vit strids-
trinad medelstor hist.
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Héandelse 3:
MINOXEN ARBFUR

N N\

Den snotyngda tita skogen skymmer effektivt all sikt
[framfor er och ni vet aldrig vad som vintar bara
ndgra fa meter framfor er. Ni gar forsiktigt och
stannar da och da till for att lyssna och spana.
Marken ticks mer och mer av bergig grund och ni
forstar att ni borjar ndrma er resans mdal. Plotsligt
hor ni hur grenar kndicks samtidigt som ett fasans-
fullt tjut ljuder i era oron.

Fran de nérmaste trdden rusar en skréickinjagande
varelse som verkar vara en blandning mellan mdnn-
iska och tjur.

N I~ A P

Hiandelse 4:
SKOGSTROLLSSPANARE

N — o

Ni pulsar fram i den djupa snon och andas tungt.
Man kan se kondens stiga fran hdstar och mdnn-
niskor ndr virmen moter den kalla kylan.

Triden star glesare hdr, men sikten hindras dock da
och da av stora stenblock. Utan forvarning gor den
i sdllskapet som gar ldngst fram en handsignal som
betyder stopp och tystnad.

Ni gar tyst fram och kikar nyfiket i den riktning som
han pekar. I en gldnta cirka trettio meter bort sitter
tva skogstroll och dter framfor en ldgereld. De tycks
inte ha upptdckt er.

~ o P

Aventyrarna har stott pi minoxen Arbfur, och det #r bara
att strida eller do.

Arbfur har blivit utstott ur sin flock efter att han under en
helig ceremoni spillt flockens blod. Han lyckades av
misstag spetsa flockens andliga ledare pa ett av sina horn
da han deltog i en av de rituella danserna. Att det var ett
misstag och att han var redlost berusad riddade honom
inte fran att bli utfryst och forvisad.

Franskildheten fran sina frinder och odets oforritt har
stéllt hans mentala hélsa pa svara prov. Nagot som tillslut
blev for mycket for stackars Arbfur. Arbfur har kort och
gott blivit galen och anfaller allt och alla i sin vdg utan
nagon som helst aktning for eget skinn. Arbfur strider tills
han dor. Aventyrarna maste agera direkt di de utan for-
varning “kolliderar” med Arbfur. Med andra ord sa far de
inte en stridsrond pa sig att agera innan attacken. Alla roll-
personer som lyckas med ett Lyssna-slag far en extra
stridsrond pa sig att agera innan Arbfur attackerar.

ARBFUR

Arbfur har tappat livslusten liksom sin mentala hilsa och
kommer att strida tills han dor. Skulle han forsittas i ett van-
miktigt tillstind sa kommer han att bryta ihop och beritta
sitt sorgliga livsdde. Om nagon av rollpersonerna mot alla
odds skulle ta honom under sina vingar och lova att stélla allt
till rétta sa skulle han bli fanatiskt tacksam som garanterat
kommer att stilla till problem for personen i fraga.

Ras: Minox

Styrka 26 Attack 1: FV 12

Fysik 20 Attack 2: FV 6

Smidighet 12 Parering 1: FV 6

Storlek 19 Vapen:

Intelli 10 :

Pr;yekelgens 13 Stridshammare, 2T6

Spiritus 13 Stanga, FV 9, 1T8

Karisma 9 Bett, FV 8, 1T10
Rustning:

Skadebonus: 2T6 )

Kroppspoiing: 78 Hud RV 2 + Tjockt tyg RV2

Forflyttning: L16  Firdigheter: FV

IM: - Finna dolda ting 9

SM: -1 Jaga 12

Arbfur kan attackera med sina horn samtidigt som han
strider med sin stridshammare och séledes far han en tredje
attack under varje stridsrond.

Det ér tva skogstroll ur Den vita pilens klan som &r ute
och jagar villebrad till deras hemgrotta. De har just lagat
middag och har tagit paus fran jagandet. Rollpersonerna
maste lyckas med ett Smyga-slag for att komma nidrmare
utan att skogstrollen mirker nagot. De kommer att fly sa
fort dventyrarna anfaller.

Det tar skogstrollen tva stridsronder att finna skydd
bakom de trdd som finns runt gldntan, for att sedan for-
svinna ut i skogen.

De kommer inte att rapportera eller borja jaga dventy-
rarna.

Hindelse 5:
SLAGFALTET

Alla star tysta, ni har just kommit in i en stor gldin-
ta. Man kan se forvridna kroppar overallt som del-
vis doljs av sné. Detta mdaste ha varit det fruktans-
varda slaget mellan Ymerhalls dvdirgar och
skogstrollen som Goldor berdttade om.

Ni kéiinner er véldigt illa tills mods och vandrar tyst
runt gldntan. Ni dr vdildigt ndra malet nu. Man kan
se hur Runberget reser sig majestdtiskt och urskiljer
sig fran de ovriga bergen bade till hojd och bredd.
Ni kan alla forstd varfor dvirgarna valde just detta
berg.

INA - ~ P~

I gldntan finns inget av intresse. Skogstrollsklanen plun-
drade alla efter slaget, dven sina egna for att transportera
allt till sin hemgrotta.

Om dventyrarna forsoker att plundra liken maérker de
snabbt att de inte hittar ndgot férutom en och en annan
ldderrustning eller ett personligt “smycke” i trd eller
liknande.

For att overhuvudtaget kunna ga igenom liken maste
dventyrarna lyckas med ett litt psy-slag (+5). Med ett
lyckat Finna dolda ting-slag hittar rollpersonerna saker
for 2T20+20 gm som trollen har glomt kvar.
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Kapitel 5. Runberget
Ci

Nir rollpersonerna kommer fram till Runberget maste de
bestimma sig for att antingen leta efter nagon av sidoin-
gangarna eller om de ska ta den stora huvudingangen.
Innan de bestimmer sig ldser du upp detta for dem:

v 4

Efter er langa fard dr ni nu dntligen framme vid
resans mdl. Ni pulsar fram i den djupa snon och
drar undan de snotyngda grenar som skymmer er
sikt over berget. Ni kan nu alla se hur Runberget
mdktigt blickar ner pd er och en kdnsla av respekt
for berget infinner sig hos er alla. For en kort stund
kdnner ni er mycket obetydliga.

SIDOINGANGEN

N \

Ni letar en ldngre tid efter en av de sidoingangar
som Goldor talade om utan ndgon storre framgdng.
Ni dr pa vig att ge upp ndr en av er far syn pd en
valdigt liten trappa som dr vdl dold och direkt
uthuggen ur berget.

Trappstegen dr sd skickligt anpassade for att smdl-
ta in i omgivningen att ni har svart att se vart de tar
vdgen. Ldngre upp pad trappan blir det allt svarare
att hitta trappstegen och er fird uppat borjar likna
kldttring. Vinden bldser hart och kallt vilket gor
kldttringen mycket svar.

INA — P~ P

Det krivs ett lyckat Finna dolda ting-slag for att finna
trappan dnda upp till sidogéangen. Vidare maste rollperso-
nerna klara av klattringen.
Varje rollperson maste sla tva Klittra-slag, misslyckas
man med nagot slag maste man klara ett SMI-slag eller ta
2T6 i fallskada. Rustningar av tyg och ldder skyddar.
Om man inte lyckas med ett Klittra-slag innebar det att
man har fastnat. Da giller det att ndgon annan har lyckas
med sitt slag och pa s sitt kan hjdlpa den som &r i nod.
Misslyckas alla med sina Klittra-slag kan rollperso-
nerna inte fortsitta och &dr tvungna att vinda om och for-
soka ta sig in via huvudingangen.

Den sidoingang som ir beskriven nedan #r den enda av
sidoingangarna som klarade sig fran jirndrakens attacker.

Med mycket moda sa lyckas ni folja stentrappan
uppdt mellan stora klippblock och stup. Efter vad
som dr en vandring pd kanske en timme, sa slutar
den tvdrt vid en utskjutande klipphylla beligen
atminstone 300 meter hogre upp pa berget. Sjdlva
klipphyllan dr helt oskyddad fran vidrets makter
och saknar helt nagon sdkerhetsmur sa inget star
mellan er och stupet.

Det dr nu meningen att rollpersonerna skall uttala de ord
de lart sig fran Goldor for att fa den dolda doérren att
Oppna sig. Om rollpersonerna uttalar ”Dvalin, gruvornas
herre, lat sten Oppna sig”, 1ds da foljande:

~ ~’

Da den rdtta frasen uttalas sa ser ni hur konturerna
av en dorr sakta framtrider. Efter ndagra sekunder
borjar dorren dppna sig och sakta borjar ett svart
hadl framtrdda ddr dorren alldeles nyss befann sig.
Den morka ingangen tycks dngsligt inbjuda er.

Nir den sista rollpersonen har gatt in stangs dorren. Om
den ritta frasen uttalas igen sa glider dorren upp igen.
Rollpersonerna har nu kommit in i rum 41. Fortsitt nu
dventyret dir.

HUVUDINGANGEN

S v

i; Ni studerar den oregelbundna bergsvdggen ddr ni
i’ till er forvaning ser ett stort hal i viggen. Framfor
oppningen ser ni vad som mdste vara resterna av de
4 forr sa stolta portarna. Ni kan hora ett obegripligt
y tjatter och er uppmdrksamhet dras mot fyra figurer
y som verkar vaka over ingdangen.

Rollpersonerna maste ta det forsiktigt och smyga sig
fram. Annars blir de upptickta av vakten vid entréhallen
(1) och da kommer tre av trollen att attackera dem medan
den fjarde kommer springa mot den stora salen (8) for att
varna vakterna diar som omedelbart beger sig till striden.
Sedan springer han till Efgars rum (21) pa bostads-
vaningen for att varna Efgar. Han kommer i sin tur att
samla ihop skogstrollen i rum 21 och 22 (totalt sju styck-
en inklusive han som kom med budet). Sedan beger han
sig forsiktigt med sitt folje mot utgangen som de nar efter
10 stridsronder.

Rollpersonerna har en stridsrond pa sig innan han for-
svinner fran striden sa avstandsvapen bor vara en god idé.
Om alla fyra troll blir dodade har ingen i dvérgfistet hort
striden. Skogstrollen kommer att uppticka rollpersonerna
dven om de
smyger nir de
ir cirka 10-15
meter fran 6pp-
ningen.

Det tar 1 strids-
rond fo6r rollper-
sonerna att na
fram till trollen
nir de uppticks.
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DVARGFASTET RUNBERGET

Ett (F) bakom rumsnamnet betyder att rummet &r upplyst
av starkt fackelsken vilket innebir att man bara far -3 pa
FV i strid. De andra rummen #r inte upplysta och séiledes
behover dventyrarna facklor som ger den vanliga reduk-
tion av FV pa -5.

I tranga utrymmen kan det vara pa sin plats att ge rollper-
sonerna —2 pa FV.

Alla rutor pa kartorna &dr 3x3 meter. Alla dorrar i fistet dr
av trd forutom dorrarna till spiraltrapporna som dr gjorda
av jirn och darmed vildigt robusta och starka.
Jarndorrarna dr ocksa mer eller mindre immuna mot eld
vilket man kan tacka den dvérgiska arkitekturen for. Det
krivs en styrka pa 22 och 2 stridsroner for att stinga eller
Oppna dem. De gar att regla fran insidan. Alla dorrar dr
oldsta om inget annat nimns.

CENTRALVANINGEN
1. Entréhallen (F)

Ni kliver varsamt in igenom oppningen och over de
tva stora stenportarna. Ndr ni passerar portarna sd
mdrker ni att det finns ett stort antal parallella,
meterldanga repor i stenen framfor porten och pa de
bada portarna.

Hallen ni kommer in i dr halvfylld med pudersno
ddr man kan se dtskilliga fotspar som tycks leda

ldngre in i hallen. Ndr solen bryter in i hallen och
reflekteras i snon kan man se mdnga vackra rist-
ningar i vaggarna som alla visar dvdrgarnas var-
dag.

Liingre fram finns en sex meter bred trappa som
leder upp och en tillsynes nyuthuggen gang leder in
i berget pa dess viinstra sida.

Lyckas nagon av rollpersonerna med ett Finna dolda ting-
slag hittar man 16 skottgluggar som leder in till rummen
(4) och (5). Den nya gangen skapades av Tralkin och hans
skogstroll nir de fann raset som blockerade ingéngen till
den stora salen (8).

De mystiska reporna dr gjorda av jarndraken ndr han
attackerade dvirgfistet.

2. Ras

3. Nygrivd gang

Ni kan alla se en liten och daligt gravd tunnel som
leder rakt in i berget for att sedan vika av till hoger.
Gangen verkar inte vara mer dn tva meter hog och
tva meter bred. Ni reflekterar over att det borde
vara omdjligt att strida i denna gang om man inte
anvdnder sig av stickvapen eller armborst.

Gangen leder till den stora salen (8). Man kan endast stri-
da med stickvapen och armborst i gangen.

4. Vaktrum

Ni kommer in i ett litet rum. Sex sdngar och ett bord
med lika manga stolar star utplacerade i rummet.
Pa viggarna sitter det fyra drgade fackelhdllare
som alla innehdller utbrdnda facklor. Rummet ser ut
att inte ha varit anvint pa valdigt lange.

I ett av rummen finns det tva tunga armborst som funger-
ar och 20 skidktor. For ovrigt finns det sex skottgluggar
som leder ut till entréhallen (1). I bada rummen finns det
tre dvirglik.

5. Vaktrum

2 Rummet dr identiskt med de andra logementen i
> niirheten med den enda skillnaden att det finns
> skottgluggar som leder till bergets utsida.

3

Det finns tva skottgluggar som leder till entréhallen (1)
och atta skottgluggar som leder till bergets utsida. I ett av
rummen sa finns det tre tunga armborst och 15 skéktor. I
bada rummen finns det tva dvérglik.

6. Korridor

Efter det att ni hittat mekanismen som oppnar den
dolda dorren kommer ni in i en korridor. Ni noterar
att korridorens viggar, tak och golv dr helt sldta.

Ni foljer trappan upp och ser att gangen spdrras
helt pa grund av ett stort stenras vilket gor det omaj-
ligt for er att fortsditta framat. Humdret stiger da ni
pa rasets vinstra sida kan se ingangen till en liten
tunnel som inte verkar passa in i det ni hittills sett
av dvdargfastets ovriga arkitektur.

Man kan med ett Finna dolda ting-slag hitta mekanismen
som Oppnar 16nndorren. Det krdvs dock att man letar vid
det stille som dorren dr placerad.

7. Det dolda vaktrummet

Det dr helt omojligt att forcera raset som den tidigare
dventyrsgruppen orsakat. Detta behover man dock inte
gora da trollen grivt en egen gang. Hit kommer inte ljuset
langre fram fran grottoppningen sa facklor bor vara en bra
idé.

Rummet dr langsmalt och innehdller egentligen
bara atta sdngar uppradade lings den bortre viigg-
en. Vid varje sings fotdnda star det en jdrnbeslagen
kista och ndgra av dessa har uppslagna lock. Ni kan
se dtta tydliga skottgluggar pa den vistra viggen.

Gluggarna leder ut mot trappan och skall anvindas for att
skjuta skiktor. I kistorna kan foljande hittas: tva funge-
rande tunga armborst med 12 skéktor, en tom tennplunta
(1 dos), tva dryckeshorn och 2 guldringar (50 gm).

ap 22 G



3D RUNBERGET'S ARV G0

I rummet finns kvarlevorna av fem dvirgar. Vid ett lyckat
Finna dolda ting-slag hittar rollpersonerna en guldring
som har en dvirgruna i svart. Dvirgrunan &r Fjillhud och
ger anviandaren 1T4+1 extra i rustningsvirde under 1T10
stridsronder. Den kan aktiveras 2 ggr/dag nér anvidndaren
siger "Hard som pansar, mjuk som hud” pa dvirgiska.
Denna text finns ingraverad pa insidan av ringen. Det
krivs FV 1 pa dvirgiska for att kunna uttala orden ritt.

8. Stora salen (F)

Ni kliver hdanforda ut i en stor grottsal ddr takhojden

dtminstone mdste vara minst 25 meter. Pa manga

stillen i de slita bergsviggarna ser ni dorrar och

| stora trappor.

Ni ser dven ett otal uthuggna scener fran dvdrgar-

1 nas langa liv. Bland annat finns det en stor strids-
scen med minst ett trettiotal dvirgar som slass mot

) en mindre grupp vildsinta gratroll.

y Gripna av dvirgarnas enastdende konst har ni und-

) gatt att se fyra skogstroll som verkar vara pa vakt-

tjanst vid en stor eld i rummets mitt.

F Tydligen gor de inte ett bra arbete da ni mdrker att

de inte har upptdckt er.

U .

Hir finns inget av intresse forutom de fyra skogstrollen.
Ger sig rollpersonerna ut i salen kommer de att bli upp-
tickta av vakterna som da #r cirka 15 meter bort.
Vakterna ger ifran sig ett stridsrop och attackerar. En
stridsrond efter detta eller efter att exempelvis en pil har
avfyrats fran rollpersonerna kommer Efgar och de sex
skogstrollen fran rum 21 och 22 pa bostadsvaningen att
borja rora pa sig. De nar salen efter tre stridsronder, det
vill sdga fyra stridsronder efter det att rollpersonerna har
blivit upptickta eller att strid har utbrutit.

De fyra skogstrollen som sover i rum 23 pa bostads- pla-
net vaknar upp efter tva stridsronder efter det att striden
paborjats eller vakterna uppticker rollpersonerna. De tar
sig till salen pa tre stridsronder men hinner inte att ta pa
sig nagon rustning, det vill sdga de nar salen sex strids-
ronder efter det att striden har paborjats eller efter det att
rollpersonerna har blivit upptickta.

De tva berusade skogstrollen i rum 28 pa bostadsplanet
kommer att bevépna sig men stannar kvar da de dr vildigt
omtocknade, desorienterade och riadda av allt tumult.
Ovriga invénare pa andra vaningar kommer inte att hora
striden.

Det finns tre dolda dorrar i den stora salen. De leder till
rum 6 och 7. For att hitta dem maste man lyckas med ett
Finna dolda ting-slag och leta dir de 4r placerade.

9. Trappa
En trappa som leder ner till bostadsvaningen (9). Efter ett
tjugotal meter vinder trappan 180 grader.

10. Ras
Ett ras blockerar ingangarna till dessa spiraltrappor som
leder till vaningar som inte beskrivs i detta dventyr.

11. Trappa

En trappa som leder ner till skattkammaren (48).

12. Spiraltrappa

En spiraltrappa som leder ner till gruvan (37).

13. Spiraltrappa
En spiraltrappa som uppat leder till sidoingéngen (43).

14. Forkammare

w ~— ~ ~

Ndr ni oppnat de vackert snidade dubbeldorrarna
kan ni se en stor, avlang grottsal. I rummets mitt stor
tva gigantiska statyer av vit marmor som forestdller
en dvdrgkrigare samt en ldrd man.

I rummets dndar finns det tva tridorrar och pa
rummets langsida finns det en bred trappa som
leder uppat. Da ni tittar lite noggrannare pa marken
ser ni avtrycken av jdttelika, kloforsedda fotter och
ett otal morka, néistan svarta intorkade fléickar.

~ P~ o~ o

Statyerna forestiller grundarna av dvirgfastet, dvirgkon-
ungen Edor och dvirgarkitekten Dvalin. De morka flick-
arna dr blod fran striderna med jarndraken.

amD 23 G



G20 RUNBERGETS ARV G

15. Elitkrigarnas logement

18. Dvirgakonungens sovkammare

~

Rummet ni kommer in i dr ganska litet och innehall-
er endast fyra sdangar; ett fint snidat langbord av tri
och nagra kistor. Forutom detta sa ligger det bara
lite personliga dgodelar har och var bland
moblerna.

I kistorna finns det gamla kldder och annat skrép. Inget av
detta har nagot virde.

16. Tronsal

Ni stiger in i en storre kvadratisk sal som stricker
sig dtminstone tjugo meter framdt. Ldngs med
rummets bdda langsidor loper varsin rad med sex
noggrant framhuggna stenpelare med vackra motiv.
I rummets mitt finns ett stort runt svart marmorbord
som har ett tiotal vackert snidade tristolar runt sig.
Pd bordets yta kan ni se en framhuggen mycket

vacker karta over Trudvang som delvis har forstorts
av flera tydliga klomdrken och rispor. I salens dnde
finns det en stor svart marmortron med en rod sliten
sittdyna.

Ni kan urskilja tre tradorrar som delvis skyms av
pelarna. Pa golvet ldngs viggarna kan ni se
resterna av roda gobeldnger som forr tycks ha téckt
stora delar av salen.

Vid ett lyckat Finna dolda ting-slag hittar man en spak
bakom tronen. Den &r i uppritt lige och vattenfillan i
kungagraven ir aktiverad, om den fills ner sa deaktiveras
fillan.

17. Trappa
En trappa som leder till kungagraven (45).

v g

Ni stiger in i ett rektanguldrt rum som en gang i
tiden maste ha varit synnerligen vackert inrett och
moblerat med pdkostade mobler. Dock har bdde de
sd forr vackra gobelingerna och moblerna ruttnat
sonder. En stor himmelssdng upptar en stor del av
rummet men dr sedan linge forstord av tidens tand.

Ett lyckat Finna dolda ting-slag leder till att rollperso-
nerna hittar ett 16nnfack pa viaggen vid sidngens hogra
sida.

I det dolda utrymmet bredvid sdngen hittas tva foremal;
en kungakrona av rent guld vars design ar slit (500 gm)
och en vacker spira av guld vars knopp &r gjord av en
vacker gron ddelsten (500 gm).

19. Dvirgakonungens arbetskammare

Ni stiger in i ett rektanguldrt rum som ndrmast kan
beskrivas som ett arbetsrum som har forfallit.
Liings den sodra viggen finns det ett stort skrivbord
med tillhorande stol. Bada dr vackert snidade och
stolen har en rod sittdyna.

Pa den ostra och vdstra viggen finns det tva bok-
hyllor fyllda med bocker.

Pa bordet ligger det ett pergament som upptas till
hdlften av skrift. Bredvid pergamentet ligger det tre
spruckna ldderborsar.

N —~ P~ ~— P,

Borsarna édr tomma och forutom bockerna sa finns det
inget av virde i rummet. Bockerna viger mer dn de ar
virda vilket kan vara virt att papeka for rollpersonerna.
Om nagon behirskar dvirgiska sa kan man utlidsa pa per-
gamentet att den davarande dvirgkonungen holl pa att
skriva ett brev till dvédrgarna i Ymerhall dér han 6nskade
hjilp i striderna mot jarndraken.

BOSTADSVANINGEN

20. Bostadssalen
Ndr ni ldmnar trappan sa kommer ni in i en enorm
grottsal som tycks fortsdtta i all evighet. Ni anar att
salen svinger av lite ldngre fram men det dr svart
att se i morkret. Ni kan se att stora delar av den
ostra viggen har rasat och ni kan hora hur vatten
porlar fram ndagonstans i den stora salen.

Efter ett tag ldgger ni mdrke till att man kan se ljus
fran dorrspringor pa den vdstra viggen.

Det porlande vattnet kommer ifran fontidnerna och avtri-
dena (35). Totalt finns det nio fontiner i salen som star i
grupper om tre. Dessa anvindes for att fa dricksvatten.
Ljuset kommer fran bostdderna 21 och 22.

Viggarna forstordes av jirndraken nér den tog sig ner till
bostadsplanet for att driva ut dvirgarna.
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21. Efgars rum (F)

Ni kommer in i ett litet kvadratiskt rum. Ni kan se
tva sdngar fyllda med ho och mot den hogra viiggen
har ndagon stdllt tre singar bredvid varandra i syftet
att skapa en stor sing.

Forutom sdngarna finns det ett stort ekbord mitt i
rummet som omringas av tre stolar. Det luktar vdil-
digt illa i rummet. Ni kan dven se tva oppna trd-
dorrar pa den bortre viggen.

Hér bor Efgar och hans nidrmaste min. Doften kommer
fran Efgar som har en starkare doft @n skogstrollen for att
uttrycka sig milt. Efgar och hans mén vilar i rummet och
blir stridsberedda efter en stridsrond.

Det ena av de inre rummet 4r tomt medan det andra
rummet fungerar som skattrum dér det finns tre kistor. I
kistorna finns det guldsmycken och sma ddelstenar virda
200 gm.

Om larm eller stridsljud har kommit fran salen (8) pa cen-
tralvaningen eller nagot annat rum har Efgar och hans
méin givit sig av for att leta upp forrovarna.

22. Bostad (F)

Rummet dr perfekt rektanguliirt till formen. Fyra
sangar och ett bord med lika mdnga stolar star
utplacerade i rummet. Runt bordet kan ni se fyra
skogstroll som med stora ogon tittar mot er och ver-
kar forvanade.

I taket ovanfor bordet sd hdnger det en enkel
ljuskrona med dtta brinnande vaxljus. Ni kan dven
se en trdadorr pa den bortre viggen. De fyra sdng-
arna innehaller ho och det luktar illa i rummet.

De fyra skogstrollen har stridsmundering och attackerar
rollpersonerna om de Gppnar dorren. Har larmet gatt har
de sprungit till salen (8) pa centralvaningen for att strida
eller mota upp de andra.

For ovrigt finns det inget niagot av intresse i det detta rum
eller i det inre rummet som bara innehéller dvirgmébler.

23. Bostad

W N N

v
Rummet dr litet och perfekt rektanguldrt till formen.
Fyra singar och ett bord med lika manga stolar star
utplacerade halvt slumpmdssigt i rummet.

I taket ovanfor bordet sa hinger det en enkel
ljuskrona med dtta nedbrunna vaxljus. Ni kan dven
se en trddorr pa den bortre viggen. Samtliga sang-
ar dar fyllda med ho och ni kan se att det ligger
sovande troll i alla sdngar. Det luktar pdatagligt illa
i rummet.

EFGAR

Efgar dr ett vildigt resligt gratroll vilket gjorde det litt for
honom att ta makten i skogstrollsklanen. Han anvinder vald
och terror for att behalla makten.

Han inser inte att Tralkin och Syldar utnyttjar honom for
egna syften. Han kommer att strida tills doden infinner sig
och ger sig inte. Han kommer att attackera alver och halv-
alver forst @ven om det inte dr det taktiskt ritta da Efgar som
alla gratroll hatar alver.

Ras: Gritroll
Yrke/YN: Krigare/Utovare

Styrka 18 Attack 1: FV 13
Fysik 17 Attack 2: FV 10
Smidighet 10 Parering 1: FV 10
Storlek 16 Vapen:
;I;;elg;gens 8 Tvahandssviird, 4T6
Spiritus 9 Rustning:
Karisma 8  Lider, RV 3 + Hud, RV 2
Skadebonus: 1T6 Firdigheter: FV
Kroppspoiing: 78 Finna dolda ting 7
Forflyttning: L13 Hoppa 6
IM: +1 Smyga 5
SM: +1

Formagor:

Smittbdrare och morkersyn.

Utrustning & virdeforemal:

Efgar bidr ett svart ldderhalsband med dvérgfingrar. Hals-
bandet dr en gava fran Tralkin och ir gjord av rester fran
dvirgkrigare som dog under striden med jdrndraken.

Efgars tvahandssvird har slitits ner en aning och har forlorat
31iBV och 1i skada.

I rummet finns det en méstersmidd dolk och en handyxa
samt stridsutrustning for fyra skogstroll. I fyra av sing-
arna ligger det fyra skogstroll och sover.

Det tar dem tva stridsronder att vakna upp till stridsbart
skick. De kommer da att strida utan rustning.

Om strid utbrot i sal (8) pa centralvaningen sa sover de
inte utan har gett sig ivag till salen for att strida. Det andra
rummet innehaller bara gamla dvirgmaobler.

[ Dolk, IM+2, BV 15, Skada 1T6+3, Vikt 0,5

24. Bostad
i‘ Rummet dar perfekt rektangulart till formen. Fyra
i! sdngar och ett bord med fyra stolar star utplacerade
L i rummet. Pd viggarna kan ni se fyra fackelhallare
( med nedbrunna facklor.

[ Ni kan dven se en tradorr pa den bortre viggen. De
¢ fyra sdingarna innehaller hé och det luktar illa i
) rummet.

De fyra skogstrollen som bor hir dr pa vakt vid salen (8)
pa centralvaningen. Det finns inget av intresse i detta rum
och i det inre rummet finns bara dvdrgmobler som
anvinds som ved till den stora elden i salen (8).
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25. Bibliotek

v ~ I bokhyllorna finns det hundratals bocker virda tusentals
Ni vandrar in i ett stort rum vars vdggar ticks av guldmynt. Dock &r det mer eller mindre omdgjligt att ta
bokhyllor fyllda med bocker. I rummets mitt finns med sig alla bocker. Det dr upp till spelledaren att
det ett skrivbord och bredvid skrivbordet stdr det en bestimma hur mycket man kan ta med sig och vad detta
liten trihylla. Pa den bortra viggen kan ni se tvd 4ar vart.
tradorrar. Ni kan se smuts och damm overallt. Vid skrivbordet satt bibliotekarien och den lilla trihyllan
Rummet tycks inte ha anvdnts pa valdigt lange. ar ett kartotek over samtliga bocker. De tva inre rummen

ar studiesalar som bara innehaller skrivbord och stolar.

Bostadsvaningen

<6 EFGAR
2 SKOGSTROLL
0 DORR
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26. Bostad

~

Ni kommer in i ett litet kvadratiskt rum. Ni kan se
Sfyra singar fyllda med ho. Forutom sdangarna finns
det ett stort ekbord i rummets mitt som omgdrdas av
fyra stolar. Ni kan dven se tva tridorrar pa den
sodra viggen.

De fyra skogstrollen som bor hir dr pa vakt vid den stora
entrén pa centralvaningen. Det finns inget av intresse i
detta rum och i de sodra rummen finns bara dvargmobler
som anvidnds som ved till den stora elden i salen (8).

27. Trappa

En trappa som leder ner till svampgrottan (47).

28. Dryckesforrad (F)

Rummet dr nio meter langt och hogt till tak. Tva
stora trabehdllare med en ungefdrlig diameter av
tva meter dominerar rummet och utover dessa sd
finns det ett stort antal sma trétunnor.

En tung doft av surt ol ligger i luften. Pa golvet intill
en av de stora tribehdllarna sitter tva skogstroll och
dricker. Ndir ni visar er tittar de storogt pa er och
kan inte riktigt tro sina ogon.

Det tar en stridsrond for skogstrollen att agera och ta upp
sina vapen. Efter det far de -3 pa alla SMI-baserade fir-
digheter pa grund av all drucken 6.

Om skogstrollen har hort stridsljud fran salen (8) pa cen-
tralvaningen ir de forberedda och gommer sig sd pass
mycket att avstandsvapen inte gar att anvinda mot dem.
De tva stora tribehallarna (60 liter) innehaller gott 6l.
Vidare finns det tio trdtunnor (2 liter) med gott vin.

29. Templet

Ni stiger in i ett ganska stort, L-format rum. Golvet
ar belagt med ett stort antal stenplattor med vita och
svarta marmorinldggningar som bildar ett vackert
monster forestdllande ett berg.

Ndr ni vandrar ldngre in i rummet blir ni alla chock-
$ ade dd ni ser en enorm skeletthég framfor er som
\ upptar en stor del av rummet.

Vid en ndrmare titt verkar de flesta skeletten komma
) fran dvdrgar. Ni ser dven en stor fyrkantig alkov
[framfor er ddr ett enkelt altare i massiv sten stdr
f och, uppe pa detta, fyra sexarmade kandelabrar i

guld.

INA — P~ P

Templet ar tilldgnat dvérgarnas gudar. Tralkin har samlat
ihop alla skelett han kommit at da hans plan ir att ersiitta
de opalitliga skogstrollen med vaktskelett. Han har lyck-
ats vil da han funnit 6ver attio dvirgskelett. Han har dock
inte hunnit aktivera nagra dn. Om spelledaren tycker att
dventyret &r for ldtt sa kan han kasta in nagra skelett fran
Jorges Bestiarium i dvéargfistet.

Kandelabrarna #r véirda 100 guldmynt styck. Om nagon i
sallskapet dr av dvirgaras krivs ett svart PSY-slag (-5) for
att overhuvudtaget kunna nidrma sig skeletten.

30. Overthulens kammare

Ni stiger in i ett litet fyrkantigt rum moblerat med
enbart pdakostade mobler. Det finns en bred sdng, en
bokhylla och ett nattduksbord.

Rummet tycks vara anviint da alla mébler dr av gott
skick och det finns fina sdangkldder i singen. Pa
vaggarna hanger det fina svarta gobeldnger.

I rummet bor Tralkin. I bokhyllan finns det bocker som
Tralkin fann i biblioteket (25) och tyckte var extra vérde-
fulla.

De trettio bockerna viger 1,5 kg vardera och dr virda 20
guldmynt styck. I nattduksbordet finns det en pung med
81 guldmynt. Tralkin befinner sig i kungagraven (45).

31. Overthulens arbetskammare

Ni stiger in i ett litet fyrkantigt rum som domineras
av ett stort arbetsbord. Pa arbetsbordet ser ni flera
glasbehdllare och olika sma jdarnverktyg.

Bredvid bordet star det tva hyllor fyllda med fore-
mal.

Det ér i detta rum Tralkin har tdnkt att skapa sina skelett-
vakter. Alla verktyg och all utrustning dr redskap for
denna tillverkning.

Forutom allt skridp som finns i hyllorna aterfinns fem
doser av helande orter som ldker tre kroppspoédng nidr man
anvinder dem med fardigheten Forsta hjilpen.

I hyllan finns det ocksa en tennplunta med en dos
likande dryck. Den liker 2T6 kroppspoidng pa den som
konsumerar den.

32. Matforrad

Rummet dr nio meter langt och har hogt till tak. Ni
kan se ndgra dussin trdlarar som star staplade i
rummet. Vidare ser ni dven trdstinger som gar tvirs
over rummet. I trastingerna hinger det rutten mat
och det luktar vildigt illa i rummet.

Tril4rarna innehéller gammal rutten mat. Ater man nigot
i detta rum insjuknar man efter nagon timme och blir vil-
digt sjuk i 1T4 dagar. Under dessa dagar kan man inte
gora nagot annat dn vara siangliggandes.
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33. Bostad

36. Vapenforrad

Ni kommer in i ett litet kvadratiskt rum. Ni kan se
fyra singar fyllda med ho. Forutom siangarna finns
det ett stort ekbord mitt i rummet som omringas av
tre stolar. Det luktar illa i rummet. Ni kan dven se
tvd tradorrar pa den bortre viiggen.

Ndir ni forsoker oppna den sargade dorren faller den
ihop. Rummet ni kliver in i dr till stora delar for-
stort. Den inre viiggen dr totalt forstord. I de delar
av rummet som har klarat sig ser ni vapenstdll fyll-
da med vapen.

Tva av skogstrollen som bor hir super i dryckesfoérradet
(28) och de andra tva vaktar Tralkin vid kungagraven
(45). I de norra rummen finns bara dvirgmobler.

34. Bostad

Rummet dr rektanguldrt till formen och ni mdrker
omgdende att delar av den bortre viiggen dr skadad.
Fyra singar och ett bord med lika manga stolar star
utplacerade i rummet. Pa viggarna kan ni se fyra
fackelhallare med nedbrunna facklor.

Ni kan dven se en trddorr pa pa den bortre viggen.
De fyra singarna innehdller ho och det luktar illa i
rummet.

Detta rum fungerade som vapenforrad nir dvirgarna har-
skade i Runberget. Dock rasade stora delar av detta rum
sonder nér jarndraken attackerade bostadsvaningen.

I rummet kan man hitta tre stridsyxor, fem handyxor, tre
dolkar, fyra ldtta armborst och 80 skiktor. Alla vapen dr
av god kvalitet.

GRUVAN

37. Jarngrottan

Ni oppnar jarndorren och kliver ut i en jdttestor
grotta. Till vinster om er kan ni se att gangen fort-
sditter till en ny grotta.

Ni kan alla se rdls som leder in overallt i grottan.
Hiir och var i grottviggarna kan ni skymta bldn-
kande adror av nagon slags metall.

Ndr ni kommer ldngre in i grottan kan ni se flera
vagnar fyllda med metallen och en jittehiss som for
ndrvarande dr pa en annan vaning.

N P~ o~ o

De fyra skogstrollen som bor hér 4r i gruvan och hugger
guld i guldgruvan (40). Det finns inget av intresse i detta
rum och det inre rummet &r tomt.

35. Avtraden

W ~ "~

Rummet ni kommit in i dr direkt uthugget ur berget.
Det finns tva tridorrar i rummet centralt placerade.
Lings den vdistra viggen ser ni tva handfat.
Ovanfor handfaten finns det ett litet hal ddr vatten
porlar ut.

I rummet finns det dven tolv smd bds som fungerar
som avtrdden. Ni kdnner att det dr lite kyligt i
rummet.

Det finns inget av intresse i dessa tva rum.

Metallen ir jarn och maste betraktas som timligen virde-
16s da den dr obehandlad. Hisschaktet leder upp till smed-
jan och hissen befinner sig dir och kan endast skickas ner
genom kontrollerna pa smedjeplanet.

Man kan med andra ord inte ta sig till smedjan genom
hissen. Lyckas man med ett Finna dolda ting-slag hittar
man vildigt manga gruvredskap som hackor och spadar.

B

38. Stenbrottet
Ni kommer in i en grotta av gigantiska proportioner.
Ni mdrker att viiggarna i grottan skiftar mellan van-
lig sten och ndagon ovanlig sten vars firg dr mork
och innehdaller ringlande vita dadror.
Liings rdlsen kan ni se stora stenblock av den ovan-
liga stensorten. Ni kan dven se ndagra vagnar pd rdl-
sen fyllda med stora vanliga stenblock.
Ni star alla tysta i grottan ndr ni plotsligt hor ryt-
miska ljud. Att ni inte kan lokalisera var ljuden
kommer ifran gor alla i gruppen en aning oroliga.

N ~ o

Den ovanliga stenen dr marmor. Hér brots vanlig sten och
svart marmor innan gruvan vergavs.

Ljudet kommer ifran guldgruvan (40) dér nagra troll bry-
ter guld. Overallt pa golvet finns det gruvverktyg.
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39. Stenbrottet

40. Guldgruvan (F)

Ni kommer in i en stor grotta, inte helt olika de
andra grottorna ni varit i. Ni mdrker att det antag-
ligen var ett tag sedan man brot ndgot hdr da det
vare sig finns ndgra vagnar eller verktyg hdr.

Dvirgarna slutade att bryta hir nidr de virdefulla ddel-
stenarna tog slut. Det finns inget av virde hir. Dock finns
det ett stort hal som man kan ramla ner i om man inte ser
upp. Den person som gar ldngst fram maste lyckas med ett
vildigt 1dtt (+10) Finna dolda ting-slag for att inte ramla
ner.

Om rollpersonern misslyckas med slaget maste man klara
ett SMl-slag for att inte ramla ner i halet och fa 3T6 i fall-
skada. Hélet dr cirka tio meter djupt. Rustningar av tyg
och ldder absorberar som vanligt.

Ni kommer in i en mindre oregelbunden grotta direkt
uthuggen ur graberget. Fyra skogstroll star med
ryggarna vdinda mot er och verkar vara helt be-
satta av att bryta det som finns i grottviggarna.

De dr utan rustning och verkar ha jobbat ett tag da
det finns en stor glimmande hog bakom dem.

Skogstrollen bryter guld och ir helt upptagna med det. De
kommer inte att hora rollpersonerna om de inte vésnas
mycket eller har onaturliga ljuskillor som sprider mycket
ljus 6ver stora omraden.

Det tar en stridsrond for skogstrollen att bli stridsberedda
och de kommer att strida utan sina rustningar.

De har lyckats bryta guld till virde av 500 guldmynt. Med
tid och de ritta verktygen kan ytterligare guld for 1.000
guldmynt brytas relativt enkelt.

Gruvan

@ SKOGSTROLL

Y
)
}
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SIDOINGANGEN

41. Forrum

W N

Efter att ni en och en har passerat genom den smala
ingdngen kommer ni in i ett rektanguldrt rum som
delvis lyses upp av sma gluggar som dr beldgna
mellan taket och den yttre viggen.

Ni kan hora hur dorren sakta stings bakom er da ni
plotsligt upptiicker ett litet troll som ligger en bit in
i rummet, han dr kritvit och verkar ha rakat ut for
nagot fruktansvért. Ni kdanner er alla viildigt olust-
iga over att befinna er i detta rum.

I forrumet finns en dvirgdiser som idr ett maktigt ande-
visen. Disern uppstod nér dvirgen Neldar blev dodad av
jarndraken precis ndr han var pa vig att fly ut genom
sidoingangen. Innan Neldar dog sag han hur hans familj
lyckades fly ut i sdkerhet. Neldars sjil led stora kval av
hans oheroiska dod och detta fick honom att ateruppsta
som en diser.

Dvirgdisern dr mycket forsvagad ndr han endast har
kunnat konsumera ett skogstroll och nagra enstaka faglar.
Han kan bara rora sig i forrummet (41) och korridoren
(42). Disern kommer under inga omstidndigheter anfalla
nagra dvérgar. Ddremot gér andra raser alldeles utmérkt.

DVARGDISER
Ras: Diser
Styrka - Naturlig attack:
Fysik - Livsuttomning, FV 14, spec.
Smidighet 16 Foérmagor:
Storlek 8 D?;Iggfgr'
Intelli 13
P‘;yek;ge“s 1> Dodskri, FV8
. o Fornimma levande, FV 15
Spiritus 18 .
Karisma 3 Morkersyn
Skadebonus: - For mer information om
Kroppspoing: 18 disern konsultera Jorges
Forflyttning: F14 Bestiarium sid 30-31.
IM: -3
SM: -
SF: +6
Livsuttomning:

En diser attackerar alltid den svagaste (ldgst SPI) personen i
ett sillskap. For att lyckas suga i sig SPI maste disern forst
lyckas med ett firdighetsslag varefter offret slar ett slag pa
motstandstabellen ddr offret moter disern FV i
Livsuttomning med sitt SPI. Misslyckas offrets slag pa mot-
standstabellen suger disern i sig 1T6 SPI (SPI-podng ater-
hémtas pa vanligt sitt, se regelboken. Nir en persons SPI nar
noll dor denna och sjilen dr konsumerad av disern.

Hur man dodar en diser:

En diser har ingen fysisk kropp och tar dérfor inte skada av
vapen. Den kan endast ta skada av f6ljande boner och
besvirjelser:

Rimvitnerbesvirjelser: Driva bort odod. Tryckvag.
Havitnerbesvirjelser: Livsuttomning.

Gerbanis maktbon: Forgora odod, YN Utdvare.

42. Korridoren

Ni kan alla se en korridor som stricker sig cirka 12
meter framdt. Pa dess golv kan man se ett svart rut-
monster som ser olycksbdadande ut. Fran taket i bor-
jan och i slutet av korridoren sticker det ut flera
staltaggar.

Korridoren dr en armborstfilla. Lings bada viggarna
finns det fyra tunga armborst som aktiveras om nagon
med STO 9 eller hogre passerar.

Sidoingangen
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Monstret pa golvet har inget med fillan att géra men
spelledaren kan plaga rollpersonerna lite genom att lata
dem forsoka undvika det svart monstret.

Det krivs ett svart (-5) Finna dolda ting-slag for att upp-
ticka féllan. Det gar inte att desarmera fillan men den kan
latt undvikas genom att krypa fram ldngs golvet.
Staltaggarna tillhor de jarngaller som kan fillas ner med
spaken i vaktrummet (43).

Den langa tiden som forflutit sen dvirgarna befann sig i
fastet har medfort att fyra av armborsten har gatt sonder.

De andra fyra har FV10 pa att triffa sina offer. Endast tva
pilar kan triffa samma person och skoldar kan skydda vid
en eventuell traff.

Fillan aktiveras igen efter sex stridsronder och kan akti-
veras tva ganger utover de forsta pilarna som skjutits ivig.

43. Vaktrum

~

Ni kommer in i ett rektanguldrt rum med sldta vigg-
ar. Rummet dr moblerat enbart med ett stort lang-
bord av grov ek med dtta tillhorande pallar. En spak
av jdrn sticker ut fran viggen bredvid bordet.

Drar man i jarnspaken aker jdrngallren ner och spérrar
korridoren (42) fran bada hall. Gér man det motsatta aker
jarngallren upp igen. Jirnspaken har inget med féllan i
korridoren att gora.

44. Logement

g - N

En ndrmare undersokning avslojar ett rektanguldrt
rum som innehdller fyra sdngar med tillhorande
skap och kistor.

Pa alla singar ligger det fortfarande slitna grda
sangkléider som i manga fall inte dr mycket mer dn
maldtna trasor. Pa viggarna i rummet kan man
skada flera uthuggna scener som alla forestdller
dvdrgvakter som hdller faror borta fran dvirgfistet.

KUNGAGRAVEN
45. Gravrum (F)

Den breda trappan vidgar sig och mynnar ut i en
storre grottsal. I rummets alla fyra horn finns det en
pelare, ni kan se att det sitter tva fackelhdllare pa
samtliga pelare.

Léiings med rummets alla sidor kan man se vackra
dvdrgristningar som forestdller dvirgkonungar i
olika vardagliga situationer men ocksd i strider med

troll.

I mitten av rummet kan ni se en stor krypta som upp-
tar en stor del av grottsalen.

Ni blir plotsligt uppmdrksammade pa tva skogstroll
som under valdsamma stridsrop attackerar er.

I bakgrunden kan ni se en man i kapa som borjar
ropa ut ramsor och gora valdsamma armrorelser.

Om rollpersonerna har nagon stark ljuskilla forutom
fackelsken blir de upptidckta i fortid. Da star bada
skogstrollen och Tralkin beredda.

Om rollpersonerna ddremot Overraskar sillskapet sa kan
skogstrollen agera direkt och Tralkin behover en strids-
rond pa sig for att kunna agera da han haller pa att under-
soka kryptan.

I kryptan begravs alla Runbergets hirskare vilket gor att
detta 4r en vildigt helig plats for dvirgarna.

46. Kryptan (F)

Rollpersonerna kan hitta foljande saker i kistorna; ett
schackbride av trollben virt 50 guldmynt, 5 tritdrningar
virda 10 silvermynt och en vanlig dolk. Hir levde och
bevakade atta dvirgar ingangen.

Lyckas nagon av rollpersonerna med ett Finna dolda ting-
slag sa hittar man en stridsyxa gomd i en av singarna. Pa
stridsyxan finns det en gra runa inristad. Bonen aktiveras
nér anviandaren ropar “’for Dolins dra” pa dvirgiska precis
innan slaget. For att uttalet skall vara korrekt kridvs 1 i FV
pa tala dvirgiska. Orden finns inristade pa yxans blad.

Stridsyxa, IM+4, BV 20, Skada 2T6+4, Vikt 4
Bonen dr Yukks bet och ger anvdndaren
initiativ 1 i varje SR under 1T8 SR.

Den kan aktiveras 2 ggr/dag nir man
uttalar orden “for Dolins dra”.

Kryptan bestdr uteslutande av grasten. Hur mycket
ni dn letar sd finner ni dessvdrre ingen ingdang. Det
ndrmaste som ni kommer dr en tvda meter hog
platta pa den ena kortsidan.

Ni kan se ett besynnerligt text pa plattan och ni for-
star alla att denna text dr nyckeln till att dppna
plattan.
AGNIN
EDOR
BARDUR
DVALIN
CEGNON

INA e ~

Texten dr pa dvirgiska och dr namnen pa fyra dvirgkon-
ungar och en dvirgsarkitekt som lag bakom byggandet av
dvirgfiste. Givetvis ér detta laset som forseglar ingangen.
Losningen har med den forsta bokstaven i namnen att
gora. Man skall forst trycka pa Agnin da namnet borjar pa
A sedan Bardur och sa vidare, nir man trycker in figu-
rerna i ritt ordningen Gppnar sig plattan och man kan ga
in i kryptan. Plattan stings bara om man trycker pa platt-
orna i bakvénd ordning.

I mitten av kryptan star det en stor sarkofagen helt utan
utsmyckningar. Sarkofagen sitter fast i kryptan och gar
inte att flytta pa och dess lock viger cirka 250 kg.
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Det kridvs en gemensam styrka pa 44 for kunna 6ppna
sarkofagen. I sarkofagen ligger det ett skelett med en vil-
gjord mithrilharnesk som passar STO 8§ eller 9.

Skelettet dr kvarlevorna av Bardur som var den senaste
dvirgkonungen innan jarndraken tog over dvirgfistet.

Pa skelettets brost ligger det en stridshammare.
Hammaren har ett svart skaft av oként material och pa
skaftets dnde finns det en stor gron ddelsten fastsatt.
Hammarens huvud ér tillverkad av mithril.
Stridshammaren dr artefakten
rollpersonerna letar efter. Det
finns plattor ldngs kryptans vigg-
ar som dr gravar och helt omgj-
liga att 6ppna, inskriptionerna &r
pa dvirgiska och forklarar perso-
nernas namn, rang och levnadsar.

TRALKIN

Pa avstand ser Tralkin ut som vilken ménniska som helst,
men kommer man niarmare ser man att han har starkt drag av
troll. Han dr av normal 1dngd och gar en aning frambdjd. Det
ar i ansiktet man framst ser trolldragen da han ser grotesk ut
och manga minniskor undviker honom.

I sina forsok att dolja sitt yttre borjade Tralkin bira en gra
sirk med en stor kapa for att dolja ansiktet. Denna vana &r sa
stark att han fortfarande bir sin sirk och fa dr de som har sett
hans ansikte de senaste dren.

Tristaven han alltid bér pa var en gava fran den mistare som
utbildade Tralkin inom det magiska, dock anvénder han bara
SPI-poing fran denna i nodfall.

Tralkin kommer att strida tills han anser att det dr hopplost.
Nir han anser detta forsoker han fly. Om detta inte dr moj-
ligt sa ger han upp och bara om han tror att det finns en chans
att han blir skonad. Precis som Syldar sa avskyr Tralkin
ménniskor och ger ingen pardon till detta slékte.

Ras: Halvtroll
Yrke/YN: Trollkarl/Mastare

Styrka 12 Firdigheter: FV
Fysik 11 Bluffa 15
Smidighet 10 Magisk skrift 17
Storlek 12 Smyga 6
Intelligens 17 .
Psyke 18 Formagor:
Spiritus 50  Nattsyn
Karisma 7 Besviirjelser:
Skadebonus: - Ani{nera dﬁ.d (26)
Kroppspoing: 62 Av.lasa magi (12)
Forflyttning: L11 Blindhet (6)
IM: R Chock (8)
SM: +1 Fruktan (8)

Forstirka foremal (10)
Attack 1: FV 10 Impregnera (5)

Parering 1: FV 10 Jarnhud (8)

Kontrollera ldgre odod (12)
Larm (8)

Syn (20)

Varseblivning (6)
Energistrale (6)

Vapen:
Trastav, 1T8+2, BV 18

Rustning:
Tjockt tyg, RV 2

Utrustning & virdeforemal:
Tralkins tristav innehaller 20 SPI. Dessa SPI forsvinner for
alltid fran staven nir de anvinds.

| Stridshammare, IM+4, BV 37, Skada 2T6+9, Vikt 2

Denna mistersmidda mithrilstridshammare tillverkades
under de manga slagen mot trollen och har besvirjelsen
fortrolla vapen av tredje graden med permanens och
nexus. Detta innebir att anvindaren far +3 i FV. Skada
och BV-6kningen ingar redan i virdena ovan.

Mithrilharnesk, RV 10, Vikt 5/2,5

Vattenfillan

Om nagon Oppnar kryptan utan att ha fillt ner den dolda
spaken som finns bakom tronen i tronsalen (16) utldses
fillan. Nir fillan utloses sa skjuts det upp en tradorr fran
sin dolda position i golvet och tidpper till ingdngen vid
trappan.

Star man vid dorroppningen maste man klara ett SMI-
slag for att inte folja med dorren och krossas mot sten-
taket (ja man dor da). Sla 1T20 blir det 20 sa star nagon
vid dorroppningen.

Da dorren slagit igen hors ett egendomligt knackande ljud
fran ett antal motvikter inifran den bakre bergsviaggen och
en bred strile av vatten fran taket borjar fylla rummet i
rask takt.

Det tar tva minuter for rummet att bli vattenfyllt och det
ar fyllt med vatten i tio minuter innan vattnet rinner ut och
fillan aktiveras pa nytt.

Har rollpersonerna inga yxor eller lampliga boner eller
besvirjelser dr goda rad dyra. Det kan hér vara pa sin plats
for spelledaren att ge nagra uppmuntrande ord till spe-
larna och paminna dessa om det charmiga i att skapa en
ny rollperson. De &r upp till spelledaren att bestaimma vad
som krivs for att fa upp dorren.

SVAMPGROTTORNA

47. Svampodlingarna

Ni stiger in i en av tre mindre grottor ddr hela gol-
vet och stora delar av stenviggarna dr bevdxta med
massor av olika svampar.

Luften dr vdldigt fuktig och ni kan se smd dropp-
kristaller hanga pa tak och vigg. Ni far koncentre-
ra er for att inte halka pa det hala golvet.

Svamparna &dr ndringsrika och rollpersonerna kan utan
problem fylla pa sitt proviantférrad, dock dr svamparna
bara étbara i tre dagar.

Sla 17720 for varje svamp som rollpersonerna plockar. blir
resultatet 20 har de tagit en giftsvamp som har STY 10.
Om giftet far effekt sa insjuknar rollpersonen en dag efter
intagandet och forblir kraftigt sjuk under 1T4 dagar.
Under dessa dagar kan rollpersonen inte gora nagot sjilv.
Med ett lyckat Drogkunskaps- eller Botanik-slag kan man
konstatera att det finns giftiga svampar och kan ta 1T8
doser och dessutom undvika att plocka dessa som provi-
ant.
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SKATTKAMMAREN

48. Skattkammaren

; Ni stiger in i en stor kvadratisk sal som strdcker sig

atminstone tjugo meter framdt. I rummets alla fyra
horn finns det en pelare som tycks halla upp rumm-
ets tak. Ni kan se att det sitter tva fackelhdllare pa
samtliga pelare.

Lings med rummets alla sidor kan man se vackra

dvdrgristningar som delvis eller helt har forstorts av
stora meterlanga repor. Man kan ocksa se att manga
av dessa mdsterverk har svirtats ner av nagot.

Till er forvaning ser ni ocksa firska blodspar som
leder till tva skogstrollslik som ligger i forvridna

stallningar.

% Ni lidgger mdrke till att de saknar rustning och
vapen. Det dr dock inte detta som fangar er upp-
mdrksamhet utan ndgonting helt annat. Ungefdr i
mitten av den stora kammaren sd ser ni en vdldig
hog av pengar, ddla stenar, metaller, vapen, smyck-
en och rustningar i en enda stor rora och allt detta

glanser och glittrar forrdadiskt i dunklet framfor er. )

Pa denna enorma skatt kan ni se ett enormt skelett ‘
som bara kan vara den stora jirndrake ni hort i
Goldors historier. Det enda som finns kvar dr ett
stort antal gulnande ben och klor som fortfarande
ligger utstriickta over dyrbarheterna.

Just nar ni alla dr pa vig att springa fram till skatt- ‘
ten hor ni ett vral som far er alla att rysa.

L M~ e AN AAAL

Det hemska vralet kommer fran en fasansfull Mankora.
Rollpersoner har en stridsrond pa sig att agera innan
Mankoran anfaller.

Skelettet &r resterna av jarndraken som en gang i tiden

MANKORA

Mankoran har med mycket moda placerats i skattkammaren
av Tralkin for att halla de nyfikna skogstrollen borta.
Mankoran kommer att forsoka doda allt som kommer in i
skattkammaren. Den dr dock inte helt utsvulten da den har
blivit lite bortskdmd av Efgar som har matat den med “icke
onskvirda” skogstroll och annat gott. Vilket gor att manko-
ran kommer att fly till ndirmaste rum om striden gar daligt.
Blir den tringd strider den till dods.

Styrka 24 Naturliga attacker (2 st/):
Fysik 16 Bett, FV10, 1T10
Smidighet 18 Klor, FV 6, 1T8

Storlek 15 Svansklubba, FV 13, 2T6
Intelli 6

PI;;k elgens 14 Naturliga skydd:
Spiritus 5 Hud, RV 2

Karisma 3 Firdigheter: FV
Skadebonus: 1T6 Lyssna 9
Kroppspoing: 90 Klimra Korisk 2
Forflyttning: L22 Tala Mankoriska

IM: -5

SM: -1

brot sig in i dvédrgsamhillet for att hitta en ny boplats och
plundra dvérgarna.

Kammaren #r en filla som dvirgarna inte helt hade far-
digstillt innan jirndrakens ankomst. Hela rummet vilar pa
en stor pelare. Utlosningsmekanismen for att fa rummet
att kollapsa hade dock inte firdigstillts innan jarndraken
tog over dvirgfistet.

Kammaren har dock blivit extremt instabil efter jarndra-
kens hirjningar och efter rollpersonernas strid med
Mankoran borjar rummet att kollapsa. Stora stenblock
borjar falla ner fran taket och golvet borjar skaka.

Varje rollpersonerna hinner rafsa at sig mynt och juveler
for ett virde av 5ST100 guldmynt.

Sla sedan 2T20 pa fyndtabellen for att se vad de ytter-
ligare far med sig utover de guldmynt som de roffat at sig.
Kammaren kommer att kollapsa efter 1T3+1 stridsronder
efter det att Mankoran har blivit dript. Du bor gora klart
for rollpersonerna att om de inte ger sig av snabbt komm-
er de att blir krossade av de fallande stenblocken.

Niér rollpersonerna forhoppningsvis liamnat rummet
kommer det att kollapsa och dér det en gang var beliaget
kommer det nu att finnas ett stort morkt avgrundshal.
o— o . N—
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Fyndtabell for skattkammaren 1T8
1.
2T20
2-10. Sla ett slag pa vapentabellen och specialtabellen. 2.
11-15. Hittar véardesaker for 6T100 guldmynt.
16-20. Hittar virdesaker for ST100 guldmynt. 3.
21-25. Hittar virdesaker for 4T100 guldmynt.
26-30. Hittar virdesaker for 3T100 guldmynt.
31-35. Hittar virdesaker for 2T100 guldmynt. 4.
36-40. Hittar virdesaker for 1T100 guldmynt.
5.
1T10 Vapentabell
1. Dolk 6. Stridshammare 6.
2. Handyxa 7. Stridsyxa
3. Kortsvird 8. Tvahandshammare
4. Bredsvird 9. Tvahandssvird
5. Slagsvird 10. Tvéhandsyxa 7.
8.

Alla vapen dr mistersmida vilket medfor att forutom sin
formaga har de +1 i skada och +2T4 extra i BV. Alla runor
kriver att rollpersonerna sdger nagot pa dvérgiska for att
aktivera runan som star pa foremalet.
Det ar upp till spelledaren vad man maste siga men man
maste minst ha FV 1 pa dvirgiska.
Rokjirnsvapen viger *1,5 av ursprungsvikten pa grund av
det vildigt tunga jirnet.

Specialtabell

Runa, Hammarnivar

(1T8 i skada under 2T4 SR, 3ggr/dag)
Runa, Glodgat vapen

(+5 i skada under 1T6 timmar, 1ggr/dag)
Runa, Smedens hjirta

(En fardighet lyckas,

giller ej Anfall & Pareringar, 1ggr/dag)
Runa, Zodans pils

(Motstar all kyla under 1T6 timmar, 1ggr/dag)
Runa, Hjilpare

(+1 1 FV pa allt under 1T6 SR, 2ggr/dag)
Rokjdrn

Litt vapen, +1T3 i skada, +4 BV.
Medeltungt vapen, +1T6 i skada, +6 BV.
Tungt vapen, +1T6+3 i skada, +8 BV.
Morkersyn (Alltid aktiv)

Fortrolla vapen med nexus och permanens
(+1 FV +2 skada +2 BV)
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Kapitel 6. Slutet
Cl

HEMFARDEN TILL VOLMAR

Efter manga och harda strider i Runberget sa kanske det
iar dags for lite lugn och ro for dventyrarna. Inga hindelser
kommer att intrdffa pa hemvigen da forhoppningsvis
skogstrollsklanen nu ir starkt decimerad.

Det enda som kommer att hiinda pa hemvégen ir att dven-
tyrarna triffar pa fredliga karavaner och vandrare.

ATER 1 VOLMAR

Aventyrssillskapet har forhoppningsvis lyckas “befria”
Runberget fran de ovilkomna gisterna och hiamtat dvérg-
artefakten som &r sa betydelsefull for Runbergsittlingarna
i Ymerhall och givit denna till Goldor.

Goldor tackar dventyrarna och efter en trevlig middag
beger sig han och hans broder Gildros ivig mot Ymerhall.
Aventyret ir slut och rollpersonerna fortjinar lite vila
innan det dr dags att ge sig ut pa dventyr igen.

AVENTYRSPOANG

Nir dventyret dr avslutat aterstar inget annat dn att dela ut
individella dventyrspoing till de tappra rollpersonerna.

Hittade artefakten 180 AP
Dodade inte Efgar, Syldar och Tralkin -20 AP
Stal fér mycket frén Runberget (upp till SL) ~ -40 AP
Hjilpte inte Trenon* -20 AP
Varnade inte klostret Jarntornet™ 20 AP
Misslyckades men limnade rapport till Goldor 80 AP
Dodade Minoxen Arbfur 10 AP
Hindrade overfallet pa klostret Jarntornet 10 AP
Spelarnas rollspelar prestation. 0-20 AP

*) Alla som tillhor tron Gerbanis forlorar tre ganger sa
manga dventyrspodng da deras svek maste anses som stort
i detta fall. Med andra ord sa forlorar de 60 AP i stillet for
20 AP.

VAD HANDER SEDAN?

Mycket kan hidnda efter att rollpersonerna besokt Run-
berget och atervint till Volmar. Hir foljer nagra idéer och
forslag pa vad som kan hinda rollpersonerna efterit:

Nir Goldor rapporterar till sina frinder i Ymerhall visar
det sig att han har 6verstigit sin befogenheter nir han gav
rollpersonerna sa gott som fria hinder att ta av dvirgarnas
skatter. Runbergsittlingarnas rad beslutar sig for att
skicka ut 20 djédrva krigare att aterta de skatter som roll-
personerna “stulit”...

Handelsmannen Ansgar soker upp de nyrika rollper-
sonerna och ber dem investera i hans senaste affir. Han
vill att rollpersonerna beger sig soderut till landet Sylvan
och koper billigt glas som de sedan skall frakta upp till
Volmar. Vil diar kommer Ansgar att sélja det till god for-
tjanst. Han ar villig att dela vinsten med rollpersonerna...

Nir rollpersonerna ldmnar staden Volmars trygga murar
ser de en kraftig rok stiga upp mot skyn i fjarran. Roken
verkar komma fran Jédrntornet och &r en signal pa att en
stor fara hotar klostret. Eftersom rollpersonerna &r tappra
beger de sig omedelbart mot Jdrntornet. Nir de vil
kommer fram kan de se att klostret dr beldgrat av ett 50-
tal Rortvakter, Nidendomens heliga krigare. De &r i full
gang med att montera ihop en krigsmaskin (en katapult).
Nu kan rollpersonerna forsoka hindra Rortvakterna eller
sluta upp med dem om rollpersonerna tillhor Niden-
domen...

Ett stort gyckelsillskap kommer till Volmar och de slar
upp ett stort tilt utanfér Volmars murar. Senare pa kvill-
en blir det en stor galaforestillning. Nér rollpersonerna
lamnar tiltet uppticker de att alla deras skatter &r stulna
och sparen pekar mot gyckelsillskapet...

SLUT
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