Ett Aventyr Till Drakar och Demoner 6

Den Vita
Glrkeln




Version: 1.0
2003

Konstruktion:
Mikael Patocka

Layout & Kartor:
Jorgen Karlsson

Illustrationer:
Jonas Persson

Omslag:
Thomas Eliasson

Drakar & Demoner © Riotminds
Den Vita Cirkeln © Medusa Games

Aventyret far skrivas ut eller kopieras for eget bruk.
Ingen vidare forsiljning eller annan distribution far ske
utan upphovsrittsinnehavarnas godkdnnande.

http://hem.legend.se/medusagames/

Detta dventyr far endast lisas av spelledaren



Y 6rord

Den vita cirkeln bygger precis som Runbergs arv pa dven-
tyr jag skrev nir jag aktivt rollspelade under 80-talet. Nar
vil Riotminds bestdmde sig for att sldppa en ny version av
Drakar och Demoner valde jag att kopa regelboken av ren
kuriosa, ungefdr samtidigt kom jag i kontakt med ska-
parna bakom Medusa games. Da jag hade en hel del tid
over valde jag att borja skriva om mina tidigare verk och
anpassa dem till DoD6. Min férhoppning med detta dven-
tyr och de kommande &r att ni skall ha lika kul som jag
hade under de manga sena kvillarna pa 80-talet, nu dven
kallat Aventyrsspelsepoken.

Mikael Patocka september 2002

Bakgrundshistoria

Pa den vistra sidan av Drakskogen har alltid Nidendomen
varit stark och utbredd. For att befdsta sin position som
ledande religion i omradet valde de ledande pristerna i
Arje att bygga det miktiga krigsklostret Svarteborg.
Klostrets funktion var framst att skydda troende i de osék-
ra markerna som norra Arje bestar av men ocksa for att
forsoka hindra den gerbanska trons intrang. Det frimsta
vapnet mot Gerbanis skulle vara stark nérvaro, direkta
konflikter skulle undvikas da det sista man ville ha var en
konfrontation med den gerbanska tron och Stormrikena.
Svarteborg blev snabbt en miktig motpol till det gerban-
ska klostret Jarntornet vars inflytande minskade i norra
Arje. Att smakonflikter blasar upp da och da tillhor var-
dagen. Den frimsta orsaken till dessa smakonflikter &r
alltfor nitiska prister som gor intrang pa den andres mar-
ker, detta 16ses ofta med att présten ifraga jagas ivig,
snillt men bestamt.

Denna stabilitet och tysta overenskommelse har dock
rubbats pa sistone da en serie av allvarliga hindelser har
intréffat. Det hela borjade med att den nyutnimnde over-
steprasten av Svarteborg Sigurd beslutade att fiangsla
pristen Torvald fran Jarnklostret da han befann sig pa fel
sida av Drakskogen. Overstepristen Over Jdrntornet
Halvar beslutade da att skicka sin kapten 6ver de heliga
krigarna for att medla. Det hela slutade illa da kaptenen
blev bragt om livet av den Nidendomska krigaren Torgils
och hans fem mén. Hela skulden for incidenten lades pa
den gerbanska sidan av Sigurd som menade att de opalit-
liga ”’svarta krakorna” var beslutna om att starta ett krig
mot Nidendomen. Situationen forvérrades av att tva heli-
ga krigare fran Jarntornet fick tag pa tre nidendomska
praster och gjorde processen kort med dessa som himnd
for deras kapten. Som motdrag beslutade nu Sigurd att
hélla rittegang mot Torvald och inte helt ovintat blev
domen doden. Situationen &r nu sa allvarlig att 6ppet krig
rader mellan Svarteborg och Jérntornet och de bada reli-
gionernas 0verhuvuden ignorerar konflikten fullt medvet-
na om att ett ingripande fran deras sida skulle kunna
bredda konflikten till 6vriga Arje och andra lénder.

Intrig

De allvarliga hindelserna som har lett fram till den 6ppna
konflikten mellan Svarteborg och Jarnklostret 4r ingerlun-
da nagon slump. Sigurd som var en from prist bara for
nagra ar sedan blev forblindad av hat mot den gerbanska
tron nér hans bada hans broder pa mission blev dréipta
ndgonstans i stormlinderna. Anda sen Sigurd blev 6ver-
steprést over Svarteborg har han smitt planer pa att attack-
era Jarntornet och den gerbanska tron. Driven av sitt hat
har han ldnge véntat pa sin chans att mojliggora sina pla-
ner och utndmningen av honom till dversteprést har nu
givit honom den mojligheten. Till sin hjdlp har han tre
heliga krigare Torgils, Elof och Ulvhilde som hjilpt
honom mojliggoéra sina planer. Sigurd mirkte ganska
snart efter sin utndmning av att det radde ett spént lage i
regionen mellan de bada religionerna och bestimde sig
for att utnyttja situationen.

Sigurds plan var att sakta trappa upp konflikten sa att det
inte skulle vara uppenbart att han sokte konfrontation.
Han bestdmde sig for att fanga in Torvald som han anséag
var en viktig person pa Jirnklostret. Detta visade sig sva-
rare dn vintat da det tog flera manader att locka Gver
Torvald till fel sida av Drakskogen, dd med hjélp av den
fagra och farliga Ulvhilde. Med Torvald i sitt vald visste
Sigurd att Halvar var tvungen att agera. Som vintat sinde
Halvar en medlare som visade sig vara inte mindre dn
kaptenen for de heliga krigarna baserade i Jdrntornet.
Sigurd som inte hade nagra planer att forsoka 16sa den
uppkomna konflikten fredligt sdnde Torgils och fem mén
for att mota upp den gerbanska kaptenen for att dripa
honom. Det visade sig svarare @n planerat da den gerban-
ska kaptenen dripte tva av soldater men till slut lyckades
de sdnda honom till Storme. I vetskap om att de gerban-
ska krigarna skulle ha svart att acceptera att deras kapten
blivit dript valde Sigurd att skicka ut tre noviser till den
Ostra sidan av Drakskogen. Draget f6ll vil ut da de tre
noviserna stotte pa tva gerbanska krigare som inte kunde
hélla tillbaka sin vrede och dripte de forsvarslgsa novi-
serna.

Konflikten &r nu ett faktum och Sigurd planerar att skicka
over en liten trupp for att radera ut “krakorna” pa andra
sidan skogen. Halvar har borjat inse allvaret i den upp-
komna situationen och sint efter rollpersonerna for att
forsoka fa dem att befria Torvald. Att Torvald star infor
galgen forstar han men han vet inget om den kommande
attacken.

Den vita cirkeln

Sigurd, Torgils, Elof och Ulvhilde 4r medlemmar i en
organisation inom den nidendomska religionen kallad
Den vita cirkeln. Den vita cirkeln har ett hundratal med-
lemmar och &r framst baserad i linderna Dranvelte, Arje,
Sylvan och Fylges. Den vita cirkelns medlemmar bestar
framst av heliga krigare och préster som drivs av sitt hat
mot den gerbanska tron. Organisationens mal &r att framst
skapa konflikter pa regional niva och motarbeta den ger-
banska tron dir de kan. Den vita cirkeln &r en dold orga-



nisation som bara ir kind bland dess medlemmar, inte ens
oversteprésterna i den nidendomska tron kénner till orga-
nisationens existens. Alla medlemmar i organisationen
bar ett kidnnetecken sa dess medlemmar kan kénna igen
varandra, tecknet bestar av en vit cirkel som bérs i form
av ett smycke eller en tatuering.

Aventyret i korthet

Kapitel 1. Motet med Halvar

Rollpersonerna har fatt bud fran Halvar och har begett sig
in i den morka Drakskogen. Firden till Jirntornet blir allt
ifran ofarlig da de blir jagade i skogen av Den vita pilens
klan och till slut moter de fruktade gratrollen Gure och
Oddvar. Vil i klostret moter de en oroad Halvar som for-
klarar att munken Torvald har hamnat i knipa.

Kapitel 2. Firden till Aremark

En lang och farlig fird tar rollpersonerna till den véstra
sidan av Drakskogen. Vil pa marsch stoter de ihop med
runbergsittlingar, nidendomska soldater, en utsvulten
garm, en grip och bevittnar en attack pa ett gods.

Kapitel 3. Byn Aremark

Vil i byn Aremark far dventyrarna finna en vig in i
Svarteborg samtidigt som de forsoker att bekanta sig med
byns invanare. En man vid namn Harald &r beredd att
hjdlpa rollpersonerna precis som Halvar har lovat i sin
redogorelse av byn och dess omnejd.

Kapitel 4. Storklostret Svarteborg

Med list savil som med vald tar sig rollpersonerna in i det
nidendomska storklostret Svarteborg for att finna Torvald.
Vil inne i klostret moter de tappra soldater och den farli-
ga kvartetten Sigurd, Ulvhilde, Torgils och Elof som gor
allt for att forhindra dventyrarna att na deras mal.

Kapitel 5. Slutstriden

Pa vig hem med svansen mellan benen eller med Torvald
i sitt séllskap blir de jagade av ett stort uppdad av niden-
domare men moter dven nagra vénliga munkar, nagra
nyfikna bonder, en mystisk helig krigare av gerbanis och
blir dnnu en gang Gverfallna av Den vita pilens klan.

Nir de slutligen nar fram till Jarntornet blir klostret beld-
grat och dventyrarna maste stoppa denna beldgring.




Rad och tips hill spelledaren

Den vita cirkeln dr skrivet for Drakar och Demoner 6:e
utgdvan. Aventyret r anpassat till 4-5 spelare med nagor-
lunda erfarna rollpersoner, som bor ha uppnatt yrkesnivan
utovare. Aventyret bor uppskattningsvis ta tvé till tre spel-
kvillar.

Aventyret kan anvindas som en fortsittning pa
Runbergets arv eller som en fristaende del. Jag rekomm-
enderar dock att spelledaren skriver ut Runbergs arv fran
Medusas hemsida da det kommer finnas hinvisningar i
Den vita cirkeln till &ventyret Runbergets arv.

Den viktigaste faktorn i ett dventyr forutom stdimningen &r
balansen det vill sdga dr dventyret for ldtt kommer dven-
tyrarna kédnna av detta och det blir ingen utmaning, &r
dventyret for svart kommer rollspelarna bli uppgivna och
en dalig stimning kommer sikerligen att infinna sig.
Nedan foljer nagra tips pa hur du kan foridndra faktorer i
Den vita cirkeln som gor dventyret svarare eller ldttare
utan alltfor stora ingrepp i dventyret.

Enklast dr att ta bort eller ldgga till fiender som rollspel-
arna skall mota under dventyret, som exempel kan Gure
tas bort i det inledande motet eller sa kan gratrollen ut-
okas till tre. Denna enkla metod kan dock skapa problem,
spelarna som ir alldeles till sig av gliddje efter ha 6verlevt
ett svart dventyr kan reagera negativt om de far reda pa att
spelledaren gjort dventyret betydligt littare. Spelarna kan
ocksa reagera vildigt negativt till att dventyret har forsva-
rats da speciellt om manga av spelarna fick plikta med
sina liv. Sedan uppstar ocksa svarigheten med att reglera
dventyrspoidngen da de dr anpassade till de radande para-
metrarna i dventyret.

En metod jag vill rekommendera &r att man hojer/sidnker
fienders yrkesniva. Det dr timligen ldtt da alla personer i
mina dventyr dr skapade med medelmetoden. Som exem-
pel kan vi ta gratrollen Gure och Oddvar, bada dr krigare
och &r utdvare. For att sinka dem en niva till ldrlingar

krévs att vi modifierar kroppspoédngen och stridskapacite-
ten. En krigare far 5T6 i kroppspoing for varje yrkesniva
vilket genom medelmetoden blir 18 kroppspoédng
(4+43+4+3+4). Vidare far en krigare 2T8 i stridskapacitet
vilket blir 9 (4+5) med medelmetoden. Med dessa modi-
fikationer skulle Gure och Oddvar pa ldrling niva fa 55
istéllet for 73 i kroppspodng och 20 istillet for 29 i strids-
kapacitet. P4 samma sitt kan man 6ka gratrollens yrkes-
niva till méstare. Denna medelmetod tillater spelledaren
att behalla alla intressanta fiender i ett dventyr och det blir
latt att vélja niva pa dventyret. Det svara med metoden dr
att reglera dventyrspodngen.

En mer petig metod dr att dndra fienders vapen, rustning-
ar och grundegenskaper for att skapa ett littare alternativt
svarare dventyr. Det dr enkelt men det blir vildigt myck-
et skrivande i dventyret och tar ganska lang tid. Det posi-
tiva med denna metod dr att dventyrspodngen inte
drastiskt behover dndras, det vill sdga om man inte byter
tvahandssvird mot dolkar.

Virt att ndmna ar strid i fackelsken. Modifikationen pa —5
som ndmns i reglerna dr vildigt hard och for spelare pa
amator och larlings niva blir den nistan absurd. Med detta
i atanke samt att ett rum som upplyses av starkt fackel-
sken inte bor leda till en sa stark minskning av strids-
kapaciteten bor modifikationen bli mindre, darfor ger jag
alltid spelarna —3 i mina borgar. Denna modifikation kan
sjdlvklart hojas upp till =5 om man vill f6lja regelboken
slaviskt men ocksa sinkas ytterligare.

Till sist vill jag rekommendera att klostret som ingaende
beskrivs i1 dventyret kan anvéndas till kommande kam-
panjer, kanske dr spelarna nyblivna heliga krigare ur
Rortvakten och tjanstgor sin forsta tid pa Svarteborg.
Under det modosamma klosterlivet kan mycket hénda,
bonder skall tuktas, efterlysta personer skall fangas in
eller varfor inte lata en stor hidr av skogstroll anfalla
klostret och byn Aremark.



Hapitel 1. Motet med Dalvar

- Stal moter stdal 1 den mérka Drakskogen -

AR,

Inledning

Nir dventyret borjar sa édr det hogsommar och dventyrarna
befinner sig i Drakskogen. Rollpersonerna fick bud fran
Halvar nér de befann sig i staden Volmar och bestimde sig
for att redan samma dag ge sig ivig till Jarntornet. Da
dventyret borjar plotsligt och valdsamt kan du ge rollper-
sonerna chansen att handla utrustning och proviantera i
Volmar innan du startar dventyret.

Aventyrets bérjan

Ni hor hur hornen tjuter éverallt i skogen. Det dr skym-
ning och samtliga i gruppen dangrar valet att forsoka ta
er till Jirntornet pd kvillen. Overallt kan ni hora hur
grenar kndcks och hur trollen skriker med upphetsade
roster. Alla i gruppen springer mer eller
mindre for livet, ingen vet hur langt det dr till klostret
men enligt era berdkningar bor ni inte vara langt ifran
ert mdl. Ni borjar alla kdnna hur svetten tringer fram
genom rustningen och den stora belastning som er
utrustning utgor. Nagon ropar till och ni kan alla se

hur klostrets torn tornar upp bakom tridens kronor.
Annu en gdng tjuter ett horn, denna gdng viildigt néra
er. Ni forsoker alla att pressa ut det sista ur era trotta
kroppar da ni kommer in i en liten gldnta bara nagra
hundra meter ifran Jdrntornet. Ni blir alla chockade
da ni ser tvd stora troll i glintan som blockerar er fird-
vig. Pa trollens metallharnesk kan ni se en stor vit pil.
Ni dr i full fdrd med att inta era stridspositioner ndr de
bada trollen skriker ut ett stridsvral och anfaller er. Ni
ber en tyst bon over att det inte ska finnas fler troll i
ndrheten.

Aventyrarna har stott pa gratrollen Oddvar och Gure.
Rollpersonerna har en SR pa sig att agera innan trollen &r
framme och kan borja att hugga. Oddvar och Gure komm-
er att attackera alver och halvalver forst &ven om det takt-
iskt inte #r den bista 16sningen. De strider tills ndgon av
dem blir dodad eller bada blir svart skadade da forsoker
de fly. Efter striden med grétrollen ir det meningen att
rollpersonerna kan ta sig till Jarntornet utan att stota pa
fler troll. Tycker spelledaren att striden 16pte for litt sa




kan det vara pa sin plats att slinga in nagra skogstroll i
rollpersonernas vidg (se Runbergets arv sidan 17).
Eventuellt kan nagra skogstroll borja skjuta pilar pa dven-
tyrarna niar de bara har nagra tiotals meter kvar till
Jarntornet.

Hlostret Jarntornet

Nir rollpersonerna natt Jarntornets portar drar sig trollen
undan. Portvakten Oppnar portarna nir de talar om sitt
drende. Klostrets invanare kommer hilsa varmt pa alla
rollpersoner som deltog i dventyret Runbergets arv, under
forutsittning att de riddade klostret fran trollattacken. For
de dventyrare som inte deltog i Runbergets arv blir mot-
tagandet en aning svalt med inslag av ointresse. Efter
mottagandet blir rollpersonerna forda till Halvar som
lagger bonen renande eld pa alla som blev svart skadade i
striden mot Gure och Oddvar, tink pa att Halvar endast
kan ldgga fyra renande eld med olika verkan. Fragar roll-
personerna Halvar eller ndgon annan i klostret om trollen
sa far de veta att de endast utgor fara for sma sillskap som
reser pa kvillen och att de ryktas om att trollen styrs av
tva stora gratroll. Detta stimmer och det dr givetvis
Oddvar och Gure som ir ledarna for trollen.

Rollpersonerna kommer att bli visade till sitt nattkvarter
rum 14 (se Runbergets arv) dér de kan vila ut och packa
av sig sin utrustning. Senare pa kvillen blir de forda till
biblioteket (rum 25) dédr Halvar ensam véntar pa dem. Lis
stycket samtal med Oversteprésten Halvar for information
om detta mote.

Det har nu gatt en tid sen dventyrarna senast var pa
klostret och en del saker har fordndrats. Noviserna &r nu
20 till antalet och arbetarnas antal har minskat till tio da
restaureringen av klostret dr fardig. Ljusproduktionen har
kommit igang pa allvar och en dag i veckan skickas en
leverans till staden Volmar dér ljusen siljs, vilket givit
klostret en vilbehovlig inkomstkélla. De tre prést-
tjansterna &dr dnnu vakanta och det dr patagligt mérkbart
att klostrets invanare &r oroliga for pristen Torvald.
Kaptenen for de heliga krigarna saknas ocksa och vissa i
klostret hoppas fortfarande pa att aterfinna honom
levande, dessa dr dock fa. Jarntornet finns utforligt beskri-
ven i dventyret Runbergets arv men saknar spelledaren
dventyret alternativt att klostret blev erdvrat av trollen sa
kan du skapa ett kloster sjdlv. Halvar finns beskriven i
Runbergets arv pa sidan 12.

Samtal med 6versteprast Dalvar

Ni kommer in i biblioteket ddr ni ser en nerstdmd
Halvar, ndr ni alla funnit era platser borjar han lag-
madlt att tala. ”De bada religionerna i norra Arje har
sedan madnga drtionden tillbaka delats geografiskt av
Drakskogen. Att smakonflikter blasat upp dda och da
har alltid tillhort vardagen i dessa trakter. Den framsta
orsaken till dessa smdkonflikter har oftast varit alltfor
nitiska prdster som gjort intrang pd den andre relig-

ionens marker, detta har dock alltid losts pa ett fredligt
sditt och en stabilitet har skapats genom dren.”

”Denna stabilitet och tysta dverenskommelse har dock
rubbats pa sistone dad en serie av allvarliga handelser
har intrdffat. Det hela borjade med att den nyutndmn-
de oversteprdsten av Svarteborg Sigurd fangade in var
prast Torvald da han befann sig pa fel sida av
Drakskogen. Jag beslutade da att skicka ivig kaptenen
over de heliga krigarna for att medla. Det hela slutade
illa da strid uppstod och kaptenen drdiptes av niden-
domska krigare. Hela skulden for incidenten lades pd
var sida av Sigurd som menade att man ej langre kunde
lita pa oss. Situationen forvirrades ytterligare av att
tva av mina heliga krigare fick tag pad tre nidendomska
praster och gjorde processen kort med dessa som
hédmnd for var kapten. Sigurd beslutade da att hdlla
rattegdang mot Torvald och inte helt oviintat blev domen
doden. Jag anser att situationen dr nu sa allvarlig att
oppet krig rader mellan Svarteborg och Jirntornet.”

Halvar tar en paus och verkar vara viildigt uppskakad
av situationen som forklarats for er. Efter en kort stund
fortsdtter han prata. ”Jag vill nu att ni skall bege er till
Svarteborg for att befria Torvald och samtidigt forsoka
samla in information om vad som hdnder pda andra
sidan skogen da det dr alldeles for farligt for mina bro-
der att bege sig dit i dessa tider. Na mina herrar vad
sdger ni?”

Naturligtvis kommer rollpersonerna stilla en massa fra-
gor till Halvar, det Halvar vet ir att Svarteborg &r ett sol-
datkloster som ligger tva veckors marsch at vister. Sjilva
klostret &dr beldget i en stor by vid namn Aremark.
Bemanningen av klostret vet han ej ndgot om men da det
ar ett soldatkloster forvintar han sig att det kommer finn-
nas en hel del soldater ddr. Viktigast av allt dr att han har
en kontakt i byn Aremark som lovat att hjilpa rollperso-
nerna att ta sig in i klostret via en dold ingang. Kontakten
ar vardshusviarden Harald som driver viardhuset Eken,
Halvar vet ej om Harald dr en man att lita pd men en
stormning av klostret torde vara omgjlig sa allt hopp ar
satt till denna man. Han vet ocksa att byn Aremark har
cirka 200 invanare. Till sist retkommenderar han att alla
som tillhor Gerbanis att dolja detta da det kan leda till
doden att Oppet visa sin religion pa fel sida av
Drakskogen.

D)alp pa vigen

Om de accepterar uppdraget kommer Halvar ge dem en
likande dryck som ldker 2T6 i skada pa valfria kroppsda-
lar och utlova en beloning pa 200 gm till var och en da den
stigande ljusforsidljningen borjar dra in pengar till
klostret. Halvar vill att dventyrarna skall paborja sin resa
mot Aremark redan ndsta morgon da han ir orolig for
Torvald. Om nagon saknar viktig utrustning kan spelleda-
ren lata dem lana detta av Jarnklostret, tink bara pa vad
som &r rimligt da de befinner sig pa ett kloster.



Rapitel 2. Y drden till Aremark

-¥n farlig resa hill andra sidan Drakskogen -

AR,

Firden tar tva veckor till fots och for rollpersonerna rakt
genom Drakskogen. Av de 14 dagarna kommer dventyr-
arna att fardas fyra dagar i Drakskogen. Till hést halveras
farden som sker utanfor skogen, da tar firden endast nio
dagar.

PDindelser under farden

Alla dessa hindelser skall spridas ut under fiarden. Det &r
upp till spelledaren nir de intréffar eller om de intréffar.
Spelledaren kan ocksa skapa fler hindelser om han anser
att det hinder for lite under farden.

1. Nidendomsk Patrull

Aventyrarna stoter pi sex nidendomska soldater pa
patrull. Denna hiindelse kan bara ske pa den vistra sidan
av Drakskogen. Patrullen letar efter gerbanisanhingare

Harta 1: NorraQ\rje

och annat folk som flytt fran den nidendomska rittvisan.
Om #ventyrarna haller 1ag profil och svarar pa de fragor
som patrullens ledare Stenar stiller bor det inte vara
nagon fara for dem. Vad Stenar fragar om &r upp till spel-
ledaren men fragorna vad de dr pa vig, varfor och vilka de
ar bor inga i utfragningen. Problematiskt blir det om
nagon tillhor gerbanis och inte doljer detta, da begir sol-
daterna att de 6vriga ldmnar ut denna person, sker inte
detta anfaller de. Om rollpersonerna mot alla odds lamnar
ut nagon till patrullen tas denna eller dessa till Svarteborg
dédr de blir kastade i cellerna for att sedan bli forhorda
med harda metoder. Problem uppstar ocksa om rollpers-
onerna i dventyret Runbergets arv stred mot de niden-
domska heliga krigarna och 1it nagon av dem undan-
komma, da maste rollpersonerna lyckas med ett slag pa
fardigheten overtala eller bluffa for att inte bli anfallna.

we

*

Aremark

Jarntornet




Ge dem —1 i modifikation pa slaget for varje person som
deltog i Runbergets arv da dessa dventyrare dr eftersokta
av den nidendomska rittvisan. Rollpersonerna upptiacker
patrullen pa 24-30 meters avstand det vill sdga tva strids-
ronders avstand. Soldaterna strider tills tre av dem har
dott eller fyra har blivit svart sarade da flyr de eller ger
sig. De nidendomska soldaterna har en packhést med sig.

2. Runbergsiittlingar

Aventyrarna stoter pa sex dvirgbroder som dessutom ir
runbergsittlingar. Denna héndelse kan ske nédr som helst
under firden. Dvérgséllskapet har varit i de sddra delarna
av Arje for att inhandla viktiga verktyg till ateruppbygg-
andet av Runberget och dr nu pa vig hem. Ledaren Gver
dvirgbroderna dr den éldsta brodern Haldor och han &r
den enda av dem som é&r helig krigare. Haldor 4r den enda
dvidrgen som kommer tilltala dventyrarna innan det fram-
kommit om de &r vinner eller fiender. Om dventyrarna
inte svek Goldor nér de gick Runbergets arv eller inte gick
dventyret Overhuvudtaget dr denna hindelse ofarlig.
Dvirgarna ber da rollpersonerna att sla folje med dem
under resten av dagen. Om &dventyrarna lyckades hdmta
artefakten och overlamna den till Goldor kommer dvér-
garna att kdnna igen dem och erbjuda mat och likande
orter om nagon &r skadad. De har tva likande Orter som
laker 1T6 i kroppspoing pa valfria kroppsdelar. Motet blir
farligt om rollpersonerna svek Goldor eller stal for myck-
et fran Runberget, da maste de lyckas med ett slag pa fér-
digheten Overtala eller bluffa for att inte bli anfallna. Ge
dem —1 i modifikation pa slaget for varje person som del-
tog i Runbergets arv da dessa dventyrare dr eftersokta av
Goldor. Det kan vara virt att ndimna att Runbergsittlingar
inte ger nagon pardon till plundrare och folk med svek i
hjértat. Rollpersonerna upptéicker dvidrgarna pa 22-28
meters avstand det vill sdga tva stridsronders avstand.
Dvirgarna strider till sista man da de inte lamnar nagon
broder efter sig, dod eller levande.

3. Attacken pa baron Vitmarks igor

Nir dventyrarna vandrar forbi en herrgard sa blir de vitt-
nen till en strid som star mellan herrgardens dgare baron
Vitmark och néagra upproriska bonder. Hindelsen kan ske
pa bada sidorna av Drakskogen. Baronen har sint ivég sin
dotter till sin blivande make, da dottern star honom néra
sinde han ivdg sex soldater for att skydda henne pa fir-
den. Nir detta uppdagades av de missndjda bonderna gick
de till attack mot baron Vitmark. Nér dventyrarna passer-
ar herrgarden sa har de fyra soldaterna som lamnades kvar
och atta bonder precis stupat och kvar dr endast baronen
som forsoker halla 12 arga bonder pa avstand med hjilp
av sitt slagsvird. Bonderna leds av Sune Sik som inte dr
beredd att férhandla med varken baronen eller rollperson-
erna. Hur rollpersonerna skall agera i denna situation &r
inte klart da varken baronen eller bonderna har ritten pa
sin sida, detta &r en klassisk klasskamp och du som spel-
ledare kan passa pa att utnyttja situationen genom att
splittra aventyrsgruppen om det finns olika klasser repre-
senterade. Rollpersoner fran overklass och adel kan inte
ignorera situationen och det bor framforas till dem, det

svider att se nagon fran deras klass i den uppkomna situa-
tionen. Ovriga klasser behover inte agera. Baron Vitmark
strider i en ringbrynja tickt av en tunika i svart dér hans
vapenmirke finns pa brostet, vapenmirket dr ett vit
hiasthuvud. Herrgarden bestar av tre hus, ett stenhus som
fungerar som bostad till baronens familj och soldaterna,
tva trihus som fungerar som tjidnstebostad och stall.
Bonderna dr fega och om tre stupar eller hélften blir latt
skadade flyr de. Enskilda rollpersoner kan endast mota
fyra bonder samtidigt nér de strider. Det &r upp till spel-
ledaren hur det gér i striden mellan baronen och bonderna
vare sig dventyrarna ingriper eller ej. Om baron Vitmark
overlever ger han de dventyrare som hjélpte honom 100
gm var och mojlighet till en fristad nir de sa onskar.

4. Gripattack

Nir dventyrarna vandrar pa den vistra eller den Ostra
sidan av Drakskogen blir de angripna av en grip. Gripen
attackerar den varelsen med minst STO i dventyrsgrupp-
pen, packdjuren inkluderade. Om néagon lyckas med ett
lyssna kast far den rollpersonen en stridsrond pa sig att
agera innan gripen attackerar. Alla andra blir totalt dver-
raskade av attacken. Gripen flyr nir den har forlorat 2/3
av den totala kroppspoédngen eller blivit kritisk skadad i en
kroppsdel.

5. Garmattack

Under natten ndr rollpersonerna befinner sig i
Drakskogen attackerar en garm nattvakten. Lyckas natt-
vakten med ett lyssna slag sa far denna en stridsrond pa
sig att agera innan garmen attackerar. Den forsta strids-
ronden far garmen bade attackera med bettet och sina klor
dérefter attackerar den endast med sitt kraftiga bett.
Garmen har blivit utstott av sin flock och har inte fatt filla
ett byte pa ett bra tag. Den strider tills den blivit kritisk
skadad i nagon kroppsdel. Om du tycker att det &r for hart
att se om en rollperson har blivit smittad av lykantropi kan
detta hoppas over.



Rapitel 3. Byn Aremark

-Pa fiendemark dar en van finnes -

AR,

Ankomsten fill Aremark

Nir dventyrarna nalkas Aremark ser de ett stort kloster
som mer liknar en féstning. En stor flod ringlar runt
klostrets vist- och nordsida. Négra tiotals meter fran
klostret ser man en stor by dér de centrala delarna ligger
nagorlunda kompakt pa flodens Ostra sida. Om &dventy-
rarna anldnder dagtid &r det livligt i byn, nattetid dr allt
tyst och stilla forutom nagon byracka som skiller mot
manen.

Byn Aremark

Byn har cirka 200 invanare men fa av dessa bor i de cen-
trala delarna runt klostret. Pa den stora floden sa passerar
dagligen sma flodbatar. I de vistra delarna av Arje funger-
ar floden som en handelsldnk som binder ihop de sydliga
och nordliga trakterna. Klostret uppritthaller lag och ord-
ning i nidromradet. For religios vigledning vinder sig
byinvanarna i Aremark och de kringliggande byarna till
de sma kloster som ligger utsprida kring Svarteborg. Om
rollpersonerna vill forsoka “fiska” efter information i byn
sa lat den med hogst dvertala eller bluffa virden sla ett
INT slag. Om slaget lyckas forstar rollpersonen om byin-
vanaren kan fragas ut utan att det leder till trakigheter for
dventyrarna. Bara en rollperson far gora ett sadant slag.
Om rollpersonen misslyckas vet han ej om en eventuell
utfragning av byinvanaren r siker.

1. Storklostret Svarteborg

Klostret ligger beldget vid floden av strategiska anled-
ningar, dels underlittas forsvaret da man inte kan bli
attackerade pa klostrets vistra och norra sida dels for att
kunna kontrollera flodtrafiken. Ndr man anldnder till
Aremark 4r det klostret man ldgger mirke till da den 52
meter langa (26 rutor) och 60 meter breda (30 rutor)
byggnaden &r imponerande. Klostret dr byggd av en vit
sten som har hdamtats fran bergen i norra Arje. Klostret dr
9,5 meter hogt med brostvirnet och pa en stor flagga som
ar beldgen pa taket kan man se en svart ek pa vit bak-
grund. Da och da kan man se soldater spana ut fran taket.
I Kklostret lever overstepriasten Sigurd, 10 heliga krigare
samt 50 fotsoldater. Alla heliga krigare 4r medlemmar i
Rortvakten och har befil 6ver fem soldater. Vid orostider
ar klostret byggt for att kunna dubbla antalet heliga kri-
gare och soldater.

2. Tjinstebostad

I denna stora tribyggnad beldgen nira klostret bor de tja-
nare och deras familjer som skoter det vardagliga pa
klostret. Tjdnarna jobbar bara dagtid pa klostret och drar
sig undan till bostaden vid fritid eller for att sova. Vid spe-
ciella tillfillen exempelvis nir stora middagar halls pa
klostret sover ibland vissa tjdnare Gver och gor da det i
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nagon av sovsalarna (I) pa andra vaningen. Tjéinstebo-
staden dr alltid fylld av folk och ett forsok att spela tjdnare
for att ta sig in i klostret dr en svar utmaning, ett lyckat
slag pa fardigheten bluffa med modifikation -5 gor att
rollpersonen kan ta sig in i klostret. Tdnk pa att bluffen
kan genomskadas efter en tid och vid ett misslyckat
bluffa slag blir dventyraren sldngd i cellerna.

3. Radsledare Algot

I denna tribyggnad bor byns radsledare Algot. Algot sko-
ter de vardagliga tvisterna i Aremark och forsoker halla
ner Svarteborgs inflytande vilket inte alltid &r latt. Algot
ar en gammal dnkeman i 60-ars aldern som sillan ldmnar
sitt hem. Vid konflikter eller rad om byns framtid brukar
Aremarks invanare besoka Algot i hans hem. Algot har en
tjdnare som tar hand om hans hem och skoter alla inkop
for att avlasta honom. Algots tro pa Gave dr normal for
byn och han skulle anmila dventyrarna till Sigurd om han
ansag att de hade “déliga” avsikter med sitt besok i byn.
Han forsoker svara pa eventuella fragor men om de blir
for kénsliga viftar han bort dventyrarna och séger att han
har viktigare saker att gora.

4. Radshall

I denna tribyggnad halls de byméten som Algot samman-
kallar. Detta brukar ske en gang i manaden. Byggnaden
brukar ocksd anvindas till stora hogtider och viktiga
fester som brollop.

5. Kvarn

Hir mals sdden fran Aremark och de kringliggande byar-
nas akrar. Kvarnen skots av kvarnmistaren Jacob. Jacob
bor i huset bredvid kvarnen med sin familj. I ett forrad
beldget i kvarnen forvaras mjol for sdmre tider. Tio pro-
cent av varje skord gér till det gemensamma forradet.
Jacob ér nitisk i sin tro pa Gave och anmdler dventyrarna
till Sigurd om de stiller fragor om klostret eller dess inva-
nare.

6. Vardhuset Eken

Virdhuset Eken ér ett normalstort virdhus som bade har
enkelrum, dubbelrum och en stor sovsal. Vissa tider pa
aret kan det vara svart att fa rum da handeln ir stor dock
ej nir rollpersonerna anlinder. Priserna dr normala da det
inte dr hogsidsong. Virdshusvirden heter Harald som sko-
ter viardhuset med sonen Knut. Harald dr dnkeman och
forlorade sin fru Ylva till den nidendomska rittvisan. Ylva
tvingades “’bdra” jdrn efter att ha falskt anklagats for att
haft en romans med en av de heliga krigarna fran
Rortvakten i Svarteborg. Detta satte djupa spar hos Harald
som nu har dvergivit sin tro pa Gave och planerar att svika
klostret genom att hjilpa rollpersonerna. Nir dventyrarna



tar kontakt med honom ér han till en bérjan forsiktig men
efter ett tag sd gar han med pa att visa rollpersonerna var
den dolda ingangen till Svarteborg &r. Harald kan erbjuda
rollpersonerna histar vid behov. Harald har langtgéende
planer pa att silja virdhuset och lamna Aremark men for-
verkligar sina planer en tid efter fritagandet sa inga miss-
tankar skall riktas mot honom.

7. Storbonden Valdemar

I detta stora trihus bor den rikaste invanaren i Aremark
Valdemar. Valdemar anses som nista kandidat till radsle-
dare nir vil Algot bestammer sig for att dra sig undan. I
hushallet bor Valdemars familj bestdende av Valdemar,
hustru, tva soner och en dotter. Valdemar ér i 40-ars aldern
och bryr sig mer om ekonomi och bruksmark &n om Gave.
Mainga i byn tror att Valdemar kommer att 6ka byns vil-
stand om han far genomfora sina planer pa att utoka byns
handel pa floden. Valdemar svarar glatt pa alla fragor som
dventyrarna kan tdnkas att stélla till honom utan att miss-
tinka nagot.

8. Forséljningsbod

Forséljningsbodens dgare heter Svante. Svante saknar
familj och bor i den bakre delen av boden. I boden siljs
det en hel del utrustning och det ar upp till spelledaren
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vad som finns tillgdngligt for kop. Svante idr inte speciellt
religios och svarar pa de fragor som dventyrarna kan tin-
kas stdlla. Han kommer inte att rapportera rollpersonerna
till Sigurd vid fragor rérande klostret och dess invanare.

9. Straffplats

Detta &r en otéck plats i Aremark da det dr hir brottsling-
ar och icke troende bestraffas for sina synder. Det finns en
skampale och hinganordning pa platsen. Bal byggs vid
behov nir det dr dags att testa syndare. Det &dr dven hér
personer far ”béra” jarn da det dr Sigurds favorit bestraff-
ning. Bira jdrn gar ut pa att man far béra ett glodgat jarn
pa armarna, om personen ifraga klara sig dr han/hon fri
fran skuld vilket aldrig har hint och brinns armarna av sa
ar personen skyldig.

10. Brygga och firja

Bryggan anvinds av batar som gor uppehall i sitt resande
pa floden, det &r vanligt att de Gvernattar pa virdhuset
Eken. Vidare sa lastar batar av sin last som skall till
Aremark pa bryggan. Firjan tar folk 6ver floden, det dr
gratis for folk fran byn, Gvriga maste betala ett silvermynt
per person och djur. Fem silvermynt kostar det att ta 6ver
en vagn.




Rykten 1 Aremark

Ryktena skall fungera som villospar och som hjilp for
rollpersonerna nér de forsoker skapa sig en bild av livet i
Aremark och pa klostret. Lat de hora ryktena av olika per-
soner fran byn och pa sa sitt skapa situationer dér roll-
spelande krivs. Nedan foljer att antal rykten som spel-
ledaren kan anvinda, kdnn dig fri att skapa egna rykten
om du tycker det krévs.

* Det finns en stor trupp soldater i en av grannbyarna.
Detta dr sant, 15 soldater och tre heliga krigare ur Rort-
vakten befinner sig bara en halv dagsmarsch fran
Aremark. Om rollpersonerna lyckas ¢verta Svarteborg
har de bara ett dygn pa sig innan soldaterna och ett f6lje
pa 35 arga bonder bestimmer sig for att attackera
borgen.

 Haralds fru blev bestraffad pa grund av att hon Gvergav
Gave till forman for de morka krafterna. Detta ir falskt,
hon blev felaktigt bestraffad for en falsk romans med en
helig krigare ur Rortvakten.

* En stor del av soldaterna skall bege sig av till andra
sidan Drakskogen. Detta dr sant, se stycket en liten
armé ger sig av.

e Det ryktas om att den heliga krigaren Ulvhilde
Stenkilsdotter ur Rortvakten ér en halvalv. Detta dr sant.

* Att Sigurd har gjort allt i sin makt for att forhindra den
uppkomna konflikten med Jarntornet. Detta dr falskt.

» Syftet med soldaternas resa &r att himta tillbaka de tre
novisernas lik for att ge dem en korrekt begravning.
Detta ar falskt.

* Under ett slagsmal pa virdhuset Eken kunde man se en
vit cirkel tatuerad pa en av slagkdmparna, ndmligen
Torgils en av de heliga krigarna ur Rortvakten. Detta dr
sant.

Den hemliga gdngen

Nir sé rollpersonerna 6nskar visar Harald dem den hem-
liga gangen. Detta sker under natten da det annars finns
risk att sillskapet uppticks. Den hemliga gangen ligger
beldgen vid en liten kulle ca 100 meter fran klostret. Runt
kullen finns det gott om snar som gor det svart for passer-
ande personer att uppticka om nagon gar ut eller in i den
hemliga gangen. Sjilva gangen som doljs av en mossbe-
vuxen trilucka &dr 1,5x1,5 meter vilket gor det svart for
storvuxna personer att firdas med normal forflyttning.
Den forsta delen av giangen leder brant ner for att sedan
plana ut efter nagra meter for att pa slutet stiga kraftigt.
Om en forflyttning sker under strid/flykt ge alla dventy-
rare med STO 12 eller hogre x 0,75 i FL. Gangen leder ut
i forradet (Q) pa forsta vaningen och doljs av en dold
viggdorr av sten. Den gamla gangen byggdes samtidigt
som klostret pa begéran av den da sittande dverstepristen
Jorn da han tyckte klostret mer liknade ett fingelse @n en
borg och ville kunna fly snabbt om si behovdes. Under
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alla de ar som passerade sedan dess glomdes gangen bort
for att hittas av en man vid namn Harald som hade ont
blod till Gave och alla hans utovare.

Avraftringsceremonin

Om inte dventyrarna har fritagit Torvald innan dag 17
kommer han under stor uppstandelse foras till hinganord-
ningen av fyra soldater och antingen Torgils, Elof eller
Ulvhilde. Sigurd och resten av klostrets invanare komm-
er att iaktta ceremonin fran klostrets tak. En av soldaterna
kommer forbereda Torvald for hidngningen medan en
annan soldat hogt laser upp Torvalds synder och svek mot
den nidendomska tron, hela processen tar tio stridsronder
och ingriper inte dventyrarna hings Torvlad. Efter avritt-
ningen far Torvald hinga i repet som varning for alla syn-
dare och tas ner pa foljade dag for att grivas ner en bit
fran byn av nagra bonder. Har dventyrarna starkt decime-
rat klostrets soldater kommer hjélp hdmtas fran grannbyn
dér de 15 soldaterna och tre heliga krigare ur Rortvakten
befinner sig. Avrittningscermonin kommer da att ske pa
dag 18. Du bor under avrittningsceremonin ge dventy-
rarna chansen att en sista gang forsoka frita Torvald om de
méktar pa en trupp pa fyra soldater och en helig krigare.
Skulle de lyckas med hjdlp av magi, list eller vald sa ge
dem chansen att fly fran Aremark innan forstarkningar
anlidnder fran klostret, men hetsa dem gédrna och papeka
att det dr stor rorelse pa klostret. Nu kommer hela vigen
till Jarntornet bli en kamp om tid da Elbe Mittstals mén
hela tiden ndrmar sig Jarntornet men ocksa av den enkla
anledningen att rollpersonerna nu kommer bli jagade hela
végen till den gerbanska delen av Arje.

fn hiten armé ger sig av

Pa dag 15 beger sig den lilla armén ivdg under mycket
pompa och stat. Byborna kantar vigen som soldaterna
fardas pa och undrar nyfiket var den lilla truppen dr pa
vig. Truppen som skickas mot Jarnklostret bestar av 6
heliga krigare, 38 fotsoldater, tva ballistor fran taket pa
Svarteborg, en katapult, en murbricka och en tross besta-
ende fyra vagnar och atta bybor som transporterar mat,
beldgringsmaskinerna och dylikt. Allt under ledning av
den heliga krigaren Elbe Mittstal. Under marsch befinner
sig trossen i mitten av den lilla armén.

Ciden en faktor

Tink pa tiden da den &r vildigt viktig. Det har tagit dven-
tyrarna 9-14 dagar att ta sig till Aremark. Pa dag 15 ger
sig den lilla armén av for att komma fram till Jarntornet
dag 28. Attacken pa Jarntornet sker pa eftermiddagen pa
dag 29. Pa dag 17 avrittas Torvald om han inte har blivit
fritagen av rollpersonerna. Aventyrarna kan ges tillfille
till en sista desperat attack for att forsoka frita Torvald
under avrittningsceremonin. Da det &4r osannolikt att
dventyrarna kommer forsoka befria Torvald dag 9-14 da
Svarteborg har full bemanning sa har de tva nitter pa sig
att forsoka ta sig in i klostret. Kom ihag att om de redan
anldnder dag 9 sa kommer rollpersonerna vicka upp-
mirksamhet om de strovar omkring utan syfte i byn och
stiller en massa fragor under den tid som dr kvar tills sol-
daterna ger sig av.



Hapitel 4. Storklostret Svarteborg

-¥n dold gang leder rollpersonerna till Gaves bydrta -

AR,

Att nalkas Svarteborg

Enklast vore att anvinda den hemliga jordgdngen som #r
belidgen cirka 100 meter fran klostret. Alternativt kan roll-
personerna forsoka att ta sig in via taket eller huvud-
ingdngen men detta kan bli svart da bada dessa alternativ
vaktas av fyra vakter. Att ta sig in via skyttegluggarna pa
vaning tva dr omojligt da endast varelser med STO 3 eller
mindre kan ta sig in. Magi kan sikert anvidndas fram-
gangsrikt, hir sitter bara dina spelares fantasier grins-
erna.

Dygnsschema pd Svarteborg

Jag forutsitter att dventyrarna tar sig in i borgen nér den
lilla armén har givit sig av, om inte dr det upp till spel-
ledaren att bestimma var borgens invanare befinner sig.
Nedan foljer en kort beskrivning av var alla personer
befinner sig i borgen om rollpersonerna tar sig in dag-
eller nattetid.
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Om rollpersonerna smyger in i klostret pa dagen sa finns
invanarna i f6ljande rum: fyra soldater &r pa vakt i rumm-
met (A) pa forsta vaningen, fyra soldater sover i rum (R)
pa forsta vaningen, fyra soldater 4r pa vakt pa klostrets tak
(B). Elof, Ulvhilde och Sigurd sitter i Sigurds vardagsrum
(B) pa andra vaningen och diskuterar Den vita cirkelns
framtid. Torgils befinner sig med vakterna pa taket eller
péa den slutna garden (A) pa bottenvaningen, alternativt
strovar han runt i klostret for att se att allt 4r bra.

Om rollpersonerna smyger in i klostret pa natten sa finns
invanarna i féljande rum: tre soldater dr pa vakt i rummet
(A) pa forsta vaningen, sex soldater sover i rum (R) pa
forsta vaningen, tre soldater #r pa vakt pa klostrets tak
(B). I normala fall brukar Elof, Ulvhilde, Sigurd och
Torgils vara i sina sovrum och sover eller tar hand om
nagon syssla. Nagon av de tre heliga krigarna ligger i jour
och kontrollerar vakterna med jimna mellanrum, dven de




som sover. Ar detta uppligg for trikigt kan spelledaren
lata Elof och de andra befinna sig pd samma platser som
pa dagtid.

Svarteborg

Generellt

Alla rum som har (F) efter sig dr upplysta med fackelsken
om inget annat namns, vid en eventuell strid far alla -3 i
FV. Rutorna dr 2x2 meter. Alla dorrar i klostret dr gjorda
av trd och olasta om inget annat nimns. Hallen pa forsta
och andra vaningen dr upplysta av facklor.

Karta 3: Klostret forsta vaningen (0, 1-4 m)
A. Sluten gard (F)

Ni vandrar in i klostrets forgard. Ni ldgger mdrke till
att golvet bestar av packad jord ddr man kan se dtskill-
iga spar av vagnar och hdstar. Det finns fyra dubbel-
dorrar i rummet och rummet lyses upp av fyra facklor.
I rummets nordostra horn finns det ett bord som
omringas av fyra stolar ddr det sitter fyra vakter som
reser sig upp och anfaller er.

De sodra jarnbeslagna dubbeldorrarna av trd blockerar
huvudingangen och ér vildigt bastanta. Dubbeld6rrarna
ar alltid lasta nattetid under normala omstéindigheter, nir
den lilla armén givit sig av dr de alltid 1asta. Det enda sitt-
et att fa upp dem dr genom att anvinda nycklarna eller en
murbrécka. De dstra och vistra dubbeldorrarna dr av den
enklare sorten och leder till vagnforradet och stallet. De
norra dubbeldorrarna dr jarnbeslagna tradorrar och dr vél-
digt stryktaliga, de &r svara att dyrka upp och tal 400 ska-
depodng. Det dr meningen att de norra dubbeldorrarna
skall halla kvar fienden och forhindra en snabb stormning
av klostret. I rummet finns det fyra soldater som attacke-
rar rollpersonerna omedelbart, saledes far de ej nagon
stridsrond att agera innan attacken.

B. Stall

Stallet bestar av sexton spiltor ddr flertalet av dem
innehdller hdstar. I det sydostra hornet kan ni se en
stor hostack. Ni kan dven se att golvet bestar av pack-
ad jord.

Hir forvaras klostrets histar. Under normala forhéallanden
finns hir sex ridhéstar och tio stridstrinade hingstar. Om
den lilla armén har givit sig av sa finns det bara tre strids-
tranade hingstar kvar och tva ridhéstar.

Harta 3 : Svarteborg, miva 1
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C. Vagnforrad

1 rummet kan ni se ett flertal vagnar for olika dndamal.
Pa rummets viggar kan ni se flera sadlar upphdngda.
Ni kan dven se att golvet bestar av packad jord.

I vagnforradet forvaras klostrets vagnar. Normalt finns det
hér fyra vagnar och en specialdesignad vagn av vitmalat
trd. Vagnen anvinds av Sigurd nir han fardas i klostrets
omgivningar och pa sa sitt gor sig tillkdnna pa avstand.
Vagnen har ett flertal gulddekorationer. Om den lilla
armén har givit sig av finns hér bara Sigurds vagn. Pa
rummets viggar hinger all den utrustning som behovs till
vagnarna och histarna i stallet (B).

D. Ekgarden (F)

Ni vandrar ut i en stor dppen gadrd vars golv bestdar av
tusentals sma vita stenar. Era blickar dras till de dtta
stora svarta ekar som upptar storre delen av gdrden.
Gardens vdstra och ostra vigg har vardera sex fonster
och i norr samt i soder ser ni bastanta dubbeldorrar.

Gardens frimsta funktion &r att sldppa in ljus till klostrets
forsta och andra vaning och fungera som en filla for en
anstormande hér som tagit sig in i klostret. Vil pa garden
kommer de fientliga soldaterna inte finna nagon vég fram-
at da dubbeldorrarna at norr kommer vara lasta och alla
fonster kommer vara forseglade med bastanta jarnbeslag-
na luckor. Da kan klostrets forsvarare beskjuta fienderna
fran andra vaningen och taket. De atta svarta ekarna som
symboliserar Rortvakten dr hidmtade fran Drakskogens
djupa innandémen. Dubbeldérrarna dr jarnbeslagna tra-
dorrar och dr vildigt stryktéliga, de dr svara att dyrka upp
och tal 400 skadepoiing. Atta av fonstren leder till de bada
matsalarna (J och N), fyra av fonstren leder till de bada
koken (K och O). Ekgarden lyses upp av himlen och det
ar upp till dig som spelledare att bestimma vilken modi-
fikation spelarna skall fa om strid sker hir pa natten.

E. Torgils sovcell

Rummet bestdar av en sdng, ett nattduksbord, en garde-
rob, ett vapenstdll och en liten kista som dr beldgen
under sdangen. Pd den norra viggen ser ni ett stort
magnifikt svird som har tre grda ringar av olika stor-
lek ingraverade pa bladets bada sidor.

Hir sover och bor Torgils. Han tillbringar séllan nagon tid
i sovcellen da hans favoritsysselsittning dr att vandra runt
i klostret for att se om alla soldater #r alerta och pa sin
vakt. I rummet finns Torgils privata dgodelar som ej har
nagot virde dock finns det 47 gm och 138 sm i kistan
under sdngen. Svirdet pa viggen &r ett tvahandssvird
som tillhorde Jarntornets kapten. Nér Torgils och hans
main hade drépt kaptenen tog de svérdet som en souvenir.
Svérdet dr tillverkat i Tjutes beromda svirdssmedja och dr
dessutom fortrollat av trollkarlen Odram vars hjirta till-
hor Storme. Svirdet dr méstersmitt och har fortrolla
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vapen forsta graden med nexus och permanens.
Anvindaren far +1 1 FV, BV och skada ér inrdknade i vir-
dena nedan. Om Torgils befinner sig i sovcellen och inte
sover dr den upplyst av en fackla.

Tvahandssvirdet Svartbane
IM +6, BV 25, Skada 4T6+4, Vikt 8

F. De heliga krigarnas sovceller

Den spartanskt inredda cellen innehdller en sdng, en
garderob, ett vapenstdll och en kista beligen under
sdngen. I taket kan ni se en liten ljuskrona.

Dessa sovceller tillhor de heliga krigarna. En cell dr ledig
och anvinds for tillfilliga gédster av lag rang. Alla celler
har nagot som gor dem personliga exempelvis innehéller
Elbe Mittstals cell en vacker oljemalning forestillande en
helig nidendomskrigare framfor en vacker svart ek. Det &r
upp till dig som spelledare hur personliga du vill att cell-
erna skall vara med dina beskrivningar. Alla sovceller
innehéller virdesaker for 1T20 gm.

G. Elofs sovcell

Rummet bestar av en sdng, ett nattduksbord, en garde-
rob, ett vapenstdll och en liten kista som dr beldgen
under sdangen. Pa nattduksbordet finns det en uppsla-
gen bok som vid ndrmare granskning betitlas anfall dr
bdista forsvar.

Hir sover och vilar Elof dock dr han oftast pa nagot
drende i klostret och pa sin lediga tid gillar han att sitta i
djupa diskussioner om den vita cirkelns framtid med
Sigurd. T rummet finns Elofs privata dgodelar som
inbringar ett virde pa 1T20 gm, i kistan under sidngen
finns det en dolk och 25 gm och 75 sm. Boken vid namn
anfall dr bista forsvar ér skriven pa nordvrok och behand-
lar taktik. Om man studerar boken i en manad Okar
fardighetsvirdet pa firdigheten taktik med 2. Om Elof
befinner sig i sovcellen och inte sover dr den upplyst av en
fackla.

H. Avtrade

Ni kommer in ett litet rum som avdelas i fem mindre
smd trdbdas. Det luktar patagligt illa i rummet.

Avtridet har fem bas. Basen behover ej tommas da det gar
kanaler direkt ner till floden.

I. Avtrade

Ni kommer in ett litet rum som avdelas i fem mindre
smd trdbdas. Det luktar patagligt illa i rummet.

Avtridet har fem bas. Basen behover ej tommas da det gar
kanaler direkt ner till floden.



J. Matsal

Den stora salen upptas av ett stort langbord samt en
mindre cirkuldrt bord. I taket hinger det tva stora
ljuskronor av trd. Tva tradorrar finns pa den vistra
vdggen och pa den dstra viiggen finns det fyra fonster
som vetter ut mot ekgarden. Samtliga fonster har tva
bastanta jdrnbeslagna trdluckor. En gang leder mot
norr och tycks mynna ut i ytterligare ett rum.

Hir intages alla maltider av klostrets invanare. Det min-
dre cirkuldra bordet ér till for de heliga krigarna och lang-
bordet r till for soldaterna. Gangen mot norr mynnar ut i
koket (K). Fonsterluckorna dr vildigt bastanta och tal 50

skadepoing.
K. Kok

Ett stort normalt inrett kok. I koket finns all den utrust-

ning som behovs for att hdlla ett sextiotal personer

maditta. Det finns en stor spis i rummet och ett stort sten-
bord diir kockarna bereder maten. Pd rummets vdstra
vagg finns det en trdadorr och pa den dstra viggen finns
det tva fonster med fonsterluckor. I taket hanger det en
stor ljuskrona av trd. En smal gang leder mot syd som
tycks mynna ut i en stor sal.

Hir bereds maten till klostrets invanare. Normalt brukar
det finnas ett antal tjidnstejon hiar som arbetar hart for att
tillaga maten till klostrets invanare. Gangen mot syd

mynnar ut i matsalen (J).
L. Trappa
Ni stiger in i ett litet trapphus. Spiraltrappan framfor

er leder brant ner i morkret. Pa den vdistra viggen
finns det en tradorr.

Spiraltrappan leder ner till matforradet (D) pa kéllarnivan.

M. Trappa

Ni stiger in i ett litet trapphus. Spiraltrappan framfor
er leder brant ner i morkret. Pa den vdistra viggen
finns det en tradorr.

Spiraltrappan leder ner till vaktrum (A) pa killarnivan.

N. Matsal

Den stora salen upptas av ett stort langbord samt en
mindre cirkuldrt bord. I taket hinger det tva stora
ljuskronor av tra. Tva trddorrar finns pa den Ostra
vdggen och pa den vdstra viggen finns det fyra fonster
som vetter ut mot ekgarden. Samtliga fonster har tva
bastanta jdrnbeslagna trdluckor. En gang leder mot
norr och tycks mynna ut i ytterligare ett rum.
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Hir intages alla maltider av klostrets invanare. Det min-
dre cirkuldra bordet &r till for de heliga krigarna och lang-
bordet ir till for soldaterna. Gangen mot norr mynnar ut i
koket (O). Fonsterluckorna dr vildigt bastanta och tal 50
skadepoing.

0. Kok

Ett stort normalt inrett kok. I koket finns all den utrust-
ning som behovs for att hdlla ett sextiotal personer
madtta. Det finns en stor spis i rummet och ett stort sten-
bord ddir kockarna bereder maten. Pa rummets Ostra
vagg finns det en trddorr och pa den vdistra viggen
finns det tva fonster med fonsterluckor. I taket hinger

det en stor ljuskrona av trd. En smal gdang leder mot
syd som tycks mynna ut i en stor sal.

Hir bereds maten till klostrets invanare. Normalt brukar
det finns ett antal tjidnstejon hidr som arbetar hart for att
tillaga maten till klostrets invanare. Gangen mot syd
mynnar ut i matsalen (N).

P. Forrad

Ni kliver in i ett litet morkt rum fyllt med brdte. Pa
rummets norra vdg finns en dorr.

Forradet innehaller mest allehanda stidutrustning och tra-
siga tramobler.

Q. Forrad

Ni kliver in i ett litet morkt rum fyllt med brdte. Pa
rummets sodra vdg finns en dorr.

Forradet innehaller mest allehanda stidutrustning och tra-
siga tramobler. Pa rummets Ostra vigg finns det en dold
stendorr som leder ut i den hemliga gangen. Man finner
dorren med ett finna dolda ting slag och kan bade 6ppna
och stinga dorren da den &r funnen.

R. Sovsal

Ni kommer in i en stor rektanguldr sovsal som upptas
av tolv dubbelsdngar, en enkelsing och tjugofem smad
skap. I taket hinger det tva stora ljuskronor. Det finns
tvd enkla trddorrar i rummet. Pa ett litet bord bredvid
enkelsdngen kan ni se en kopparklocka. Mitt i rummet
finns det ett stort avlangt ekbord.

Hir sover och lever tjugofem soldater. I skapen finns sol-
daternas personliga dgodelar. I varje skap finns virde-
saker for 1T20 sm. Normalt dr det oftast fullt med solda-
ter i rummet men har den lilla armén givit sig av finns det
endast fyra eller sex sovande soldater i sovsalen.
Soldaterna sover djupt och vaknar bara av starka ljud i
rummet eller i rummets nérhet.



S. Sovsal

Ni kommer in i en stor rektanguldr sovsal som upptas
av tolv dubbelsingar, en enkelsdng och tjugofem sma
skap. I taket hinger det tva stora ljuskronor. Det finns
tva enkla tradorrar i rummet. Pa ett litet bord bredvid
enkelsingen kan ni se en kopparklocka. Mitt i rummet
finns det ett stort avlangt ekbord.

Karta 4: Klostret andra vaningen (+1, 5-8 m)
A. Torn (F)

En liten gang leder in i det forhallandevis stora trapp-
tornet. En brant trappa leder ner till forsta vaningen
och upp till den tredje vaningen. Rummet lyses upp av
fyra facklor beligna pa rummets vdiggar.

Tornrummen fungerar som trapphus till den forsta och
tredje vaningen. Rummets storlek kan forklaras i att en
stor méingd soldater skall kunna rora sig mellan de tre
vaningarna vid behov.

Hir sover och lever tjugofem soldater. I skapen finns sol-
daternas personliga dgodelar. I varje skap finns vérde-
saker for 1T20 sm. Normalt &r det oftast fullt med solda-
ter i rummet men har den lilla armén givit sig av finns det
ingen i rummet di de kvarvarande soldaterna &r pa vakt

eller sover i sovsal (R). B. Sigurds vardagsrum

T. Torn (F)

En liten gang leder in i det forhdllandevis stora trapp-
tornet. En brant trappa leder upp till den andra
vaningen. Rummet lyses upp av fyra facklor beligna pa
rummets vdggar.

Rummet som doljer sig bakom dorren innehdller tre
smad bokhyllor, en eldstad, ett ekbord av finaste kvalitet
och fyra ljusbruna ldaderfatoljer. Pa rummets vdggar
héinger det tre viildigt vackra vinrdda gobeldnger och
det finns tva fonster beldgna vid den vdiistra viggen. Pd
samtliga gobeldnger finns det en svart ek inbroderad.

Rummet brukar anvédndas av Sigurd nir han vill koppla
av. Sigurd brukar dven hélla formella moten i vardags-
rummet med klostrets invanare och gister. Inte séllan bru-

Tornrummen fungerar som trapphus till den andra vaning-
en. Rummets storlek kan forklaras i att en stor méngd sol-
dater skall kunna rora sig mellan vaningarna vid behov.
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kar Torgils, Ulvhilde, Elof och Sigurd samtala om den
vita cirkelns framtid in p4 sma timmarna. Ar Sigurd vaken
ar rummet upplyst av eldstaden. Forutom moblerna finns
inget av virde i detta rum, om &dventyrarna letar igenom
rummet noggrant kan du lata dem hitta en eller flera bock-
er virda 10-20 gm/st.

C. Sigurds sovrum

Rummet bestar av en himmelssdng, ett vit nattduks-
bord, en vit garderob och en liten kista som dr beldgen
under sdngen. Pa rummets vdstra vdgg finns det tva
fonster ut mot ekgdrden. Det finns det en uppslagen
bok pa det vita nattduksbordet som vid ndrmare
granskning visar sig vara nidendomen heliga bok
Rortan.

Rummet &r upplyst av en oljelampa om Sigurd &r vaken
och befinner sig i rummet. Rortan pa det vita nattduks-
bordet dr véldigt vardefull och inbringar 100 gm. I garde-
roben finns det pristklader och i kistan finns det bara
enkla pristféoremal som &r virda 50 sm.

D. Sigurds arbetsrum

Ni kliver in ett enkelt rum som bestdr av tvad stora bok-
hyllor som helt ticker den dstra och vdstra viggen,
langst in i rummet finns det ett bastant ekbord och en
fint snidad trdistol med vinrod sittdyna. Vid en ndrmare
titt ser ni en gron bok och en oljelampa pa arbetsbor-
det.

Pa den grona bokens framsida finns en vit cirkel. Boken
innehaller allt mojligt om organisationen Den vita cirkeln
och pristerna i Tjute skulle ge stora pengar for att komma
over den, exakt 500 gm. I 6vrigt finns det inget virdefullt
i rummet, om dventyrarna letar igenom rummet noggrant
kan du lata dem hitta en eller flera bocker virda 10-20
gm. Om Sigurd befinner sig i rummet &r dorren 6ppen och
rummet dr upplyst av oljelampan.

E. Bonesal (F)

Ndr ni oppnat de vackert snidade dubbeldorrarna ser
ni in i ett stort rum som till den storsta delen dr kalt
som ndr in pd ndagra langa trabdnkar och ett altare ddir
tva stora silver kandelabrar star. Rummets vdggar, tak
och golv dr vit madlade och ett lugn sprider sig i sdll-
skapet. Det finns fyra fonster beliigna pa den ostra
vaggen och det finns dtta brinnande facklor pa rumm-
ets vdaggar.

Rummet &r vildigt spartanskt och det finns inget av virde
utom de tva stora silver kandelabrarna som dr virda 50
gm/st.

F. Ulvhildes sovrum

Det stora sovrummet bestar av en himmelssing, ett
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nattduksbord, en garderob, ett vapenstill, en bokhylla,
ett arbetsbord med stol och en liten kista som dr beld-
gen under himmelssdngen. Det finns ett fonster pd
rummets ostra vigg och en stor vit tygduk med en svart
ek som motiv tdacker den vistra viggen. Vid ndrmare
granskning verkar den stora tygduken vara en ndgot
sliten flagga. En ljuskrona av trd hdnger i taket.

I rummet finns Ulvhildes personliga dgodelar. Kistan
innehéller 56 gm och 210 sm och det finns en magnifik
langbage gjord av alver i vapenstillet. Langbagens bag-
strdng dr svart och gjord av en jittespindels ndt och ger
ddrmed +3 i skada utover den normala skadan. Bagen dr
krigsbyte som foll i Ulvhilde hidnder da hon dripte en alv
for tva ar sedan. Pa langbagen finns namnet Iduin ingra-
verat pa alviska vilket betyder trolldrdpare. Flaggan dr
Ulvhildes som hon bar som fanbirare. Ar Ulvhilde i
rummet och dr vaken &r ljuskronan ténd. I orostider skall
fem heliga krigare sova hér.

Langbagen Iduin
IM +4, BV -, Skada 1T10+4, Vikt 3

G. Mobelforrad

Att ta sig in i rummet visar sig vara svdrt da det stora
rummet dar fullt av mobler. Vid en ndrmare granskning
ser ni inget annat dn staplade mobler i rummet.

Rummet &r overfullt av mobler som kan behovas for
framtida behov. Hir finns allt fran sma séngbord till stora
vaningssingar.

H. Vapenforrad

En mdngd metallforemal skiner i ljuset och vid en for-
sta anblick blir ni forvanade av mdngden vapen som
forvaras i detta rum. Det uppenbart att ni har hittat
vapenforrddet.

Hir forvaras en mingd vapen, ndrmare bestamt 15 kort-
bagar, 15 koger med 300 pilar, 15 ldngspjut, 15 stridsyx-
or, 20 latta skoldar, 15 6ppna hjdlmar, 15 ldderrustningar,
5 morgonstjarnor och 5 ringbrynjor.

I. Sovsal

Ni kommer in i en stor sovsal som upptas av tolv dubb-
elsdngar, en enkelsing och tjugofem sma skap. I taket
héinger det tva stora ljuskronor. Det finns tva enkla trd-
dorrar i rummet och ett fonster. Pa ett litet bord bred-
vid enkelsdngen kan ni se en kopparklocka. Mitt i
rummet finns det ett stort avlangt ekbord. Det dr
uppenbart att rummet inte anvinds da det inte finns
ndgra spar av mdnniskors leverne och allt dr vildigt
rent.

I orostider skall hir tjugofem soldater sova. Rummet

anvédnds ibland av storre séllskap som besoker borgen



eller tjanstefolk som maste sova 6ver pa klostret av prak-
tiska skil. Det var vildigt lange sedan rummet anvindes
av soldater.

J. Sovsal

Ni kommer in i en stor sovsal som upptas av tolv dubb-
belsdngar, en enkelsding och tjiugofem smda skdp. I taket
héinger det tva stora ljuskronor. Det finns tva enkla trd-
dorrar i rummet och ett fonster. Pa ett litet bord bred-
vid enkelsdingen kan ni se en kopparklocka. Mitt i
rummet finns det ett stort avlangt ekbord. Det dr
uppenbart att rummet inte anvinds da det inte finns
ndgra spdar av mdnniskors leverne och allt dr vildigt
rent.

I orostider skall hir tjugofem soldater sova. Rummet
anvinds ibland av storre séllskap som besoker borgen
eller tjanstefolk som maste sova 6ver pa klostret av prak-
tiska skil. Det var vildigt lange sedan rummet anvindes
av soldater.

K. Gastrum

Det stora sovrummet bestdar av fem enkla sdangar, fem
smd garderober, fem vapenstdll, en bokhylla, ett runt

bord med fem stolar och fem smda kistor beldgna under
sdngarna. Det finns ett fonster pd rummets vdstra
vagg. I taket hanger det en ljuskrona av trd.

I orostider skall hdr fem heliga krigare sova. Rummet
anvénds ofta nédr forndma géster anlidnder till klostret for
korta eller langa besok. Rummet innehaller inget férutom
inredningen da rummet for tillfillet dr obebott.

Karta 5: Klostret taket (+2, 9-9.5 m)
A. Torn (F)

Ni stiger in i ett litet tornrum. I rummet finns det en
brant trappa som leder ner till andra vaningen och en
tradorr. Rummet lyses upp av fyra facklor beldgna pa
rummets vdggar.

Tornrummen fungerar som trapphus till den andra vaning-
en och passage till taket.

B. Taket

Ni vandrar ut pa taket och mots av en spektakuldr syn,
ni kan se hela byn Aremark frdan taket och dess vackra
omnejd. Ni har dven en bra uppsyn over vigen som
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leder till Aremark och den vackra floden som ringlar
sig runt klostrets vdst och nord sida. I takets mitt finns
det finns det ett stort tomrum som leder ner till en
ekgard pa klostrets bottenvaning. Det finns dven tvd
stora ballistor pd taket. Tagen av all denna skonhet har
ni tills nu undgatt att ldgga mdrke till en liten grupp
soldater som nu rusar skrikande mot er.

Pa taket finns det tre eller fyra soldater beroende pa om
man tar sig in i klostret pa dag- eller nattetid. I Gvrigt finns
inget av intresse utom de tva ballistorna som skall anvin-
das mot en hérs belidgringsmaskiner och flygande hot. Om
den lilla armén inte har givit sig av finns det fyra ballistor
pa taket. Det dr nio meter ner till ekgarden om nagon
skulle ramla ner i striden eller vélja att fly genom att
hoppa ner.

Karta 6: Klostret kiillaren (-1, 0-4 m under markyta)
A. Vaktrum (F)

Efter att ni har vandrat ner i spiraltrappan ett fatal
meter kommer ni in i ett forrum till en lang korridor.
Det finns endast ett runt bord i rummet med fyra till-
horande stolar. Pd rummets vdiggar sitter det tre fack-
lor som lyser upp rummet. Ni kan ana flera gallergrin-
dar i den morka korridoren som strdcker sig fram ett
tjugotal meter. Pa rummets sodra vigg ser ni en trd-
dorr.

Hir brukar nagra vakter sitta och vaka Gver fangarna.
Brist pa manskap har dock gjort att man later alla fangar
sitta obevakade. Om den lilla armén inte givit sig av finns
hér normalt 2-4 vakter.

B. Tortyrrum

Ni mots av en skrammande syn. Flera verktyg sitter pd
vdaggarna och ett fatal stora maskiner star i rummet.
Rummet tycks bara innehdlla formal for det hemska
dandamdlet att tortera mdnniskor. Ni kan se ett otal
morka flickar pa flera av rummets foremdl.

Hir torteras fangar som bér pa viktig information eller for
att fa fram bekénnelser av syndare. De morka fldckarna dr
gamla intorkade blodfldckar. Rummet tycks bara inne-

halla redskap for det hemska dndamalet att tortera ménn-
iskor. Flera av dessa redskap har olycksbadande morka
flackar pa sig.

C. Celler

I den langa korridoren kan ni urskilja ett tjugotal cell-
er som alla innehdller en liten brits, en hink och en
borste. Alla celler har tjocka gallergrindar.

I en av cellerna sitter den stackars Torvald som skiner upp
i glddje nér han far se rollpersonerna. I vriga celler sitter
bara sma kriminella individer som saknar intresse for
dventyret. Alla gallergrindar tal 50 kroppspoidng och dr
latta att dyrka upp.

D. Matforrad

En spiraltrappa for den nyfikne ner cirka 4 meter
under markniva dar mat forvaras i kyliga forhdllan-
den. Rummet dr vdl fyllt med mat och det finns dven en
brunn i det sydostra hornet.

Hir forvaras klostrets mat. Forradet édr tdmligen vilfyllt
da klostret skall klara av en ldngre beldgring. Brunnen
leder direkt ut i floden beldgen bredvid klostret. Som en
sista utvig kan flyende rollpersoner kasta sig ner i brunn-
en for att forsoka ta sig ut fran klostret. For att klara denna
bedrift far inte dventyrarna inte vara for tungt lastade och
klara tva simma slag. For att fa fram det ritta vérdet pa
slagen ta grundegenskapen smidighet och ldgg till fardig-
hetsvirdet fran simma, det vill siga om en rollperson har
11 i smidighet och 5 i fardighetsvirde i simma sa far han
ett virde pa 16.

ffter konfrontationen

Om Sigurd dédades kommer konflikten borja avta mellan
religionerna da han var den ledande orsaken till den upp-
komna situationen. Med tiden blir dock Den vita cirkeln
mer aktiv och fragan blir nir, var och hur denna sekt slar
till igen. Lamnar rollpersonerna &ver boken de fann i
Sigurds arbetsrum till gerbanispristerna kommer mén och
kvinnor i den nidendomska tron mystiskt att dodas i ldn-
derna Dranvelte, Arje, Sylvan och Fylges. Pa alla offer
hittar man den mystiska vita cirkeln.
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Hapitel 5. Slutstriden

-¥n snabb fard hem fér att hydlpa en vin 1 nod -

AR,

Demfirden fill Jarntornet

Om du som spelledare inte vill att hemresan skall bli hin-
delselos kan du skapa nagra intressanta moten, kanske
rent av har du sparat nagot mote fran kapitlet 2. Annars
brukar normalt sett dventyrarna vara ordentligt tilltufsade
ndr det dr dags for hemresan och méten brukar utebli.
Nedan foljer nagra exempel pa vad som kan hénda.

Aventyrarna moter nigra vinligt sinnade gerbanismunkar
som kan erbjuda rollpersonerna mat, dryck och tva
lakande orter som ldker 1T6 kroppspoing péa valfria
kroppsdelar. Munkarna har FV 15 pa forsta hjédlpen.

Under en stilla middag sa blir rollpersonerna 6verfallna av
4-8 st vralande skogstroll (se Runbergets arv sidan 17)
fran Den vita pilen klan. De strider tills doden infinner sig
och tar inga fangar.

Under farden tréffar rollpersonerna nagra vinliga bonder
som firdas med vagn. De far f6lja med och spar da en
dagsmarsch. Bonderna bjuder dven pa mat och dryck dven
om denna r torftig.

En helig gerbaniskrigare kommer dundrande pa en strids-
trdnad svart hingst och sléar f6lje med rollpersonerna. Han
skall dven till Jarntornet och kommer strida vid dventyr-
arnas sida om fara skulle uppenbara sig.

Foljet av soldater som befann sig i grannbyn till Aremark
tar upp jakten pa rollpersonerna. De ligger en till tva dags-
marscher efter sa det giller att dventyrarna haller god fart
och inte stannar upp for ldnge nagonstans. Truppen bestar
av 15 soldater och tre heliga krigare ur Rortvakten.

fn kort fest iInnan drabbningen

Aventyrssillskapet har forhoppningsvis lyckas befria
Torvald fran Svarteborg och varnat Halvar angaende den
kommande attacken pa Jirnklostret. Aventyret ir slut och
en liten fest halls till rollpersonernas dra pa Jarnklostret,
denna blir dock kort eftersom forberedelserna infor
attacken fran Elbe Mittstils mén &r i full gang. Om spel-
ledaren vill forldnga dventyret kan dventyrarna hjélpa till
att forsvara Jdarntornet mot den nidendomska attacken.
Halvar har sint bud till Volmar for att fa hjdlp med for-
svaret av klostret, det 4r upp till spelledaren hur manga
min borgméstaren Lage sdnder som undséttning.
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Slaget om Jarntornet

Dag 28 anldnder Elbe Mittstal och hans lilla armé till
Jarntornet. Elbe Mittstal beordrar att man omedelbart
skall sétta upp tilten och bygga ihop de olika krigsmaski-
nerna. Nir Halvar far syn pa den nidendomska armén for-
star han att det dr en ojamn kamp som véntar. Dirfor later
han sina noviser och arbetare att bevipna sig med vad
som finnas kan. S hir ser de olika religionernas stridande
trupper och krigsmaskiner ut.

Nidendomen Gerbanis

Elbe Mittstal Halvar

6 heliga krigare 10 heliga krigare
38 soldater 20 noviser

8 bybor 10 arbetare

2 ballistor Klostret Jarntornet
1 katapult Rollpersonerna

1 murbricka

Det dr viktigt att spelledaren haller rikning pa hur manga
som omkommer under striden sa han vet nir Elbe Mittstal
ger upp beldgringen och atervinder hem. Elbe ger upp nér
antingen 25 av hans soldater och heliga krigare har dott
eller nér alla 6 heliga krigare har omkommit. Dér Elbe
sjalv riacker det med att sammanlagt 15 soldater/heliga
krigare har dott for att de 6vriga ska fly filtet.

FG = Forluster Gerbanis
FN = Forluster Nidendomen

Tidpunkter for slaget
Dag 28 (ungefirliga tidpunkter)

KIl. 20.00 Elbe Mittstals armé anlénder.
De borjar genast sitta ihop krigsmaskinerna.

Kl. 24.00 Krigsmaskinerna ir ihopsatta.
Nidendomarna tar natt.

Dag 29 (ungefirliga tidpunkter)

Kl. 01.00 Réden mot katapulten.

Under kvillen har Halvar oroligt sett pa nir katapulten
borjar firdigstillas. Han tillkallar rollpersonera pa natten
och ber dem utfora en nattlig rad. Om katapulten komm-
er till anvindning under morgondaens slag &r allt hopp ute
later han forklara. Vidare forklarar han att han inte kan
16sgora nagra heliga krigare eftersom de patrullerar pa
murkronet och vaktar porten. Om rollpersonerna végrar
stilla upp kommer katapulten att rasera hela jarntornet
under morgondagen och alla gerbanisanhdngare kommer
skoningslost att ga en ond brad till métes. Eftersom roll-
personerna inser detta sa stiller de upp.

Rollpersonerna sinks ner fran Jarntornet med hjdlp av ett
rep. For att ta sig fram till katapulten maste de lyckas med
tre smyga-slag med en modifikation pa +8 eftersom det &r
sa morkt. Vil framme vid katapulten kan rollpersonerna
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se att den endast vaktas av tva soldater. Blir det strid mot
soldaterna har de 5 stridronder pa sig innan 20 soldater
och 6 heliga krigare kommer till undsittning.

Att forstora katapulten dr mycket enkelt. Antingen sitter
man eld pa den eller sa attacker en rollperson med skarpt
vapen den i 1 stridrond da& man hugger av katapultens
olika repanordningnar.

Efter att katapulten &r forstord giller det bara att fly till-
baka till Jarntornet som snabbt ppnar portarna for att ta
emot rollpersonerna.

FN: Eventuellt 2 fotsoldater

Kl. 08.00 Beligringen borijar.

Nidendomens krigare borjar skjuta mot Jarntornet med
sina ballistor, pilbagar och sin katapult (om den &r hel).
FG: 1T4 noviser/arbetare far sitta livet till.

KI. 08.30 Murbrickans dunkande
Vid denna tidpunkt borjar nidendomarna att anvinda mur-
brickan mot Jdrntornets portar. Trots beskjutning och
kokande olja lyckas de fa upp porten efter 10 stridronder.
Alla rollpersoner som dr pa innergarden far sla ett slag pa
foljande tabell.
1T10 Fiende
1-6  Strid mot en fotsoldat
7-8  Strid mot tva fotsoldater
9-10 Strid mot en heliga krigare
Nir rollpersonerna besegrat sina fiender retirerar gerbanis
trupper in i tornet.
FG: 1T4 heliga krigare + 1T10 noviser/arbetare
FN: 1T6+5 fotsoldater + 1T2 heliga krigare +

De fiender rollpersonerna nedgor.

KI. 09.00 Fiender i Jirntornet

Medan rollpersonerna stred vid porten har 4 soldater och
1 helig krigare tagit sig in i Jarntornet. Med hjélp av dnter-
hakar och rep har de tagit sig in genom ett av de barrika-
derade fonstrena pa andra vaningen. Rollpersonerna far
order om att leta upp och oskadliggora inkriktarna medan
Ovriga soldater haller stand vid innerporten.

FN: De fiender rollpersonerna nedgor.

Kl. 10.30 Utmaningen

Efter den forsta anstormningen som gerbanis lyckades sla
tillbaka kommer en nidendomsk soldat med en vit flagga
fram till innergardensport. Han later meddela att hans
herre Elbe Mittstal tycker det &r onodigt att sa manga far
sdtta livet till. Darfor utmanar han personligen valfri ger-
banisanhidngare pa strid. Vinner Elbe far Gerbanis fri lejd
fran Jarntornet. Vinner gerbanisanhidngaren packar
Nidendomen ihop och ldmnar omradet. Efter att soldaten
har lamnat meddelandte lamnar han platsen.

Halvar som fruktar for sina anhingares liv tycker att de
ska anta utmaningen. Anmiéler sig ingen av rollpersonerna
sig frivilligt skickar han ut en av sina heliga krigare.
Striden skall hallas pa innergéarden.



Moter Elbe den heliga krigaren kommer han att vinna den
striden utan storre skador. Om detta intriffar kommer
Halvar att radfraga rollpersonerna om de tycker att de
skall 1dmna Jarntornets skyddande murar. Bestimmer sig
rollpersonerna och Halvar att de skall gora detta kommer
nidendomarna att vénta tills alla 4r ute ur Jarntornet for att
sedan gora ett bakhall. De nidendomska styrkorna &r vida
bittre utrustade och erfarna och kommer att vinna en
sadan strid.

Moter Elbe en av rollpersonerna och vinner konsultera
ovanstaende stycke. Gar det ddremot daligt for Elbe
kommer han skrika pa hjilp nér han forlorat 40 kropp-
spoing eller &r kritiskt sarad i en kroppsdel. Da giller det
for rollpersonen att snabbt fly in i Jarntornet eller ensam
mote de ovriga heliga krigarna som nidendomen har till
sitt forfogande. Skulle rollpersonen lyckas doda Elbe
innan eventuell forstirkning hinner fram kommer inte
nidendomarna att dra sig undan om inte 15 andra soldater
eller heliga krigare omkommit. Elbe har likadana virden
som en helig krigare.

FG: Eventuellt en helig krigare.

Kl. 12.30 Stormning

Aterigen anviinder sig nidendomarna av murbriickan,
denna gang pa innerddrren. De lider stora forluster innan
dorren brakar samman. Samtidigt som de arbetar pa dorr-
en forsoker nagra stycken nidendomare att aterigen ta sig
in via 6vervaningens barrikaderade fonster.

FN: 1T1043 fotsoldater + 1T2 heliga krigare

Kl. 12.40 Inbrytningen

Nidendomarna tar sig in i Jdarntornet. Alla rollpersoner
som befinner sig i tornet maste sla pa nedanstaende tabell.
1T10 Fiende

1-5  Strid mot en fotsoldat

6-7  Strid mot tva fotsoldater

8-9  Strid mot en heliga krigare

10 Strid mot Elbe Mittstas (om han lever)

Nir rollpersonerna besegrat sina fiender retirerar niden-
domarna ut ur tornet.
FG: 1T8 heliga krigare + 2T10 noviser/arbetare
FN: 1T6+5 fotsoldater + 1T2 heliga krigare +
De fiender rollpersonerna nedgor.

Kl. 13.30 Omgruppering

Nidendomarna bedommer sina forluster. Har de tillrack-
ligt med soldater kvar enligt villkoren pa foregaende sida
omgrupper de sina trupper. Annars flyr de 6verlevande
tillbaka mot Aremark.

Kl. 14.00 Forstirkning

Gebanis far forstikning fran Volmar. 50 rediga karlar
bevipnade med svérd och spjut anlidnder till platsen. Elbe
Mittstdl och de heliga krigarna flyr fran platsen med
snabba héstar medan fotsoldaterna och byborna ger upp.
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Kl. 14.30 Slaget forklaras vunnet

Halvar tackar rollpersonerna for deras hjilp och forklarar
att dn en gang har Gerbanis vunnit ver morkrets makter.
Linge leve Storme.

ffter slaget

Manga dr skadade och behover vard. Halvar inréttar en
sjukstuga inne i Jirntornet och alla far vard, dven skadade
rollpersoner. Om rollpersonerna stannar kvar i nagra
veckor halls en fest till deras dra. De erbjuds bli kloster-
medlemmar med full frihet for budskapet maste spridas.
Torvald dr extra tacksam for att de rdiddade honom och
han lovar att hjilpa rollpersonerna nir som helst med vad
som helst men det dr annan historia...

Aventyrspodng

Aventyrspoingen skall delas med antalet rollpersoner for
att fa fram den individuella poingen. Har en eller flera
dventyrare inte deltagit i nagon del av dventyret eller und-
vikit en strid skall de da inte riknas med nér podngen
riknas ut. Aventyrspoingen ir uppdelad i parametrarna
gemensamma och individuella.

Forslag till gemensam AP utdelning:

Befriade Torvald 240 AP
Varnade Jirntornet for den kommande attacken. 50 AP
Dodade garmen 20 AP
Dodade gripen 20 AP
Dodade 6verpristen Sigurd 40 AP
Vann med Gerbanis slaget om Jirntornet 140 AP
Varnade ej klostret Jarntornet -160 AP
Forslag till individuell AP utdelning:

Hindrade ej attacken pa Baron Vitmarks dgor*  -20 AP
Spelarnas rollspelar prestation 0-20 AP
Spelarnas disciplin mot spelledaren 0-20 AP
Spelaren tog ansvar for gruppen och visade

stort hjdltemod under spelets gang 0-20 AP

*) Giller bara overklass och adel, en riddare forlorar 40
AP da sveket maste anses som extra stort.



Vad bhidnder sedan?

Nedan foljer nagra uppslag om hur du som spelledare kan
forlanga dventyret Den vita cirkeln till en kampanj som
utspelar sig i norra Arje. Alla uppslag kretsar kring staden
Volmar, klostret Jarntornet och dess invanare.

Den vita cirkelns medlemmar far reda pa rollpersonernas
bravader och bestammer sig for att hamnas. Kanske under
ledning av nagon medlem som Overlevde vid Svarteborg.
Attacken planeras att ske pa det virdhus rollpersonerna
tar in pa i Volmar...

Under en blot kvill pa viardshuset Det doda skogstrollet i
staden Volmar blir dventyrarna kontaktade av handels-
mannen Ansgar. Han behdver deras hjélp med att fanga in
nagra rovare som Overfaller hans Ostra karavaner. Under
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det senaste Overfallet lyckades en av Ansgars karavanvak-
ter att forfolja rovarna till deras grotta. Han erbjuder dven-
tyrarna en summa och allt byte som kan tidnkas finnas i
halan om rollpersonerna tar hand om rovarna. Deras
rovarkula ligger cirka tre dagars fird at oster...

Rollpersonerna blir kontaktade av borgmistaren Eskil
Lage som uppenbart &r fortvivlad. Under nagra kénslo-
samma minuter forklarar Eskil att hans yngsta dotter ater
har insjuknat i den dodliga sjukdomen svartsmittan av
oforklarliga skdl. Han ber dventyrarna att hamta den ort
som Overstepriasten Halvar har lovat skall bota det stack-
ars flickebarnet. I beloning far de en stor bors fylld med
guldmynt. Problemet ir att 6rten vixer farligt néra bergen
i norr dir Den vita pilens klan har sin hemvist...




Index: Spelledarpersoner

iny

Sigurd Altmar

Oversteprist Nidendomen

Utseende/personlighet: Sigurd &r ursprungligen en god
man men da han forlorade bada sina broder i Storm-
linderna formorkades hans hjirta. Det tog inte speciellt
lang tid innan Den vita cirkeln tog kontakt med Sigurd dir
han snabbt steg i graderna. Inom organisationen tillhor
han nu en av de som har hogst rang i Arje. Han héller sig
alltid ndra de tre heliga krigarna ur Rortevakten som dr
medlemmar i Den vita cirkeln. Sigurd ser ut som en snill
rund prést vilket dr missvisande da han vredesutbrott ir
vilkidnda likvil de héarda straff han utdelar till lokalbe-
folkningen. Sigurd har blda 6gon och har axellangt brunt
har. Han klir sig alltid i en vit sérk. I strid hjdlper han sina
soldater/heliga krigare med boner, om han méter rollper-
sonerna sjilv ger han upp da han dr extremt feg.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Prist/Mistare

STY 8 KP: 62
FYS 10 SB: -

SMI 10 FL: LI12
STO 13 IM: +1

INT 15 SM: -5

PSY 18

SPI 15 Attacker: 10
KAR 11 Pareringar: 10

Firdigheter: Administration 15, Bluffa 15, Forsta hjil-
pen 5, Heraldik 5, Historia 10, Likeortskunskap 8, Lisa
& Skriva Estiatika 10, Liasa & Skriva Nordvrok 10, Tala
Nordvrok 15, Tala Estiatika 12, Tala Vistrona 10

Boner: Fiende till vin, Hela kropp, Heligt vapen, Kurera
sjukdom, Helig mat och dryck, Morker till ljus, Stigmata.

Vapen: Dolk, 1T6+2
Rustning: Tyg (RV 2)

Foremal: Sigurd bir alltid sin dolk, sitt guldhalsband
med en rod droppformad rubin vird 50 gm och sin guld-
klackring med en vit cirkel ingraverad vird 20 gm.
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Torgils Tvehammare
Helig krigare Nidendomen

Utseende/personlighet: Torgils dr ingen intelligent eller
karasmatisk man men det kompenserar han genom att
vara Svarteborgs frimsta krigare. Han vankar stdndigt
runt i klostret i hopp om att stridslarmet skall ga. Han har
dragit pa sig ett ogillande av dvirgar da han drabbade
samman med nagra Runbergsittlingar vilket gav honom
ett drr tvirs over ansiktet. Torgils har 1angt svart har upp-
satt till en fldta, grda 6gon och en vit cirkel tatuerad pa
hoger 6verarm. Han klir sig alltid i sin ringbrynja, dver
ringbrynjan bér han en vit tunika med ett vapenemblem
forstillande en svart ek. Torgils lever for striden och stri-
der tills han dor, om mgjlighet finns och det inte dr tak-
tiskt fel anfaller han dvirgar forst.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Helig krigare/Utovare

STY 18 KpP: 73

FYS 15 SB: 1T6

SMI 11 FL: L4

STO 17 IM: -

INT 10 SM: -1

PSY 13

SPI 13 Attacker: 12 /5
KAR 9 Pareringar: 12

Firdigheter: Avvipna 10, Heraldik 8, Hoppa 10, Jaga 8,
Klittra 10, Lyssna 8, Simma 8, Rida 8, Tala Nordvrok 10,
Taktik 5, Overtala 7

Boner: Vilsignelse, Gudomlig andedridkt, Morker till
Ljus.

Vapen: Tvahandshammare, 4T6
Rustning: Ringbrynja (RV 6)

Foremal: Bors med 12 gm och 56 sm.



Elof af Silwfer
Helig krigare Nidendomen

Utseende/personlighet: Elof &dr kapten 6ver Rortvakten
och ddrmed dr han hogsta militéra befil pa Svarteborg och
svarar endast infor Sigurd. Elof har haft en privilegierad
uppvixt da han tillhor en adelsfamilj fran Fylges. Redan i
unga ar placerades han pa en av Fylges fornimsta militér-
akademier tillhérande den nidendomska tron. Dér fann
han Gave och sin talang for ledarskap. Elof har blaa 6gon
och lang blont har som han satt upp till en fldta. Han kldr
sig alltid i ringbrynja och den tillhorande vita tunikan.
Elof dirigerar sin mén i strid och strider till han &r kritisk
skadad i nagon kroppsdel eller har forlorat 50 av sin tota-
la kroppspoidng, da forsoker han fly och om detta ej &r
mojligt ger han upp.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Helig krigare/Utovare

STY 16 KP: 65

FYS 12 SB: 1IT6

SMI 15 FL: LI15
STO 15 IM: 2

INT 13 SM: +1

PSY 9

SPI 12 Attacker: 15
KAR 14 Pareringar: 14

Firdigheter: Administration 5, Forsta hjdlpen 5, Heral-
dik 5, Historia 5, Lidsa & Skriva Nordvrok 8, Taktik 10,
Tala Estiatika 8, Tala Nordvrok 13

Boner: Vilsignelse, Triadets makt.

Vapen: Stridsyxa, 2T6+3
Tungt armborst, 2T8+2
Liten skold, BV 20
Rustning: Ringbrynja (RV 6)

Foremal: Guldklackring med en vit cirkel ingraverad
vird 20 gm.
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Ulvhilde Stenkilsdotter
Helig krigare Nidendomen

Utseende/personlighet: Ulvhilde &ar kvinna och dess-
utom vildigt fager vilket har lett till att hon har en sir-
stillning bland alla de médn som befolkar Svarteborg. Det
var hon som lyckades locka Torvald till fel del av
Drakskogen med hjilp av sitt yttre. Hon &r inte bara bort-
skdmd utan gillar ocksa att leka med mén som faller for
henne vilket &dr ofta. Hennes sirstéllning har dven lett till
att man tittar at det andra hallet géllande hennes rastill-
horighet. Hon ar vildigt splittrad i sin syn pa alver och
kan antingen bli fascinerad eller aggressiv i dessa moten.
Ulvhilde har blaa 6gon och langt brunt har som hon satt
upp till tva flétor vilket hon dr ensam om i Rortvakten.
Hon &r dessutom ambixtios vilket gjort henne till en far-
lig fiende. Hon klir sig alltid i ringbrynja och den till-
horande vita tunikan som sig bor for en helig krigare ur
Rortvakten. Ulvhilde strider tills hon blir kritisk skadad i
nagon kroppsdel eller forlorar 50 av kroppspoingen, da
flyr hon eller ger upp.

Ras: Halvalv
Yrke/YN: Helig krigare/Utovare

STY 15 KP: 65

FYS 12 SB: 1T3

SMI 18 FL: LI16

STO 13 IM: -5

INT 13 SM: -

PSY 11

SPI 14 Attacker: 15
KAR 16 Pareringar: 14 /5

Firdigheter: Fina dolda ting 10, Hoppa 10, Klittra 10,
Tala Alviska 13, Tala Nordvrok 10, Overtala 15

Boner: Vilsignelse, Skydd fran vider och vind.
Formagor: Nattsyn

Vapen: Stridsgissel, 2T6+2

Langbage, 1T10+1

Liten skold BV 20

Rustning: Ringbrynja (RV 6), overallt utom huvudet.

Foremal: Halsband av svart lider dir det hidnger en svart
sten med en vit cirkel ingraverad.



Torvald
Munk Gerbanis

Utseende/personlighet: Torvald dr prist i Jarntornet och
brukar ta Over ansvaret for klostret nédr Overstepristen
Halvar far forhinder. Han fann Storme tidigt i livet och
kdnner bara till klosterlivet. Han r alltid lugn och &r en
teoretiker som allt for ofta far problem nir teori skall
overforas till praktik. Han ar klent byggd, har bruna 6gon
och rakad skalle enligt Jarntornets traditioner. Torvald
klér sig alltid i svart sdrk med kéapa. I strid kommer han
forlita sig till rollpersonerna och stiller sig alltid lings
bak dér han forsoker frammana askviggar samtidigt som
han viftar med sin dolk pa ett sa hotfullt sétt han formar.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Munk/Lirling

STY 11 KP: 43*
FYS 11 SB: -
SMI 11 FL: L12*
STO 13 IM: -
INT 14 SM: -
PSY 12

SPI 14 Attacker: 7
KAR 12 Pareringar: 7

Fardigheter: Administration 10, Forsta hjidlpen 10,
Historia 10, Léakeortskunskap 10, Ldsa & Skriva Nord-
vrok 10, Tala Nordvrok 14, Tala Estiatika 10

Boner: Rena sér, Askvigg, Stormrustning.

Vapen: Dolk, 1T6+2
Rustning: Tjockt tyg (RV 2)

Foremal: En dold dolk som ir rikt utsmyckade med
Gerbanis symboler.

*) Torvald har behandlats vildigt illa i Svarteborg och har
ddarmed forlorat 20 kroppspoidng det vill siga han har 23
kroppspoing nér dventyrarna hittar honom, forflyttningen
har minskats till 8 meter. Torvald kommer att aterfa ett
kroppspoing varje dag och ett i forflyttning varannan dag
i rollpersonernas vard.

Runbergsittlingar
6 stycken broder

Utseende/personlighet: Konsultera Jorges Bestiarium
och Kapitel 2. Fdrden till Aremark.

Ras: Dvirg
Yrke/YN: Krigare/Lirling

STY 16 KP: 53
FYS 14 SB: -
SMI 9 FL: L9
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STO 8 IM: +1

INT 11 SM: -1

PSY 13

SPI 12 Attacker: 12
KAR 11 Pareringar: 10

Firdigheter: Finna dolt 4, Geologi 12, Grottorientering
8, Hantverk 16, Historia 4, Klittra 8 Tala dvirgiska 12,
Slagsmal 9, Virdesitta 7, Tala Nordvrok 7.

Haldors Boner: Hammarnévar, Jarnfot, Krigarens sjil,
Glodgat vapen, Zodans pils.

Formagor: Hantverk och morkersyn.

Vapen: Stridsyxa, 2T6+3
Latt armborst, 2T6+2
Liten skold, BV 20
Rustning: Ringbrynja (RV 6)

Foremal: Ett guldarmband med en svart runa som visar
att de dr Runbergsittlingar.

Soldater

Nidendomen

Utseende/personlighet: Hilften av soldaterna har lang-
spjut och kort bage medan de andra har en stridsyxa och
en liten skold. Soldaterna dr kldadda i en vit tunika med en
blodsdroppe pa. Detta vapenmirke finns dven pa deras tri-
angelformade skoldar. Nar soldaterna forsvarar
Svarteborg strider de tills de fatt en kritisk skada eller for-
lorat 40 av totala kroppspodngen da ger soldaterna upp
eller flyr.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Krigare/Lirling

STY 13 KP: 54
FYS 12 SB: 1T3
SMI 10 FL: L12
STO 13 IM: +1

INT 10 SM: -
PSY 11

SPI 10 Attacker: 10
KAR 11 Pareringar: 10

Fiardigheter: Dra vapen 5, Fiska 5, Hasardspel 8, Hoppa
5, Klitta 8, Slagsmal 10

Vapen: Langspjut, 2T8

Stridsyxa 2T6+3

Kort bage, 1T8+1

Liten skold, BV 20

Rustning: Lider (RV 3), Oppen hjilm (RV 10)

Foremal: 1T10 sm i en bors.



Heliga krigare ur Rortvakten
Nidendomen

Utseende/personlighet: De nidendomska krigarna bér en
vit tunika 6ver sin ringbrynja. Pa tunikan finns ett vapen-
emblem forstillande en svart ek. Alla heliga krigare ur
Rortvakten pa Svarteborg har langt har som de har satt
upp till en lang flita. Heliga krigarna strider de tills de fatt
en kritisk skada eller forlorat 46 av totala kroppspoidngen
da ger de upp eller flyr.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Helig krigare/Ut6vare

STY 17 KP: 66
FYS 12 SB: 1IT6
SMI 13 FL: L14
STO 15 IM: -1

INT 12 SM: -
PSY 11

SPI 12 Attacker: 14
KAR 11 Pareringar: 14

Firdigheter: Dra vapen 10, Finna dolda ting 12, Forsta
hjdlpen 6, Heraldik 5, Hoppa 8, Klattra 10, Rida 15,
Smyga 5, Taktik 8

Boner: Helig mat och dryck, Vilsignelse

Vapen: Morgonstjarna 2T6+3
Liten skold, BV 20.
Rustning: Ringbrynja (RV 6)

Foremal: Alla heliga krigare har 1T20 gm i en bors.

Bonder
12 st

Utseende/personlighet: Konsultera Kapitel 2. Farden till
Aremark.

Ras: Minniska
Yrke/YN: Hantverkare/Lirling

STY 12 KP: 41
FYS 11 SB: -
SMI 9 FL: L11
STO 12 IM: +1
INT 10 SM: -
PSY 11

SPI 10 Attacker: 7
KAR 11 Pareringar: 7

Firdigheter: Hantverk (Bondekunskap) 10, Spa vider 8

Vapen: Spikklubba, 2T6
Rustning: Tyg (RV 2)

Foremal: Virdesaker for 1T10 km.

28

Gure och Oddvar
Gratroll

Utseende/personlighet: Konsultera Jorges Bestiarium
och Kapitel 1. Motet med Halvar.

Ras: Gratroll
Yrke/YN: Krigare/Utovare

STY 20 KP: 78

FYS 17 SB: 1T6

SMI 10 FL: L13

STO 16 IM: +1

INT 8 SM: +1

PSY 9

SPI 9 Attacker: 12 /7
KAR 9 Pareringar: 10

Firdigheter: Finna dolt 7, Hoppa 6, Smyga 5, Slagsmal
11, Tala trolliska 8.
Formagor: Morkersyn och smittbérare.

Vapen: Stridsslaga, 2T6+4
Medelstor skold, BV 25.
Rustning: Léader (3) och Fjillpansarharnesk (8)

+ Hud (2)
Grip

Utseende/personlighet: Konsultera Jorges Bestiarium
och Kapitel 2. Firden till Aremark.

STY 21 KP: 74 Attacker:
FYS 19 SB: 2T6 Bett FV 14
SMI 17 FL: L1838 Skada 1T6+1/2 SB
STO 20 F30 Klor FV 12
INT 8 IM: -4 Skada 1T8+SB
PSY 10 SF: -
SPI 9 Rustning:
KAR 6 Hud (RV 4)
Fiardigheter: Lyssna 8

Garm

Utseende/personlighet: Konsultera Jorges Bestiarium
och Kapitel 2. Firden till Aremark.

STY 28 KP: 99 Attacker:
FYS 25 SB: 3T6 Bett FV 17
SMI 16 FL: LI8 1T8+1/2 SB
STO 26 IM: -3 Klor FV 14
INT 7 SF: +2 Klor 1T8+SB
PSY 15

SPI 14 Formagor: Rustning:
KAR 1 Nattsyn Hud (RV 5)



