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Detta dventyr far endast ldsas av spelledaren.

BAKGRUND

Nagonstans djupt nere i Jarngands djupa hélor foddes loge-
draken Bredkifte. Redan i unga ar visade han prov pa sin
grymhet genom att 6delade nirbeldgna byar med en skram-
mande effektivitet. Det drdjde inte linge forrdn ryktet bor-
jade sprida sig bland logedrakarna. Det sades att Bredkiftes
illdad kunde liknas vid sjalvaste Grymskjafte, den storsta och
mest hinsynslosa av alla logedrakar som existerat.

Logedrakarna bérjade nu ana att detta kunde vara borjan
pa en ny storhetstid. Men for att kunna samla alla loge-
drakarna under sig kravde de adldsta av dem att han skulle
bevisa sin storhet genom att forstora en av deras urfien-
ders stader, namligen alvstaden Valkarantia. For att inte ga
Grymskjaftes 6de till métes vet Bredkifte att han behover
en 16msk plan for att kunna forinta Valkarantia...

INLEDNING

Rollpersonerna ir pa en av sina djupa vandringar i trudvangs
vildmark. De senaste dagarna har de vandrat i en vildvuxen
skog. Plotsligt blir rollpersonerna omringade av ett tjugo-
tal alver bevdpnade med vassa sviard och linga pilbagar.
Den framste av alverna presenterar sig som Leonamir och
berittar att rollpersonerna har inkranktat pa alvernas terri-
torium. Han ber rollpersonerna att ldgga ner sina vapen.
Efter att rollpersonerna blivit avvidpnade blir de eskorterade
till alvstaden Valkarantia vilket tar cirka tre timmar.

VALKARANTIA

Valkarantia ar en av alvernas fem kvarvarande stader. Om du
som spelledare vill ha staden placerad nagonstans i Trudvang
sa placera den i Bjarnskogen i dstra Trudvang.

Valkarantia ar en vacker spiralstad med cirka 12.000
invanare. Den dr ldngt ifrdn sin forna glans men betydligt

maktigare d4n de sm4 alvsamhallen som man annars stoter pa
runt omkring i Trudvang. Beskriv for rollpersonerna de jat-
telika vita tornen som med sina spetsiga spiror som stracker
sig mot den bla himmelen, beskriv de tjocka murarna som
ser ut att kunna sta emot en drakes eld och beskriv de langa
hangbroarna som binder samman stadens byggnader likt ett
enormt spindelnit. Det ar viktigt att spelledaren beskriver
stadens storhet och skonhet sa att rollpersonerna forstar att
staden inte ar nagon liten hala i 6demarken.

MOTE MED SALKOLEINA

Nir rollpersonerna narmar sig Valkarantia marker de att
det rader stor aktivitet i staden. Det stir vakter med fem
meters mellanrum pd murkronet och 6verallt springer det
stressade alver omkring. Inte en syn som man forvintar sig i
ett alvsamhalle som vanligtvis praglas av lugn och ro.

Rollpersonerna blir eskorterade till en stor marmorsal i det
storsta av spiraltornen. Ddr vintar alvernas ledare, drottning
Salkoleina. Efter att hon skickat ivdg en budbdarare for nagot
drende vinder hon sig mot rollpersonerna.

Alvdrottningen ursakter forst for den behandling som
rollpersonerna fatt utstd men man kan inte vara for forsiktig
i dessa oradstider. Om nédgon fragar vad som star pa berittar
Salkoleina att en av hennes spioner har meddelat att en loge-
drake vid namn Bredkifte planerar att anfalla Valkarantia.
Till sist sager hon att hon nu véntar pa ett bradskande bud
fran Valtorenne och att om rollpersonerna inte ar i vdgen sa
far de fritt vandra onkring i staden, under kapten Leonamirs
dverseende givetvis.

RUNDVANDRING

I Valkarantia finns det mycket att se. Staden har som andra
storre stider heliga tempel, tavernor, handelsbodar, radhus
och mycket annat. Det dr upp till spelledaren att fylla ut vad
som héinder om rollpersonerna besdker ndgon av dessa sta-
llen. Oavsett var rollpersonerna gir s kommer Leonamir att
folja med dem som en ovillig guide. Hela tiden muttrar han
om att han har bittre saker att gora dn att eskortera "dédliga
trogskallar”

Nagon gang under rundvandringen kommer rollpersoner-
na fram till en bagskyttebana dar ett tiotal alver trinar pa sitt
bagskytte. En kaxig alv vid namn Golias utmanar en valfri
rollperson pa en bagskyttetivling. Leonamir protesterar men
later sig overtalas av Golias. Skyttetavlingen gar till pa sa satt
att Golias och den utmanade skjuter fem pilar mot ett mal-
tavla pa 50 meter avstand.

Rent speltekniskt gir det till pa foljande sitt. Golias och
den utmanade slar fem ganger for anfall 1. Den som har
bast total differans vinner. Golias har samma varden som en
alvkrigare, se nedan.

Om ingen av rollpersonerna kan anvinda en pilbage blir
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bagskyttetavlingen en skrattfest full av hanskratt fran alverna
éver rollpersonens uselhet. Vagrar rollpersonerna att stalla
upp sa hander samma sak.

Om rollpersonerna under dagen far for sig ndgot dumt s
kommer Leonamir att avrada dem fran att gora det. Gor
dem inte det kommer Leonamir att tillkalla ett dussin alvkri-
gare som arresterar och slinger rollpersonerna i fingelse.

UPPDRAGET

Nar rollpersonerna befinner sig pa nagon av Valkarantias
hingbroar hor de plotsligt vingslag hogt ovanfér dem. De
som tittar upp ser en jattedrn som landar p4 ett av de mindre
tornen som har ett platt tak. Fran 6rnens rygg kan de se en
person som hoppar av érnen och férsvinner in i tornet i all
hast. Det ar budbararen fran Valtorenne som skall 6verlam-
na sitt meddande till drottning Salkoleina som rollpersoner-
na ser. Ungefdr 10 minuter senare kommer en budbérare till
rollpersonerna som meddelar att drottning Salkoleina vill
traffa dem omedelbart.

Nir rollpersonerna kommer in i den tronsal dir Salkoleina
befinner sig skickar hon omedelbart ut alla tjanare och
vakter. Nar hon forsakrat sig om att alla har limnat rum-
met forklarar hon att de vise i Valtorenne har bestamt
att drakdrdparsvardet Polvitjarve (isklinga) ska foras till
Valkarantia. Problemet ar att Polvitjarve dr begraven i ett
gravkummel som forsvaras av skjuldror.

Drottning Salkoleina skulle helst skicka nagra av sina
trogna alvkrigare men eftersom skjuldror dr en mytologisk
artfrande till alverna si ser hon helst att en utomstiende
grupp (rollpersonerna) hiamtar Polvitjarve eftersom skjul-
drorna kanske maste dodas for att komma at svardet.
Accepterar rollpersonerna ber hon att de ska anmala sig pa
landningsplatsen, dar ska de fa veta allt de behover veta om
uppdraget.

Om rollpersonerna végrar att hjalpa till s tackar hon for
att de lyssnade pa henne och sedan blir rollpersonerna van-
ligt men bestimt eskortera ut ur staden. Aventyret tar da
snopligt slut.

LANDNINGSPLATSEN

Nar rollpersonera kommer till landningsplatsen vantar alven
Feynor pa dem. Han beridttar att de ska pa jattedrnen
Ghordirs rygg flyga till gravkumlet som finns pa andra sidan
av bergskedjan (istopparna). Det ar bara for rollpersonerna
att hoppa upp pd Ghordirs rygg si flyger Feynor dem till
gravkumlet.

SKJULDORNA

Efter en dags flygtur landar 6rnen i en glanta cirka en kilo-
meter fran gravkumlet. Feynor pekar at vilket hall de ska ga
for att komma till gravkumlet. Nar rollpersonerna narmar
sig gravkumlet kommer tva skuldror flygande och landar
néagra meter framfor dem. Om nagon kommer nirmare dn
tio meter fran gravkumlet sa attackarer skjuldorna.

Skjuldrorna berittar att om rollpersonerna vill ga ner i
gravkumlet sa maste de kunna det ritta Iosenordet. Losen-
ordet dr samma ord som svaret pa denna tankegita som en
skjuldrorna berittar for rollpersonerna.

Jag dr gron och stor

hos mig manga varelser bor

Utan stig du ej ut kan finna

om du inte hemligheters svar kan vinna

Det ritta svaret pa tankegatan ar: Vildhjarta
Svarar rollpersonerna ritt pa gatan far de intrade till grav-
kumlet. Ett felaktigt svar resulterar i att skjuldrorna anfaller.

SKJULD (2 st)

En skjuldra ser ut som en korsning mellan en hominind
och en bevingad katt. De ar mytologiska artfrainder med
alverna och darfor hyser de stor respekt for skjuldrorna.
For med information konsultera Jorges Bestiarium.

Styrka 16 Naturliga vapen:

Fysik 15 Bett, FV 12, 1T8+!/2SB

Smidighet 18 2 klor, FV 12, 1'T8+SB

Storlek 16

Intelligens 19 Naturligt skydd: Inget

Psyke 20

Spiritus 45 Fardigheter:

Karisma 15 Kunskap i Magi FV 19
Overtala FV 19

Skadebonus: 1T6 Tala Alviska FV 19

Kroppspoing: 77 Tala Nordvrok  FV 10

Forflyttning: 118, F30  Tala Estiatika ~ FV 15

IM: -5

SM: - Utvalda formagor:

Kianna fiende, Regenera
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GRAVKUMLET

Gravkumlet 4r utgrdven i en stor grasbekladd kulle. Pa
kullens baksida bor tva stycken skjuldror i nagot som liknar
ett takbetdckt fagelbo. En fem meter ling ging leder in i
kullen.

. pran

GRAVKUMLET 1

[

Gy

1. PORTEN

En stor stenport blockerar vigen in i gravkumlet. Pa porten

P\ p—

star det nagot med alviska bokstiver. Den som kan l4sa alvis-
ka kan tyda texten. Den lyder som féljer.

Hiir vilar Jepua Jokipihi. Grymskjaftes bane.
Ma ingen betrida hans gravplats utan god anledning.

Det krivs en sammanlagd styrka pa 30 for att knuffa upp
porten och i gangen far bara tre stycken rollpersoner plats att
hjélpa till. Porten har 300 kroppspoidng om man vill forcera
dorren med vald.

Nir rollpersonerna forcerat porten ser de en trappa som
leder nedat. Nir de borjar gi nerat marker de en sval bris
som kommer emot dem och att det blir kallare for varje steg
de tar. Det ar definitivt minusgrader i gravkumlet.

2. DEN UTLOSTA FALLAN

Ungefar i mitten av korridoren finns en utlost fallgrop.
Spanar rollpersonerna ner i gropen kan de se ndgot som lik-
nar en spetsad krigare. Hela gropens golv som ar tva meter
nerdt ar tickt av vassa spjut. For att ta sig 6ver fallgropen
maste man hoppa . Hoppet ar mycket litt och har en modi-

fikation pa +5. Ett misslyckande innebdr att man faller ner i
gropen och tar 6T6 i skada ndr man landar pa spjuten.

3. PELARSALEN

Ett 10x8 meter stort rum med &tta stenpelare som haller
upp taket. I den bortre dandan av rummet kan man se en stor
stensarkofag. P4 golvet ligger tre stycken ihjalfrustna krigare.
En ndrmare undersokning visar att krigarna har svultit ihjal.
Deras kroppar ar forvanansvart valbehallna pa grund av
kylan i rummet.

4. STENSARKOFAGEN

Liangst in i pelarsalen finns en 4x2x1 meter stor stensarko-
fag. Sarkofagen ar tickt med mystiska tecken som rollper-
sonerna inte kan tyda. For att 6ppna sarkofagen maste det
tunga stenlocket lyftas av. Det behdvs en gemensam styrka
pa 40 for att lyfta upp det. Om rollpersonerna har tillging
till spett eller spettliknande verktyg kan de med dessa banda
upp locket. Styrkekravet sjunker d& ned till 30.

Inne i kistan ligger en déd alv. Hans hander ar placerade pa
brostet och han haller i ett glinsande svird. Det glinsande
svardet ar Polvitjarve mer kdnd som isklinga i manniskornas
legender. Det ar inga problem att bryta loss svirdet fran
den ddda alvens grepp. Det ar for dvrigt svirdet som avger
kylan som finns i gravkumlet. Den slutar dock avge kyla vid

beréring av en levande varelse.

POLVITJARVE

Polvitjarve, isklinga, detta legendariska svard har manga
namn. Det dr mest kidnd for att vara det svird som Jepua
Jokipihi anvinde nir han dripte logedraken Grymskjafte.
Polvitjarve ar ett slagsvard som smiddes i drdommarnas tid
for att bekdmpa logedrakar.

I vanlig strid ger Polvitjarve 2T8+8 i skada och ger anvin-
daren +3 pa alla attacker och parader. Dess brytvarde ér 26.
Dess attacker riknas som magiska.

Kommer svirdet inom 50 meter av en logedrake bor-
jar klingan att ryka. Bladet blir iskallt och ger skada bara
man nuddar i det. Logedrakarnas pansar skyddar inte mot
Polvitjarve krafter och ger dessutom hela 4T8+8 i skada mot
logedrakar.
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DRAUGERNA

De tre doda krigarna som ligger pa golvet och den i fillan
ar egentligen vidriga drauger, en sorts gengangare. Nar roll-
personerna tar det magiska svirdet fran sarkofagen vaknar
de till liv. De fyra krigarna var for ett tiotal ar sedan tappra
dventyrare som lyckades sdva skuldrorna och ta sig ner i grav-
kumlet. En av dem omkom i fillan. De andra kimpade med
sarkofaglocket nar skjuldrorna vaknade till liv och stingde
porten till gravkumlet. De tre sista krigarna svalt ihjal i grav-
kumlet eftersom de inte kunde ta sig ut.

De tre i draugerna i pelarsalen attackerar rollpersonerna
direkt och slass tills deras oddda kroppar ar forstérda. Den
fjarde i fallgropen kan inte ta sig upp men forsoker hugga pa
alla som férsoker hoppa éver gropen.

DRAUG (4 st)

En draug dr en gengdngare som drivs av hamnd mot
allt och alla. For med information konsultera Jorges

Bestiarium.
Styrka 17 Vapen:
Fysik 12 Bredsvard, 2T6+1
Smidighet 9 Attack 1: FV 12
Storlek 15 Parad 1: FV7
Intelligens 7
Psyke 3 Rustning:
Spiritus 33 Nitat lader, RV 4
Karisma 3

Fardigheter:
Skadebonus: 1T6 Lyssna FVé
Kroppspoang: 66 Smyga Fv7
Forflyttning: 112 Slagsmal Fv7
IM: +1
SM: +1

évrigt: Dessa drauger tar endast skada av boner, bes-
varjelser och magiska vapen.

TILLBAKA TILL VALKARANTIA

Efter rollpersonernas visit nere i gravkumlet finns det bara

en sak att géra och det ar att atervinda till Valkarantia.
Feynor och Ghordir vintar pa dem dar de limnade dem.
Flygfarden tillbaka till Valkarantia gar utan problem.

RAFNER

Efter att rollpersonerna landat kommer de att ligga mirke
till en stor korp som iakttar dem. Korpen ger ett kusligt
intryck och forscker halla 6gonkontakt med var och en av
rollpersonerna. Korpen ér i sjdlva verket serguronten Rafner
som har kommit for att hjalpa rollpersonerna i deras kamp.
Den som stirrar in i Rafners 6gon och lyckas med ett PSY-
slag kommer att fa en kraft av Rafner.

Kraften personen far ar att han/hon ér fullstindigt immun
mot logedrakars eldkvast. Denna kraft haller i sig i ett dygn.
Forsoker nagon att attackera Rafner flyger han darifran.

BREDKAFTES HEMLIGHET

Bredkifte dr mycket talmodig for att vara en logedrake. For
cirka en vecka sedan 6verfoll han den verkliga Leonamir och
dodade honom. Med hjilp av férmagan forindra sjalv har
han tagit Leonamirs utseende och infiltrerat Valkarantia
for att finna stadens styrkor och svagheter. For att ingen ska
fatta misstankar har han utfort alla uppgifter som Leonamir
normalt skulle gora.

SLUTSTRIDEN

Efter motet med Rafner kommer rollpersonerna att bli
hanvisad till den stora marmorsalen. Dir véntar drottning
Salkoleina, Leonamir och tio krigare. Nar rollpersonerna
kommer nidrmare borjar det ryka om Polvitjarve. Nagot ar
Klart fel. Den som iakttar Leonamir ser skriackens i hans
6gon och i nasta 6gonblick har han férvandlats tillbaka till
den logedrake han 4r. Nar detta skett borjar en strid mellan
logedrakens Bredkifte och rollpersonerna tillsammans med
de tio alvkrigarna.

ALVKRIGARE (10 st)

Styrka 13 Vapen & skold:

Fysik 13 Bredsvard, 2T6+1
Smidighet 15 Kort bage, 1T8+1
Storlek 12 Medelstor skold
Intelligens 11

Psyke 11 Attackl: Fv 13
Spiritus 12 Attack 2: FV 8
Karisma 14 Parad 1: Fv 11
Skadebonus: - Rustning:
Kroppspoing: 42 Lader, RV 3
Forflyttning: L14

IM: -2 Firdigheter:

SM: - Upp till spelledaren
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. annars gor nagon annan alvledare detta. Salkoleina ber att fa
BREDKAFTE tillbaka Polvitjarve som maste bevaras for kommande strider

Bredkifte ar en logedrake som inget annat vill dn att
hérska 6ver alla. De som inte lyder hans vilja fortjanar
inget annat dn doden. Fér med information om loge-
drakar konsultera Jorges Bestiarium.

Styrka 150 Naturliga vapen:
Fysik 49 Bett, FV 16, 1'T8+!/2 SB
Smidighet 14 2 klor, FV 12, 1'T8+SB
Storlek 150 Svanssnart, FV 7, 1T6+SB
Intelligens 25 Eldkvast, FV 17, 7T10+25
Psyke 27
Spiritus 105 Naturligt skydd:
Karisma 12 Drakskinn, RV 10

Mage, RV 7, Vinagar RV 5
Skadebonus: 7T6
Kroppspoang: 339 Firdigheter:

Forflyttning: 129, F65
IM: -1
SM: +11

Enligt Jorges Bestiarium.

Formagor:
Fordndra sjaly, Morkersyn

Stridstaktik: Det forsta bredkifte forsoker gora ar
att anvanda sin eldkvast mot den som har Polvitjarve.
Sedan forsoker han doda si manga alver som mojligt
eftersom han hatar dem.

EFTER STRIDEN

Nar Bredkafte ar besegrad eller om han flytt (det ar upp
till spelledaren) s tackar Salkoleina dem om hon ar i livet

mot logedrakarna.

Som beléning far deras hjéltemod far rollpersonerna varsin
alvkappa. Den ger anvandaren +5 i fiardigheten kamoflage.
Dessutom fér rollpersonerna varsin rubin (virde 1.000 gm).

Om rollpersonerna dr skadade blir de ldkta av utvalda alver
och efter nagra dagars vila kan de bege sig ifran Valkarantia.
De ir dock vilkomna att stanna sa linge de vill.

Vill de flyga nidgonstans si tar Feynor dem vart de vill i
Trudvang pa Ghordirs rygg. Men detta ir ett helt annat
aventyr...

SLUT

AVENTYRSPOANG

Efter dventyret aterstar inget annat 4n att dela ut dventyrs-
poing. Dessa poing riknas ut individuellt for varje rollper-
son.

Rollpersonen antog uppdraget 30 AP
Rollpersonen hamnade i fingelse........ccccoouuceeuvvveveeernnnns -10 AP
Rollpersonen stillde upp i bagskyttetavlingen............. 5 AP
Rollpersonen vann bagskyttetavlingen..............on. 5 AP
Rollpersonen klarade av tankegaten................nee. 20 AP

Rollpersonen var med i dédadet av skjuldrorna......... 5 AP
Rollpersonen dédade en draug (obs 4 st) ........... A
Rollpersonen var med och hittade svirdet

Rollpersonen attackerade Rafner........occcvceeeeernnnns

Rollpersonen var med i striden mot Bredkifte.......... 50 AP
Bredkifte driptes.........
Bredkifte flydde / jagades ivig
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