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Forord

Jag ér en dventyrskonstruktor som ofta far en bra idé till ett

dventyr och omedelbart satter iging och skriver sa mycket
jag bara orkar och hinner. Tyvirr brukar jag ofta ledsna
ganska fort och tappa inspiration vilket resulterat i att jag
manga ginger har lagt halvfirdiga dventyr pa is. Genom
aren har denna hog av halvfardiga dventyr vuxit sig allt
storre och dr nu en variabel skattkammare av idéer, uppslag
och scenarion. Darfor var det med ett tungt hjirta som jag
istallet for att skriva fardigt ndgot pabdrjat aventyr borjade
skriva Carnags aterkomst. Aventyret skulle anda bara bli 7-8
sidor langt och skulle snabbt bli fardigt sa det skulle senare
finnas tid att ta tag i ndgot gammalt projekt.

Men ack vad jag bedrog mig. Carnags aterkomst bara
vaxte och vixte men till skillnad fran tidigare misséden
hade jag givit mig fan pa att skriva fardigt dventyret.
Resultatet haller ni nu i er hand (eller ldser pd en bild-
skirm). 47 sidor av stimningsfyllda méten, fantasieggande
strider och oférglomliga karaktirer. Jag dr sjalv oerhort
nodjd med resultatet och hoppas att ni far lika roligt nar ni
spelar dventyret som jag hade nir jag skrev det. Storme ér
givmild!

Jorgen Karlsson, maj 2007

Aventyret i horthet

Till skillnad fran médnga andra dventyr jag skrivit innehal-
ler Carnags aterkomst massor med bakgrundsinformation
och sma stimningsfulla texter. Detta for att spelledaren
ska fa ett ramverk av grundldggande information om olika
karaktarer, platser och foremal. Fran detta ramverk ar det
meningen att spelledaren ska beskriva och framfor allt
improvisera olika hindelser. Speciellt de delar som jag valt
att inte skildra allt for noggrant.

Aventyret dr ocksd ganska styrt och det finns en tids-
linje som spelledaren bor folja. Skulle rollpersonerna avvika
maste spelledaren anpassa tidslinjen sa att de kan vara med
i alla de viktiga hindelser som dventyret kretsar kring.

Carnags aterkomst ar uppdelat i sex delar. Det dr darfor
viktigt att spelledaren hela tiden styr dventyrarna i ratt
riktning for att halla tidslinjen och for att spela de olika
delarna i ratt ordning. Dock ar det inte meningen att spel-
ledaren slaviskt ska folja texten utan denne ska fritt kunna
dndra de olika delarna sa att de passar spelgruppen. Har

foljer en kort presentation av de olika delarna.

1. Det var en ging...

I denna forsta del presenteras mycket av bakgrundshisto-
rien bakom Carnags aterkomst. Vilar kdnna den stolte rid-
daren Carnag som levde pa drakkungarnas tid och som dog
en neslig dod vid slaget vid Beremonds stenar. Vi far ocksa
veta hur han lyckades fly fran Helgardh och vad han tanker
gora nir han atervant till Trudvang. For rollpersonernas
del handlar denna del om motet med den excentriske
trollkarlen Coldernach som 6vertalar dem om att hjilpa
honom finna Beremonds brutna svird som forsvann for

linge sedan.

2. Resan vasternt

Trollkarlen Coldernach leder rollpersonerna pi en lang
resa som tar dem igenom Bysente och in i den morka
skogen Svartliden. Farden ar fylld av hdndelser och faror
och rollpersonerna maste pressa sig till det yttersta for att

sikert komma fram till Korpikallaalferna i Kuorpurova.

3. Kuorpurova

Rollpersonerna traffar Jokaro och Pilvia, de bada héarskarna
av Kuorpurova. Fran dem far de veta att de maste utfora ett
prov som kriver mod for att finna Rafnablad, Beremonds
svard. Efter att rollpersonerna utfort provet tror de att
de ska fa en lugn natt men tidigt nasta morgon anfaller
Carnags armé Kuorpurova. Delen avslutas med att rollper-

sonerna maste fly fran alfernas by innan det ar forsent.

4. Resan osterut

Jagade av gra- och skogstroll tvingas rollpersonerna och
Coldernach ldmna alferna 4t sitt dde och fly genom
Svartliden. Nar de tagit sig tillbaka till Bysente far de hora
att landet anfallits av en armé av troll och skogsmanniskor.
Det brutna svirdet maste omedelbart foras till dvirgarna
i Sotheim s4 att de kan smida ihop det igen. Trollkarlen
Coldernach tar farvil av rollpersonerna och rider efter
forstarkning. Ensamma maste rollpersonerna finna dvér-

garnas gomda rike i De sotiga bergen.

5. Sotheim

Med hjilp av dvirgen Gorukur Ralki hittar rollperso-
nerna porten till Sotheim och kliver igenom den. Djupt
nere i Sotheim triffar de pa dvirgkungen Bastjol Tosajjo

som ber dem utfora ett litet uppdrag for hans rikning.



Rollpersonerna maste besegra en jatteloge som smitit fran
sin logeugn. Efter utfort uppdrag far de tillbaka Rafnablad

som nu gar under namnet Draugurdrapir.

6. Slaget vid Jarusahed

Medan rollpersonerna har varit i Sotheim har trollkar-
len Coldernach samlat alla stridsdugliga mén i Bysente
som han kan finna for att méta Carnag och hans armé.
Rollpersonerna anlander precis for att deltaga i slaget om

Jarvsahed som en gang for alla ska bestimma Bysentes 6de.
Langst bak i aventyret finns ett index 6ver spelledarperso-
nerna och ett formuldr som hjélper spelledaren att avgora

utgangen av slaget.

DAG HANDELSE

Orilista

I dventyret finns det nagra stimningshdjande ord som ar

alderdomliga och som kan vara svira att forsta. Darfor
medfoljer hir en liten ordlista:

Fylka (4ld.) Ordna till strid, samla, stilla upp.

Hersir (ald.) Hovding. (I dventyret officerstitel).

Marsk (hist.) Militart overbefal.

Tidningar (dld.) Nyheter.

Tidslinje

Hela dventyret foljer en bestamd tidslinje och darfor ar det
viktigt att spelledaren justerar den ifall rollpersonerna avvi-
ker. Tidslinjen utgar fran att rollpersonerna och trollkarlen

Coldernach gar till fots till de olika platserna.

DAG HANDELSE

0. Rollpersonerna triffar trollkarlen Coldernach
pa vardshuset Den glade tuppen i Gol.

1. Rollpersonerna triffar Hazza Anouk.

2. Rollpersonerna kommer till Sollidea ekekyrka.
Carnag och De ylande ulvarna marscherar

norrut frdn Lostena.

4. Rollpersonerna kommer till bonden Radstarks
gard.
5. Daugurs harjare under befil av Gornag Lizz

marscherar mot Timbra fran Lostena.

6.  Rollpersonerna kommer till vadstallet och
moter Traddemonen.

7o Rollpersonerna kommer till Ajanjaki.
Daugurs hérjare anfaller Timbra.

Arkerna inringar Nore.
Rollpersonerna stoter pa de tre vilsna gratrollen.
Rollpersonerna kommer till Kuorpurova.

10.  Carnag och De ylande ulvarna anfaller
Kuorpurova. Rollpersonerna tvingas fly.
Rollpersonerna blir 6verfallna av skogstroll.

11.  Rollpersonera gbmmer sig for en patrull
gratroll.

12.  Daugurs hérjare anfaller Lidan.

14.  Rollpersonerna kommer tillbaka till bonden
Radstarks gard.

Coldernach rider norrut mot Nore.

16.  Rollpersonerna traffar pa flyktingarna nar de

kommer tillbaka till Sollidea.

18.  Rollpersonerna kommer tillbaka till Gol.
Daugurs hérjare anfaller Viskahed.

19.  Rollpersonerna kommer fram till De sotiga
bergen.

20.  Rollpersonerna raddar Gorukur Ralki.
Rollpersonerna hittar ingadngen till Sotheim.
Coldernach kommer fram till Nore.

Carnag lamnar beldgringen av Kuorpurova
och rider mot Gneda.

21.  Porkild Avold bryter arkernas belagring av
Nore.

Daugurs hérjare anfaller Gneda och slar sedan
lager utanfor byn.

22.  Rollpersonerna overlamnar Rafnablad till
dvirgarna.

23.  Rollpersonerna méter Jattelogen.

24.  Rollpersonerna far svirdet Draugurdrapir av
dvirgarna.

26.  Rollpersonerna kommer ut ur Sotheim.

27.  Rollpersonerna kommer tillbaka till Gol.
Carnag ansluter sig till Daugurs hérjare och
tar befalet over armén.

28.  Porkild Avold samlar Bysenterna under sin
fana i Sollidea.

Rollpersonerna kommer tillbaka till Sollidea.
Rollpersonerna ansluter sig till Porkild
Avolds armé.

29.  Slaget vid Jarvsahed.




1. Det var en gang...

Den tappre viddaren lag déendes pa det leriga filtet. Redan nu

hade korparna samlat sig omkring honom och vintade tilmo-
digt pa att hans sista krafter skulle sina. Riddaren forbannade
sitt dde for han hade fallit utan att ha fallt en enda fiende. Det
fanns ingen dra i att do som en simpel bonde pa sitt falt. Till sist

sjonk riddaren ner i mérkret men det var brjan pa hans mador...

Berittelsen om Carnag

Det ar i Bysente under drakkungarnas tid som den korta
men tappra berittelsen om Carnag har sin bdrjan. Carnag
vaxte upp i ett riddarhus som sedan linge har férsvunnit
och vars namn ingen lingre kommer ihag. Under denna
tid var Bysente uppdelad i tre ungefir lika stora delar med
varsin drakkung. Carnags riddarhus tjainade den rédharige
Daugur som hade sin hdgborg i nordvist. Det var en lycklig
tid 1 den unge Carnags liv och av landets framsta riddare
fick han all den trdning och fostran som en riddersman
behover.

Deéldre riddarna sag genast Carnags talang for redan som
15-aring var det fa som kunde mita sig med honom i strid
med spjut eller svird. Carnag var sjilv 6vertygad om att
han hade en strdlande framtid att se fram emot som en av
kungens framsta kidmpar och forsvarare av riket. De stindi-
ga anfallen fran troll, arker och vildmén fran norr gjorde att
det inte drojde linge innan Carnag fick bevisa sin tapperhet
och sitt mod. Under flera decennier stred Carnag utmed
de norra gransmarkerna och varje gang drevs fienden till-
baka till sina mérka skogar. Om hans mod och skicklighet
berittade manga skalder och till slut fick dven kungen upp
bgonen for Carnag och gjorde honom till sin marsk. Det var
en 6dmjuk Carnag som stolt tog emot dmbetet.

Men mérka moln samlade sig pa himmelen. De tre drak-
kungarna bérjade misstro varandra och rykten om illvilliga
planer fick dem att borja rusta for krig. Nar sedan en grans-
patrull forsvann sparlost var kriget ett faktum. Med stolta
fanor och glansande rustningar red Carnag till krig mot
drakkungen Glunga. Snabbt tog sig hdren fram till gransen
men Glunga hade férutsett den annalkande fienden och
samlat sin krigshar.

Vid Beremonds stenar (inte langt fran dagens Flesbuerg)

mottes de badda hirarna och ett langt och blodigt slag tog sin
bérjan. Carnag red som rikets marsk i titen for det tunga
kavalleriet. Till en borjan lat han pilarna regna éver fienden
medan han sjalv red runt slagfiltet i ett forsok att ta fienden
iryggen. Men Glunga var ingen nybérjare och hade i sin tur
forflyttat sina bagskyttar sa att de kunde lagga sig i bakhall
for Carnags kavalleri.

Nir Carnag efter sin langa ridtur aterigen niarmade sig
slagfaltet 1t han anfallshornen ljuda och med ett harskri
gick hans riddare till anfall. Men istéllet for en forvirrad
fiende motte Carnag ett regn av pilar och det mesta av det
tunga kavalleriet gick under innan det hann vinda om och
fly. Under den vilda flykten triffades Carnags hist Hamall
av en pil och féll. Carnag kastadas huvudstupa av hésten
och brét nacken. Langt senare bars Carnag av filtet och

begravdes under en hogtidig ceremoni i ett kummel.

hamall

Som rikets marsk hade Carnag tillgéng till fem stycken

krigstranade hastar. Hans favorit var utan tvekan den
morke Hamall. Trogen och modig som fa hastar red
Carnag ut i manga strider med Hamall och alla génger
utom en dterkom de som segrare.

Hamall vixte upp pa Bysentes grona dngar i nord-
vist. Han harstammade fran en lang rad av avlade
krigshastar och var starkare och uttaligare dn en vanlig
hist. Legenden sidger att Hamall inte ville l4ta sig timjas
av ndgon och darfor slippte man hasten fri for att den
skulle kunna finna sin egen herre. Nar Hamall senare
atervinde var det med Carnag p4 sin rygg. Hastskot-
arna kunde se att det fanns en speciellt band mellan
hésten och ryttaren och darfor rustade de histen med

den bésta utrustningen som fanns i riket.

Hamall dog langt senare med sin
herre vid slaget om
Beremonds stenar
och begravdes till-
sammans med
honom i samma

kummel.




Carnag lurar Mogunda

Efter att Carnag dott hamnade han i Helgardh, ett av Dim-

halls ménga riken. Han satt lange i vintans salar och inom
honom vaxte vreden. Han hade svikit sin herre och vad
varre var var att hans dod hade varit den feges déd. Carnag
svor att om han ndgonsin fick chansen att atervinda skulle
han forédndra sitt 6de och se till att Daugur satt pa tronen
over hela Bysente, han svor det dyrt och heligt.

Carnags vrede hade dock inte gatt obemirkt forbi i Hel-
gardh. Kaosvarelsen Mogunda sig Carnags morka sinne-
lag och tog honom till sig. Mogunda lovade Carnag att han
skullefa atervandatill Trudvangomhan forstlovadeatt tjana
kaosvarelsen for en kortare tid. Carnagaccepterade omedel-
bart erbjudandet men vad han inte visste var att i Mogundas
varld betyder en kortare tid all evinnerlighet. S& bérjade
Carnag sitt médosamma arbete hos Mogunda. For att
kunna ta sig fram snabbare mellan de olika hallarna i Hel-
gardh aterférenade Mogunda Carnag med sin trogne hast
Hamall. Oftast fick Carnag agera kurir mellan de olika
kaosvarelserna och han tjanade troget.

Efter vad som kidndes som en evighet av tid fragade
Carnag Mogunda om det inte snart var tid for honom att
atervinda till Trudvang. Mogunda svarade da att han bara
behévde tjana en liten stund till. Nar Carnag for tionde
gangen fatt det svaret forstod han att han aldrig skulle fa
limna Helgardh. Men istallet for att foga sig i sitt dde borja-
de Carnag smida planer. Med en enkel 16gn lurade han bort
Mogunda och med nycklarna han stulit tidigare éppnade
han Helgardhs port Helgrindh. Med Hamall red Carnag

snabbt &ver bron Lifslocke innan Mogunda hann reagera.

Han var antligen fri och kunde atervinda till Trudvang.

Carnags aterfomst

Nar Carnag ater vaknade i Trudvang blev han forvanad
6ver att han befann sig i en mork och fuktig kammare.
Hans hast Hamall fanns ocksa i kammaren och frustade
otaligt. Tillsammans lyckades de riva en av viggarna och
kunde antligen ater betrida Bysentes frodiga gras. Men
Carnag var inte lingre dn ménniska. Han hade forvandlats
till en kummelgast och Hamall hade forvandlats till en
kummelhast.

De bada ododa borjade planlést vandra omkring pa 6de-
markerna i nordvistra Bysente. Nar solen visade sig fruk-
tade de ljuset och tog skydd i Svartlidens trygga mérker. I
skogen triffade Carnag pa drakménniskorna Gornag Lizz
och Hazza Anouk. Med lofte om rikedom och makt over-
talade han Gornag att bli marsk 6ver hans blivande armé.
Med de tva drakménniskornas hjilp var det litt att samla
ihop de trupper som han behévde. Gratrollen och skogs-
trollen var snabba p4 att underkasta sig hans vilja i tron om
att nu véntade rikt byte i Bysente.

Skogsmanniskorna var dock svarare att fa éver pa sin sida
men med hot om plundring och férintelse évertalades de
att acceptera hans ledarskap. Aven om skogsminniskorna
normalt inte drar sig for att gora rader in i Bysente sa ogillar
de skarpt andras ledarskap och det ar enbart av radsla som
de foljer Carnags vilja.

Kronan pa verket var dock de arker som Carnag skapade
en allians med. Forutom de elva hardfora krigarna som
direkt understélldes honom har arkerna lovat att gora ett
nordligt anfall mot Nore. Med dessa krigare pa sin sida ser
Bysentes 6de ut att vara beseglat.

Vad ingen av Carnags allierade riktigt har uppfattat ar att
Carnag inte forstatt att han har dtervant till Trudvang som
en odod varelse. Han har heller inte forstatt eller rattare
sagt inte accepterat att det har gatt flera hundra ar sedan
han stupade. Han lever istallet kvar i vantron att han lever
under Drakkungarnas tid och viljan att sitta drakkungen
Daugur pa hela Bysentes tron brinner starkare 4n nagonsin.
Dirfor inbillar han sig att han 4r pa hemligt uppdrag fran
kungen. Hans hemliga uppdrag ar att samla ihop sa ménga
troll och skogsmanniskor som mojligt for att kunna gora ett
avgorande Overraskningsanfall mot drakkungen Glungas
domaner. Om han lyckas 4r det ingen som riktigt vet vad
han kommer att gora med riket. Det enda som ar sakert ar

att mycket blod kommar att spillas innan allt ar éver.
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Carnags anfallsplan

Carnags anfallsplan mot norddstra Bysente 4r en plan som
gdr ut pd att skdra av denna landsinda fran resten av landet.
For att uppna sitt mal har Carnag delat upp sina trupper i
tva arméer. Dessutom bistar hans arkiska vanner med en
tredje armé som kommer norrifran.

Carnags utgdngspunkt dr skogsménniskornas storsta by i
omradet som heter Lostena. Harifran marscherar Carnag
norrut med sin forsta armé som kallas for De ylande ulvar-
na. Deras mal dr Kuorpurova for att férhindra att alferna
som lever dar blandar sig in i huvudstriden om Bysente.

Den andra armén som édr Carnags huvudstyrka kallas
for Daugurs hérjare. Denna armé leds av Carnags marsk

Gornag Lizz och hans mal ar att anfalla och branna ner alla
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gdrdar och byar som finns sdder om Gneda. P4 detta sitt

hoppas Carnag kunna férhindra att ytterligare forstirkning
kommer séderifran for att hjilpa Bysenterna i norr.

Den tredje armén som Carnag inte har nagot direkt infly-
tande over ar den som bestar av arker. Deras huvudmal ar
att anfalla Nore ldngt i norr och sl ut riddarhuset Avold
som har sitt huvudsate i staden.

Nar Kuorpurova och Nore ar intagna och forstorda ska
De ylande ulvarna och den arkiska armén sl sig samman
med huvudstyrkan for ett gemensamt anfall mot Gol. Nar
Gol vil har fallit sa kontrolleras hela norddstra Bysente av
Carnag. Darefter tanker Carnag anvinda Gol som bas for
sina anfall mot sédra Bysente men det dr en helt annan

historia som inte kommer att tas upp i detta dventyr.



Coldernachs sokande
Trollkarlen Coldernach skyndade mellan de tringa grin-

derna i Gol medan regnet dste ner fran en skoningslos him-
mel. Han hade brattom och om inte allt skulle sluta i kata-
strof maste han finna de utvalda. Vitnerna flodade inom
honom och de berittade att en stor fara hotade Bysente.
En maiktig oddd varelse hade rest sig fran de dédas rike
och skulle snart sprida skrack och panik i landet. Bara med
svardet Rafnablad skulle den oddde ga att stoppa.

Coldernach svangde runt knuten och fann vad han sokte,
vardshuset Den glade tuppen. Med en siker hand 6ppnade
han dérren och steg in. Med sin fasta blick tittade han sig
omkring i den tystnande lokalen. Till slut fastnade hans
blick pa nagra dventyrare som satt i ett bas och at sin kvills-
vard. Med sakra steg gick han fram till dventyrarna och slog
sig ner vid deras bord. P4 ett tecken fran virdshusvirden
borjade skalden aterigen att spela och de stirrande gésterna
atergick till sitt.

Inledning

Rollpersonerna befinner sig av ndgon anledning i handels-
staden Gol i nordéstra Bysente. Eftersom det har regnat
hela dagen har de tagit sin tillflykt till virdshuset Den glade
tuppen. Strax efter att de fatt in sin mat frdn en av pigorna
slas dorren upp och en man med lingt rédbrunt skigg

ikladd en gra kapa kliver in. Mannen tittar sig omkring och

Den Glade Tuppen

Virdshuset Den glade tuppen ar ett
tvavaningshus byggt helt i sten. Pa
den 6vre viningen finns sovrum for
den trétte och pa den undre serveras
det 6l for den torstige. Vardshuset

dgs av den karismatiske Arond Bar-
kank och har funnits i hans familjs 4go
i hela tre generationer. Arond dr en gladlynt man med
stor mage och ett hjirta av guld. Under hans svarta
mustascher finns en snabb tunga som alltid ar beredd
att berdtta en historia eller sprida ett rykte.

Pa vardshuset kan man triffa pa manniskor fran alla
delarav Bysente ochibland dven en och annan dvirgsom
har letat sig ner fran De sotiga bergen. Forutom musik
fran glada skalder och spel om pengar kan man rakna

med en trevlig tid om man bescker Den glade tuppen.

musiken och skratten tystnar. Hépna roster viskar -Det dr
Theron, bestiarien. Mannens sokande blick stannar vid roll-
personerna och dérefter kliver mannen fram och sitter sig
pé en stol vid deras bord.

Efter att skalden har borjat spela igen och det vanliga
surret pd virdshuset har tagit fart presenterar sig mannen
som Coldernach, vitnertimjaren. Eftersom Coldernach ar
trollkarl gar han ofta under sitt alias Theron, bestiarien
men for rollpersonerna anviander han sitt riktiga namn.
Forvanat tittar rollpersonerna pa trollkarlen medan han
fyller sin pipa med tobak och sedan tar en sillsam historia
sin borjan.

Foljande text ska inte ldsas upp for rollpersonerna utan
bor rollspelas. Texten dr endast till for att spelledaren ska fa
ett hum om vilken information som Coldernach formedlar

nér han forsoker rekrytera rollpersonerna.

»Det hela birjade for nigon mdnad sedan nir en mork
skugga lade sig 5ver mitt hjirta. Vitnerna i mitt inre var-
nade mig for att ndgot ont hade tagit form och att nagot
fruktansvirt holl pa att hinda. Men eftersom jag inte visste
vad kunde jag inte géra nigot at saken. Istillet bidade jag
min tid och invintade onda tidningar men ingenting hinde
under en lang tid.

Sa i natt under orolig somn kom en drom till mig. I drom-
men sig jag en miktig valnad med en stor armé av troll och
minniskor som anfoll Bysente och brinde alla byar i sin
vig. Jag sig ocksd hur befolkningens barn forslavades, hur
kvinnorna skiindades och hur mansfolket mérdades. Det
var en hemsk syn som ingen ska behova genomlida. I slutet
av drommen fick jag dock hopp for en annan framtid. Jag

horde nimligen en klar men avligsen rist siga:

Ditt enda hopp ir Rafnablad
sviirdet som Beremond bar
Hjiilp finns att himta hos tuppen

skynda ty timmen dr snar 1

Som ni forstar vaknade jag kallsvettig och skrikande frin
min drom. Alla vitner som flodar genom min kropp siiger
mig att drommen var sann och dirfor begav jag mig ivig
till Ordungs kunskapstorstare si fort jag fatt pa mig mina
klider. Som vanligt tog de viinligt emot mig och djupt nere
i deras hemligaste bibliotek fann jag en gammal skrift som



berittade om tappre Beremond. Vada? Kinner ni inte till
Beremond? Lat mig da gora en ling berittelse kort och
beritta att Beremond var en hjilte som levde for linge
sedan. Av dvirgarna fick han svirdet Rafnablad som han
bekimpade all virldens ondska med. Beremond och hans
folje av alfer stred linge mot mérkrets makter tills de slut-
ligen motte en ioi, en urgammal demon fran Blotheims
mérkaste horn. Beremond gick modigt i envig mot demonen
och dripte den men samtidigt 51l han sjily och Rafnablad
kndicktes under demonens tyngd.

Beremonds alfiska frinder begravde honom under stor
sorg men bitarna efter Rafnablad tog de med sig till sitt
hem i Kuorpurova. Diir har svirdet vintat hela den hir
tiden pa att nigon ska himta det och det var den kunska-
pen jag fann hos kunskapstorstarna.

For att finna svirdet behover jag hjilp och rosten riadgav
mig for att soka pa Tuppen. Eftersom ni verkar vara de
enda med riktigt mod i hjirtat pa det hir stiillet sq mdste
det vara er drommen talade om. Na vad siiger ni? Stiiller ni

upp och rviddar Bysente fran underging?«

Coldernachs berittalse bor viacka ménga fragor fran roll-
personerna. Det star spelledaren fritt att vilja hur mycket
fran bakgrundsinformationen som Coldernach berittar.
Han har dock inga svar att ge om valnaden fér han vet inte
vem det ar eller vad det ror sig om for sorts varelse. Han
vet bara att det ror sig om en oddd varelse som ar mycket
maktig. De flesta andra fragor bor Coldernach kunna ge ett
svar pa for hans kunskap om forntida hjiltar och foremal

ar ack sa stor.

fMote med hazza Anouk

Tidigt ndsta morgon vicks rollpersonerna av trollkarlen
som &r ivrig pa att komma ivag. I vardshuset matsal serve-
ras en snabb frukost bestdende av havregrynsgrét, morkt
bréd och svagdricka. Efter avslutad frukost tar sallskapet
pé sig sin packning och ger sig ivdg. Nar de kommer ut pa
Gols gator mirker de att staden haller pa att vakna till liv.
Morgonpigga forsaljare haller pa att sla upp sina stand och
packar fram sina varor. Handelsbodarna dppnar sina dor-
rar och tjanstefolk sopar utanfor respektive herres port.
Coldernach fragar om rollpersonerna tror sig ha all utrust-
ning och proviant de behéver. De behover mat och dryck for

tio dagar. Efter eventuella inkdp kan de éntligen ge sig ivig.
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Nar rollpersonerna nirmar sig stadsporten méts de dock

en huvforkladd framling. De kan inte se frimlingens
ansikte men de kan se dennes fjallbetickta hdnder. Det gir
en rysning genom rollpersonerna. Framlingen som inte
presenter sig stiller sig framfor rollpersonerna och fragar
pé bruten vastrona om de vet végen till borgméstarens hus.
Om rollpersonerna ber fraimlingen att visa sitt ansikte faller
den séllsamma varelsen bak sin huva. Den syn som moéter
rollpersonerna far dem ofrivilligt att ta ett steg tillbaka.

Rollpersonerna har traffat pa drakménniskan Hazza
Anouk. Hon goér dock inga hotfulla rérelser och gor allt i
sin makt for att verka ofarlig. Hon pastar att hon ar pa flykt
undan fiender och att hon nu ska besdka borgmastaren for
att soka asyl i staden. Detta dr dock en 16msk 16gn. Hazza
ar egentligen i Gol for att kartligga staden i forberedelserna
for det kommande anfallet. Hon har redan nu kartlagt det
yttre forsvaret och haller nu pa att rita in var alla viktiga
personer har sina hus.

Den enda i sallskapet som vet var borgmastaren bor ar
Coldernach. Han ar egentligen misstinksam mot drak-
minniskan men eftersom han har brattom pekar han i
alla fall at vilken riktning som borgmistarens hus ligger.
Direfter manar han pa rollpersonerna och de limnar Gol
utan ytterligare forseningar.

Efter att Hazza Anouk har fardigstillt sin karta ger hon
sig i storsta hast sdderut for att ansluta till Carangs huvud-
styrka. Hon skrattat gott dver hur litt hon kunde gora
kartan och hur lattlurade stadsborna var 6ver hennes enkla
16gner. Hazza far under inga omstandigheter hamna i trub-
bel med rollpersonerna. Detta mote dr endast till for att de

ska fa en foraning om vad som komma skall.



2. Resan vasterut

Det lilla sallskapet stretade sig framat i dsregnet efter den
leriga vagen. Framst gick trollkarlen Coldernach som mana-
de pa de andra for tiden var knapp. I tva dagar hade sillska-
pet hallt ett ursinnerligt tempo och de var redan manga mil
ifran Gol. Vid kvéllningen bérjade det dana fran himmelen
och en av dventyrarna fragade trollkarlen om det inte var
dags att soka skydd for natten. Trollkarlen nickade bifal-
lande och det dréjde inte linge forrdn de sig en byggnad.

Nir sallskapet ndrmade sig byggnaden sag de alla att det
var en av nidendomens ekekyrkor. Trollkarlen muttrade att
de hade kommit fram till Sollidea, nidendomens nordligas-
te ekekyrka och att han inte under nigra omstandigheter
tankte sitta sin fot innanfér dess portar. De andra i sill-
skapet klagade hogljutt men trollkarlen lit sig inte bevekas
forrdn en blixt traffade en gran knappt femtio steg ifran
dem. D4 gav trollkarlen med sig och med huvudet pa sin
vandringsyxa knackade han pa porten. -Kom ihdg att mitt
namn ir Theron, bestiarien fran Runvjiik, viskade trollkarlen

medan de vintade pa att porten skulle dppnas.

Yandringsyxa
Vandringsyxan ar ett maktigt vapen som
dvirgarna tog med sig fran underjorden

nar de borjade undersoka Ginnungagap.

Nir dvdrgarna stotte pa de vilda skogs-
manniskorna som levde i Svartliden drojde det
inte linge innan vapnet nadda civiliserade trakter.
Under en period innan pendelyxans intagande
var vandringsyxan populdr bland nidendomens
krigare. Till utseende ser vandringsyxan ut som
en nerbantad tvahandsyxa. Den anvinds dock
fortfarande med tva hinder men i yxhuvudet
har man format ett hal sa att man kan anvanda
yxan som en vandringsstav. En normal vand-
ringsyxa har ett huvud av jarn och ett skaft av
tra for att latta pa vapnets tyngd.

Vapengrupp: Tvihandsfattade eggvapen. Klass: Med-
eltungt. Material: Jarn. Initiativmodifikation: +4.
Liangd: 1,2 m. Vikt: 3 kg. Brytvirde: 16. Stridshand-
lingar: 2. Skada: 1T10 (OP 8-10) +3. Virde: 14 sm.
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Kuillsbon i Sollidea

Nar rollpersonerna knackar pa dorren till Sollidea ekekyr-
ka tar det en ling stund innan nagonting hinder. Slutligen
Oppnas porten av en gavlian som haller upp en oljelampa
och tittar misstinksamt pa rollpersonerna. Bakom gavlia-
nen kan rollpersonerna skymta tva stycken rortvakter med
bistra miner. Gavlianen fragar vilka det dr som knackar pa
porten denna sena timma och vad de vill. Coldernach har
sakta rort sig bakat och later rollpersonerna skota snacket.

Rollpersonerna sldpps in om de presenterar sig och om
de har en bra anledning (att komma in frdn ovédret ar en,
att besoka altarrummet for att be dr en annan). Trollkarlar
och personer av annan tro dn nidendomen boér inte visa
detta for da riskerar de att inte bli inslippta. Ar nagon av
rollpersonerna en gavlian kommer denna att halsas som en
broder/syster och eventuella problem 16ses med att denne
gir i god for de andra. Har uppe i vildaste Bysente dr man
inte lika hard pa att folja alla de klosterregler som Ovus iall
sin visdom forkunnat nere i Ervidden.

Rollpersonerna har precis kommit till kvallsbénen och
om de vill far de vara med. Om nagon absolut inte vill vara
med (Coldernach ar en av dem) far denne snallt vanta i
porthuset. Givetvis maste alla vapen som inte dr helgade
ocksa lamnas i porthuset.

Nar alla samlats i altarrummet borjar kvillsbonen. Forst
predikar storgavlianen Merowalan ur Siro Wertes fjarde
bok Om kunskapens helgd, sedan foljer en bon till Gave om
fredligare tider. Nar bonen 4r avklarad sjunger man och fyra
av gavlianerna utfér en bonedans pa podiumet langst fram i
salen. Darefter tar en ny bon fart, den om nattlig frid for att
sedan avsluta kvillen med att alla troende gar fram till stor-
gavlianen och far hansvalsignelse. Den observante kan rakna
gavlianerna under kvillsbonen till tjugotre varav tio 4r mén
och 13 ar kvinnor. De fyra rortviktarna ar alla mén. Efter
kvillsbonen meddelar storgavlianen att Theron och roll-

personerna ir vialkomna att dta sen kvillsvard med honom.

Kyuallsvard med storgavlianen

Storgavlianen Merowalan tar emot rollpersonerna och
Coldernach i biblioteket. P4 ett bord finns det nybakat ljust



brod med ost och skinka som serveras med uppfriskande

kallvatten. Merowalan later sina gister ta for sig av god-
sakerna medan han ger instruktioner till en rortviktare.
Rortvaktaren nickar forstaende och gir ut och stinger dor-

ren efter sig. Kvar ar endast Merowalan och hans gister.

»Storgavlianen satte sig pd en stol vid bordet och tittade pi
sina gister. Det var som om han forsokte lisa deras tankar
med sin genomtringande blick och en obehaglig tystnad
spred sig i lokalen. Till slut tog han till orda:

-Jag har beordrat mina rortviktare att vakta utanfor
detta rum sa att ingen oinbjuden kommer in och stor oss.
Vad vi siiger hiir i kvill kommer att stanna mellan oss.
Normalt skulle jag inte bemodat mig att ta emot giister si
hiy sent men niyr jag fick syn pa att det fanns en trollkarl
bland er blev jag nyfiken. For det dr vil Coldernach, den
mittlindske trollkarlen som sitter vid mitt bord?

Coldernach bley vod i ansiktet och alla kunde ldsa i hans
dgon att sa var saken. Gavlianen skrattade.

-Oroa er inte, er hemlighet ir siker med mig. Ni riskerar
inte att hamna i nagon eldgrop. Men jag kan lisa i eva 6gon
att ni har ndagonting hemligt for er, att ni har nagot viktigt
drende att utfora. Ar det inte sa?«

Storgavlianen spenderar resten av motet med att forhora
rollpersonerna. Merowalan vill veta allt om vad de haller
pa med for aven over gavlianen har en skugga lagt sig. Han
vet att nagonting hemskt dr pa vig att hinda men han vet
inte vad. Om rollpersonerna visar stor drlighet kommer
Merowalan att férsoka hjalpa dem. Om inte kommer kval-
len att sluta tidigt. Efter kvillsvarden visas rollpersonerna

till nagra gastrum dar de far spendera natten i lugn och ro.

Rollpersonerna ljuger eller berittar ingenting av virde.
Merowalan blir irriterad 6ver vad han hor eller inte hor
fran rollpersonerna. Han tackar dem for att de ville dta
kvéllsvard med honom och lamnar rollpersonerna i vredes-
mod. Nésta morgon ser han till att de vicks i gryningen och
blir utkastade fran Sollidea. Merowalan ar mycket besviken

ver att rollpersonerna inte visade honom nagon arlighet.

Rollpersonerna berittar halva sanningen.
Merowalan lyssnar intresserat pa vad rollpersonerna har

att siga. Han fOrstér att deras drende maste utforas i storsta

Sollidea eheRyrha

Sollidea ar en ekekyrka som byggdes for 67 ar sedan
av storgavlianen Beworgar Enoga. Beworgar var fran
Viranne och tyckte att dven det nordligaste av Bysente
behévde en riktig helgedom sa att de troende kunde
kanna narhet till sin gud. Efter Berworgars dod foljde
tre storgavlianer innan Merowalan tog 6ver ledarska-
pet. Under hans ledning har ekekyrkan blomstrat och
de riktigt troende i Sollideas narhet har tredubblats.
Sollidea ekekyrka &r byggd helt i sten och bestar av
fyra ihoplankade byggnader med en gardplan i mitten.
P4 gardsplanen vixer en maktig jarnek som stricker
sina grenar mot skyn. Den finaste av de fyra byggna-
derna ér sjilva kyrkan som ér val underhallen. Har
kan alla som vill visa sin vordnad till Gave utan att
skdmmas. Forutom sjélva kyrkan finns det i Sollidea ett
bibliotek, en skrivsal, nagra arbetsrum, en gemensam
matsal, en privat kammare at storgavlianen, tolv dub-

belrum som delas av gavlianerna och nagra gastrum.

Fridens hus

Kyrka

Porthus

Kunskapen hus

hemlighet och troligast kommer de att méta manga faror.
Om rollpersonerna ér villiga kan han helga deras vapen.
Merowalan kan bénen Helgat vapen (niva II) med den
skillnaden att varaktigheten forlangs till rollpersonernas

nasta strid.

Rollpersonerna berittar hela sanningen.

Merowalan lyssnar mycket intresserat pa vad rollperson-
erna har att sdga. Han stéller egna fragor och kommer med
forslag. Nar gavlianen har fatt hora om valnaden, dromsy-
nen, Beremond, Rafnablad och alferna nickar han forstien-
de. Sedan reser han sig och himtar Skymningssol, ett helgat
halssmycke som det sidgs att Belo Saote bar. Merowalan vet
inte varfor han 6verlamnar smycket men nigonting inom

honom sager att rollpersonerna behdver det mer an honom.



Shkymningssol

Skymningssol eller Belos tredje 6ga som
smycket ocksa kallas ar ett utsokt arbete
tillverkat i guld. Guldet &r format som
solens strilar och i mitten finns en rubin
som symboliserar solen. Det sags att den
legendariske hjilten Belo Saote alltid

bar smycket nir han kimpade mot
ondskan och att den fyllde honom med mod och kraft.

Halssmycket ar tillverkat i Viranne av mastersmeden

Arill och helgat av Ovus sjalv. Smycket fyller vem som
an bar det med mod mot morkrets makter. Smycket
gor sa att bararen inte kan fa nagra skrackpoidng fran

ododa eller demoner.

Svartliden nivmar sig

Det hade varit fyra dagar sedan sillskapet limnade Gol
och det var en imponerande stracka som de hade avverkat
pé sa kort tid. -15 mil, sade trollkarlen Coldernach och nu
skymtade de dntligen Svartliden framfor sig.

I kvall ska vi dta gott, forkunnade trollkarlen nér de vek
av at hoger och f6ljde en upptrampad stig. Det tog inte lang
tid forran sillskapet skymtade en gird varifran det lyste
hemtrevligt.

Bonden Radstarks gard

Rollpersonerna har kommit fram till bonden Bomund Rad-
starks gard. Pa girden bor det forutom Bomund hans hus-
fru Aila, hans far Johrun (71 ar) och de fem barnen Rei-
mund (19 ar), Moira (17 &r), Arik (16 4r), Trudi (12 &r) och
Briella (10 &r). Alla pa garden lever efter ostroseden och om
nidendomens laror har de inte mycket gott att siga.
Bonden Rédstarks gard ligger bara nagon kilometer fran
Svartliden och har kinns civilisationen avldgsen. Runt gar-
den Iéper en meterhég stenmur och utanfér muren finns
ett dike med spetsade pélar. Innanfor muren vaktar tva
vargliknande hundar vid namn Klove och Ulve. Muren,
diket och hundarna &r visserligen inte mycket till skydd
mot Svartlidens faror men har mer 4n en gang raddat
familjen Radstark fran ovilkommet besok.
Vadrollpersonernainte vetdratt Bomund och Coldernach
ar gamla vanner. Under en tid i Bomunds ungdom é&venty-
rade de tillsammans och éverlevde méanga faror. Nar de nu

traffar varandra efter s manga dr blir det ett kirt aterse-
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ende. Den vildige Bomund tar trollkarlen i sina armar och
lyfter upp honom i en kérleksfull bjiérnkram. Dérefter bjuds
rollpersonerna in i langhuset for gille och skratt.

Under kvillen kommer forutom all god mat och dryck
som serveras trollkarlen Coldernach att beritta for barnen
om sina dventyr tillsammans med Bomund, gamle Johrun
kommer att spela pa sin luta och beritta kviden, barnen
kommer att dansa klappdans och husfrun Aila kommer att
sjunga en sang om den rastlose vandraren Whote. Det blir
en lang kvall i skrattets tecken.

Efter att alla barnen utom Reimund har gatt och lagt
sig tar dock kvillen en moérkare vindning. Bomund borjar

beritta om sin oro och sina misstankar.

»For ndgra veckor sedan borjade det hiinda mystiska saker.
Inte langt hdrifran i Svartliden finns det en by dir vilda
skogsminniskor bor. Det har alltid varit min strivan att
leva i fred med dessa minniskor och jag har haft god kontakt
med deras hovding Grimulf. De besoker mig ibland for att fa
hjilp med saker de sjilva inte kan l6sa och jag inbjuds ibland
till byn for att medla i stort och smatt i goromal mellan
skogsmiinniskorna och bonderna som bor hiir i omridet.
For tre veckor sedan var jag inbjuden till byn men nir jag
kom fram fann jag den overgiven. Jag letade linge i trakten
men det var som om skogsmiinniskorna hade blivit slukade
av marken. Eftersom jag inte kunde géra nagonting at saken
aterviinde jag hem. Nagra dagar senare niy jag holl pa att
ploja akern horde jag att forfirligt kraxande. Ovanfor mitt
huvud flég det flock efter flock av faglar och det dr som vi
alla vet aldrig ett gott tecken. Det var som om Svartlidens
alla faglar flydde soderut i flykt fran en namnlis fasa. Jag
fruktar att en drake eller annat odjur idr pa viig mot Bysente.

Vad tror ni om allt det hiir?«

Bomund 4r mycket orolig éver det intraffade. Coldernach
vill inte spd pa hans oro med tal om maktiga valnader och
drommar om Bysentes forstorelse. Trollkarlen forsoker
istédllet att muntra upp sin van. Dock ger han en varning
och férslar att Bomund hojer sin beredskap och bérjar hélla
vakt om natten. Man vet aldrig vad som kan komma ut fran
Svartlidens morka skogar.

Efter samtalet med Bomund ar timmen sen och han sdger
god natt. Rollpersonerna visas till ett gastrum med bekvima

siangar och natten blir lugn och utan faror.



In i Svartliden

Trollkarlen hade sagt att det skulle ta fem dagar att na fram
till Kuorpurova. Fem langa dagar genom Svartlidens morka
skogar var inget som nagon i sillskapet sig fram emot.
Dock var vissheten om att alfer fanns i dessa delar betryg-
gande for de for ett oavbrutet krig mot trollen. Trollkarlen
gick som vanligt forst och banade vig. Det var som om han
gick efter hemliga stigar som bara uppenbarade sig nar han
betridde dem. Med trollkarlen i titen gick fiarden langt

snabbare dn nagon kunnat dnska sig.

Triiddemonen och Jungfrun i Alven

Den andra dagen i Svartliden nér rollpersonerna under
Coldernachs ledning fram till ett vadstille over en alv.
Vattnet star dock hogre an normalt och ricker dnda upp till
midjan. Till héger om vadstallet cirka tio meter fran stran-
den finns en liten 6 med ett trad. Mellan 6n och den bortre
stranden sticker det upp stenar ur vattnet med jaimna mel-
lanrum och vem som helst kan se att om man bara kan ta
sig till 6n kan man torrskodd ta sig dver till andra sidan.

Om nagon far for sig att hoppa ner i vattnet kommer
denna att triffas av ett valdsamt slag av nagot som liknar
en jungfru av vatten. Slaget ger 1T10 i skada och slungar
upp offret pa stranden igen. Detta anfall kommer helt 6ver-
raskande och kan inte pareras eller undvikas. Direkt efter
slaget forsvinner jungfrun ner i vattnet och ett fasansfullt
kvinnoskratt kan horas.

Varelesn som attackerade rollpersonerna var en vat-
tenundin och hon vill inte att nagon passerar ilven via
vadstillet. Givetvis ska rollpersonerna inte veta att det ror
sig om en undin utan tro att de har att géra med en maktig
vattenande eller demon att gora.

Det finns nu for rollpersonerna tvd uppenbara sitt att ta
sig over dlven. Det forsta sittet dr att hoppa ner i vattnet
och ta strid med vattenundinen. Det andra sittet dr att pa
négot sitt ta sig till on och dérefter anvinda sig av stenarna
for att ta sig till andra sidan. Hur rollpersonerna tar sig till
on far de sjalva bestimma. Antingen kan de forsoka falla ett
trad som far agera bro eller sa kan de bygga en flotte. Om
rollpersonerna har tillgdng till en dnterhake och ett rep kan
de anvinda dessa for att ta sig over. Om rollpersonerna ar
riktigt korkade far Coldernach ta steget fram och anvianda
besvarjelsen Kontrollera vatten. Vattnet kommer da att

dela pa sig och alla kan tryggt g till 6n. Vattenundinen
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kommer inte att anfalla om rollpersonerna forsoker ta sig
till on.

Vad rollpersonerna inte vet ér att tridet pa 6n ar en trad-
demon. Det ar demonen som kontrollerar vattenundinen
och med hjalp av denna férsdker demonen fa rollpersoner-
na att ta sig till 6n. Nar alla rollpersonerna och Coldernach
val har tagit sig till 6n kommer demonen och vattenun-
dinen att anfalla dem samtidigt. Draps traddemonen dor

ocksa vattenundinen.




Mot Xjanjaki

Det var dagen efter striden med den lémska traddemonen.
Alla mindes med en rysning hur det fridsamma triadet pa
6n hade férvandlats till en blodtdrstig demonvarelse. Kunde
det finnas fler sadan tridd i dessa trakter undrade sallskapet
medan de banade vig genom ett storre buskage. Vad kunde
det finnas for andra faror som hotade i Svartlidens morka
skogar?

Kanslan av att vara hotade avtog inte och till raga pa allt
bérjade det regna. Coldernach svor éver deras otur men sa
att de inte fick soka skydd forrin vid kvillningen. Om de
hade tur skulle de hinna fram till Ajanjakis ruiner dir det

skulle finnas gott om skydd for vader och vind.

Ajanjikis ruiner

Vid kvallningen den tredje dagen nér rollpersonerna till
Ajanjikis ruiner. Ajanjiki var en gang i tiden ett maktigt
torn beldget vid en vacker sj6. Tornet forstordes dock av
gratroll under slutet av profetens tidsalder. Coldernach kan
beritta mycket om tornets bakgrund och hur det forstor-
des. Han kinner sig trygg i dessa alftrakter och det mirks
att han ar tillfreds med att 6vernatta i ruinerna. Av tornet
terstar bara de tva nedersta vaningarna och varav den
oversta saknar tak. P4 marknivan finns det dock tillrackligt
med plats och skydd for att tio personer inte ska behdva

oroa sig for vader och vind.
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Efter att rollpersonerna har atit kvallsmat okar regnet i
intensitet till ett kraftigt skyfall. De ar alla glada att vara
under tak och tycker synd om de som maste vistas utomhus
i detta ovader.

Om rollpersonerna inte har satt ut en vakt kommer de
att bli tagna med verraskning nar det plotsligt star en blot
skogsman i dorréppningen. Kanske misstar sig rollperson-
erna och tror att skogsmannen ar dar for att dripa dem
och gar till anfall mot honom utan att fraga. Skogsmannen
ar dock inte dir i onda avsikter utan soker endast skydd for
ovidret for sig sjily, sin kvinna och sitt barn.

Om rollpersonerna tar sig tid att prata med skogsmannen
kommer de att mérka att han ar fredlig. Skogsmannen pre-
senterar sig sjalv som Dalke. Kvinnans namn dr Vanora och
barnet heter Barek och dr 7 4r gammal. Allt de vill 4r att fa
Svernatta i tornet och Dalke erbjuder sig dven att hélla ett
vaktpass om rollpersonerna later dem stanna.

Nekar rollpersonerna Dalke och hans familj tilltrade till
tornet kommer de sorgset att skaka pd sina huvuden for
att sedan atervinda till den morka skogen. Bara hjirtlosa
rollpersoner kan tvinga ut familjen i ovadret igen.

Fragar rollpersonerna Coldernach vad han tycker nickar
han bifallande &t skogsmannens begiran. Rollpersonerna
marker snabbt att de tre skogmanniskorna verkar nervosa
som om de bar pa en hemlighet som de inte vill beritta. Det
krivs ett lyckat mycket svart (-3) Sprakslag for att vertala
skogsmannen att beritta vad som star pa. Det ar ingen idé
att tilltala kvinnan eller barnet for Dalke har sagt till dem
att inte tala till fraimlingar utan hans tillatelse. Om slaget
misslyckas ber Dalke rollpersonerna att inte snoka i affirer
som inte berér dem. Om slaget lyckas berdttar han dock

foljande historia:

»For ungefir tvi veckor sedan kom hovdingen i vir by
tillbaka frin en lingre resa som han foretagit sig. Han
berittade da att en ny miiktig hdrforare hade rest sig bland
skogsmiinniskorna i vister och att tiden nu var inne for ett
plundringstag mot Bysente. Alla stridsdugliga min i byn
skulle omedelbart himta sina vapen och gora sig redo for
avfird tidigt dagen dirpa. Men jag som inte dr en krigare
ville inte att min son skulle vixa upp utan far sa darfor
smaog jag ivig under natten med min kvinna och mitt barn.
Vi dr nu pa vig norrut till Vanoras stam dir vi hoppas

kunna finna en fristad fran det kommande kriget.«



Om rollpersonerna fragar vem den miktige harforaren ar

sidger Dalke att han inte vet vem det dr. Det enda han vet
ar att harféraren kallar sig for Carnag och sigs samla ihop
alla stridsdugliga mén mellen Bysente och Jarngand under

sin fana.

Barek i knipa

Tidigt nasta morgon slutar det att regna och en underbar
morgonsol reser sig fran dster. Solens stralar vairmar snabbt
upp rollpersonernas smafrusna kroppar och Coldernach
far hjilp av Dalke med att tillreda frukosten. Dalkes son
Barek ar glad och de kan alla héra hur han leker vid stran-
den. Helt plétsligt hors det dock ett plums och inget ljud
kommer fran Barek.

Undersoker rollpersonerna vad som hant si marker de
att Barek har trillat i vattnet fran en klippa och haller pa
att drunkna. Dalke och Vanora skriker fortvivlat pa hjalp
eftersom ingen av dem kan simma. Innan ndgon av roll-
personerna har hunnit ner i vattnet har Barek foérsvunnit
under ytan.

For att kunna rddda Barek maste nagon som har fordjup-
ningen Simma lyckas med ett Rorlighetsslag. Misslyckas
detta slag kommer Bareks livlosa kropp att flyta upp till
ytan tvd minuter senare. Om nagon daremot lyckas med
slaget har denne lyckats dra upp Barek fran den morka sjon.
Dock ar pojken medvetslos och Coldernach konstaterar att
han har svalt mycket vatten. For att 6verleva behover Barek
hjart- och lungraddning. Bara en rollperson far forsdka och
denne maste lyckas med ett Lakekonstslag.

Misslyckas rollpersonerna att ridda Barek kommer Dalke
att med tarar i 5gonen ta Barek i sin famn. Sedan forsvinner
han och Vanora in i skogen och rollpersonerna kommer
aldrig att se dem igen.

Lyckas rollpersonerna daremot att raidda Barek kommer
Vanora att kasta sig om sin son och éverdsa honom med
pussar. Dalke kommer att bli mycket tacksam och 6ver-
limnar en vackert snidad visselpipa av bjornben till den
som utforde hjirt- och lungraddningen. Férutom det hoga
ljudet som visselpipan avger kan den ocksa anvindas for att
skrimma ivdg bjornar. Rent regeltekniskt maste en bjorn
lyckas med ett normalt situationsslag for att inte fly nir den
hor visselpipan. Om rollpersonerna inte fick reda pa Dalkes
hemlighet under gardagskvallen berdttar han den nu om

rollpersonerna frégar.
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Ajanjaki
Tornet Ajanjaki byggdes av alferna i borjan av profetens
tidsalder. De byggde tornet som skydd mot Svartlidens
faror och for att alferna som firdades i dessa trakter
skulle ha en fristad dar de kunde vila och aterhamta
sig. Dock var tornet en standig nagel i 6gat pa gratrol-
len eftersom alferna som levde har alltid anfoll troll
som firdades i dessa trakter. En dag fick gritrollet
Hurdaveck nog och begav sig ivig till de sotiga bergen
dar han lyckade samla ihop manga trollstammer.
Langt senare en sen och mulen hostkvall gick
Hurdaveck och hans armé till anfall. T ett tidigt skede
lyckades de forcera den kraftiga ekdorren och darmed
var i princip striden 6ver. Gratrollen drépte alla alfer
de kunde finna och sedan rev de stora delar av tornet
som darefter lamnades 4t sitt 6de. Trots att gritrollen

hade lyckats forstora Ajanjaki var

det anda alferna som skulle fa det
sista skrattet for de fa som over-
levde anfallet begav sig norrut och
byggde Kuorpurova som med tiden
skulle bli en dnnu storre nagel i 6gat

an vad Ajanjiki nagonsin varit.

Gritrollen

Mitt pa dagen den fjarde dagen rollpersonerna ar i Svart-
leden kommer de att hora roster framfor sig i skogen. Det
gar inte att ta miste pa att rosterna kommer fran troll och
de verkar diskutera hdgljutt 6ver nagot.

Om rollpersonerna smyger sig nirmare kommer de fram
till en stor sten och kikar de runt stenen ser de tre gratroll
som dr samlade i en cirkel. Gratrollen 4r pa vég att ansluta
sig till Carnags trupper men har gatt vilse och 4r nu osikra
at vilket hall de ska g. Trollen skyller pa varandra och kall-
lar varandra namn. Till slut ger ett av trollen de andra tva
varsin orfil och darefter vandrar de alla soderut utan att
mirka att rollpersonerna och Coldernach gémde sig bakom
stenen.

Om rollpersonerna gor sin narvaro kind for trollen kom-
mer de att dra sina vapen och nervést fraga vad rollper-
sonerna vill. Om ingen gor nagot hottullt forscker de att
smita in i skogen. Gratrollen vill i detta lage inte kimpa mot
rollpersonerna men blir de anfallna kommer de att forsvara

sig. Av gratrollen dr tvd av typ A och en av typ B.



3. Kuorpurova

I tva dagar hade det varit vackert vader och nu nirmade
sig sallskapet Kuorpurova. Den vildvixta granskogen hade
sakta overgatt till en vacker 16vskog dér bladen glodde i
guld och gront. Coldernach hade beordrat att ingen fick
bira sina vapen i hand for detta kunde kanske misstolkas
som att de betradde skogen i fientliga avsikter.

Séllskapet hade inte vandrat langt in i 16vskogen nar det
plotsligt visslade till vid sidan om dem. Nédgon hade skjutit
ivig en pil mot dem och den satt nu fastnaglad i en stubbe.

-Ror inte en fena, viskade trollkarlen nir ytteligare en pil

HKuorpurovas palissad

Korpikallaalferna har omringat hela Kuorpurova med
en genialisk 20 meter hog dubbelpalissad. For att for-
svara annu mer for angripare har man dven placerat ut
spetsade palar pa utsidan av palissaden. Hela omradet
6vervakas fran smd vakttorn som hénger fran starka
grenar pa traden narmast palissaden. Fran vakttornen
kan alferna pa langt avstand se om ndgon narmar sig
Kuorpurova. Om det ar framlingar anvinder sig vak-

terna av horn for att varna befolkningen.

Vakttorn

Palissad

Lutande
palissad

Spetsade
palar
™

>

16

visslade till och triffade marken mellan fotterna pa en av
aventyrarna.

Tyst forsokte sillskapet avgora varifrin pilarna kom
ifran men de sdg ingenting. Plotsligt borjade marken runt
omkring dem att ror pa sig och de var snabbt omringade av
ett tiotal alfer bevapnade till tinderna. Alferna hade varit
gomda alldeles brevid dem och de hade dnda inte upptickt

dem.

.0

Gransvakterna

Sent pa eftermiddagen tva dagar efter att rollpersonerna
6vernattade i Ajanjaki kommer de fram till en gyllene och
gron 16vskog. Traden bildar en tydlig grians dar det vilda
Svartliden slutar och det fagra Kuorpurova bérjar. Griansen
ar ocksa en varning till alla att de nu passerar in pa alfernas
omrade och troll och skogsménniskor skyr den som pesten.

Rollpersonerna hinner inte langt in innan de omringas av
alfer. Vad de inte vet ar att en av alfernas spanare fick syn
pé dem langt innan de tog sig in l6vskogen. Denne spanare
ilade snabbt efter forstarkning och nir rollpersonerna klev
in il6vskogen var de redo att méta dem.

Om rollpersonerna inte gor nigra hotfulla rérelser kom-
mer grinsvakternas ledare Vallatomo och att fraga vilka de
ar och vad de har for drende i alfernas férbjudna skog.

Trollkarlen Coldernach kommer i fortroendeingivande

ordalag presentera sig sjilv och rollpersonerna for alfen.

»Jag och min vinner har rest lingt under kort tid for virt
drende dr av hogsta vikt. Dessutom maste det utforas i
storsta tysthet for fienden dr miktig. Vi hay inte tid att dis-
kutera detaljer med er mdster grinsvakt. Ta oss omedelbart
till era hirskare for jag trollkarlen Coldernach har deras
gunst.«

Efter Coldernachs anforande kan de se att Vallatomo inte
riktigt vet vad han ska gora. I sitt inre brottas han med om
han ska forsvara skogen mot oinbjudna inkrdktare eller
om han ska bjuda in dem som vilkomna gaster. Till slut
bestimmer han sig dock for att ta dem alla till Kourpurova

under forutsittning att de later avvipna sig. Han dr dock



orolig, for om framlingarna har méktiga fiender kan det
tiankas att de har foljt efter dem till 16vskogen. Innan han
och fem av gransvakterna eskorterar rollpersonerna genom
skogen beordrar han de fem kvarvarande att vara extra

vaksamma mot fienden som kan finnas i narheten.

Kuorpurova

Fran gransen till Kuorpurova tar det tre timmar att ga och
skogen blir bara vackrare nir man nirmar sig de centrala
delarna. Det har redan hunnit bli mérkt nér rollpersonerna
och deras eskort nar fram till Kuorpurova som ligger pa
toppen av en stor kulle. Hela kullen dr omsluten av en 20
meter hog stockpalissad. Rollpersonerna fors genom den
enda porten i palissaden och uppfor en stig som slingrar sig
uppfor kullen. Overallt pa kullen finns mirkliga byggnader.
De verkar vara en marklig hybrid mellan hus och hydda.
Helt klart av alfiskt ursprung. Rollpersonerna fors upp pa
toppen av kullen dar det storsta av dessa hyddhus finns.

Vallatomo gar forst in i hyddhuset medan rollpersonerna
far vinta utanfor. Nagra minuter senare kommer han ut
igen och bjuder dem alla att stiga in. Trollkarlen Coldernach
stiger med sikra steg forst in 1 hyddhuset.

Hela den nedre vaningen bestar av ett enda stort rum
med manga pelare som haller upp taket och évervaningen.
I mitten av rummet finns en eldstad och efter viggarna
hinger vackra broderier om alfernas liv. I den bortre dnden
av rummet finns tvd troner och uthuggna ur varsit stycke
trd. Pa tronerna sitter Jokaro och Pilvia, harskaren och
hirskarinnan av Kuorpurova. De reser sig vordnadsfullt
och halsar sina géster vilkomna.

Efter att alla har presenterat sig for varandra och mat har
serverats borjar trollkarlen Coldernach att beritta hela his-
torien fran borjan till slut for de bada alferna. Han berittar

ocksd om hur han fann rollpersonerna pa virdshuset och
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deras langa resa till Kuorpurova. Rollpersonerna far girna

deltaga i samtalet och komma med egna kommentarer.

Efter samtalet sdger Jokaro:

»Ni har firdats lingt och linge tappra dventyrare. Dock
far ni inte vila in. Inte om ni vill finna Rafnablad. Denna
uppgift ir inte for Coldernach att utfora utan ni andra
maste gora det. Folj med mig om ni fortfarande har mod i

era hjirtan.«

Trollkarlen tittar forvanat pa Jokaro och fir av Pilvia en
betryggande nick. Coldernach stannar kvar medan Jokaro
leder rollpersonerna ut ur hyddhuset. Utanfor huset tinder

han en fackla och borjar ga nedfor en liten stig.

Den fortrollade glantan

Jokaro leder rollpersonerna till en liten glanta. Runt glan-
tan star kraftiga jarnekar nastan som en mur som ska halla
nyfikna och oinbjudna borta fran platsen. Jokaro ger facklan
till en av rollpersonerna och siger att de ska vinta. Darefter
gar han uppfor stigen igen och lamnar rollpersonerna it sitt
6de. P4 en lang stund hander ingenting och det kdnns som
om glantan blir mindre for varje minut som gar. Tank ocksa
pé att rollpersonerna inte har fatt tillbaka sina vapen an.
Plotsligt kinner alla rollpersonerna att det dr nagot som
soker igenom deras tankar. Det dr yggdrasen i den storsta
av jarnekarna som anvinder sin formaga Kénna fientlighet.

Det ar pa grund av yggdrasen som Coldernach inte fick
folja med till glintan. For manga ar sedan nar trollkarlen
fortfarande var ung sokte han efter forbjuden kunskap i sin
kamp mot ondskan. Dock vigrade yggdrasen att besvara
hans fragor och i ungdomlig frustration hogg trollkarlen
sin vandringsyxa in i stammen pa yggdrasens stam. Hade
det inte varit for att alferna kom till undsattning hade nog
yggdrasen i vredesmod kvivt Coldernach med sina rétter
som straff. Sedan den dagen har dock yggdrasen haft ett ont
6ga till trollkarlen.

Om yggdrasen kanner nigon fientlighet (spelledaren av-
gor) fran nagon av rollpersonerna kommer denne inte att
slappas in i skattkammaren.

Om yggdrasen inte kianner nagon fientlighet frin nagon
av rollpersonerna kommer den att sira pa sina knotiga rot-
ter och éppna upp en moérk hala under jarneken. Bara de

som inte ar "fientliga” kan krypa in i hilan.



Shkatthammaren

For att ta sig in i skattkammaren maste man forst krypa

genom en fem meter lang jordtunnel som ér vildigt trang.
Jordtunneln lutar snett nedat och det hela dr klart en
klaustrofobisk upplevelse. Nar man val har tagit sig igenom
tunneln kommer man in i forkammaren. Tank pa att skatt-
kammaren saknar ljus s rollpersonerna maste ta med sig

en ljuskalla om de vill se nagot.

1. Forkammare

Forkammaren ar ett 4x4 meter stort rum med en bred
trappa som leder nedat. Viggarna i rummet dr av sten och
ar dekorerade med alfiska monster och tecken. Pa den bor-
tre viggen finns en dubbeldérr som ér 1ast. Pa dubbelddrren
finns det nagot skrivet med alfiska bokstaver och det krévs
att nagon har fordjupningen Lasa och skriva (eika) for att

tyda texten som lyder:

Den enslige gor sig icke besviir
Bara vinskap kan oppna dorrarna
som Mikkalaino skapade

Pa bade dorrarna finns ocksd en fordjupning formade som
handavtryck. Pa den vinstra dorren ett avtryck for vin-
sterhanden och pa den hogra dérren for hogerhanden. For
att dppna dorrarna maste tva olika personer stoppa sina
hiander i vardera fordjupning. Om en ensam person stop-
par handerna i bida fordjupningar kommer denne att fa en
kraftig stot som ger 1T10 (OP 10) i skada.

Karta 3 - Shatthammaren

2. darnefiens hammare

Detta rum dr 6x6 meter stort med en dubbeldérr pa den
vanstra viggen. I mitten av rummet star en svart och for-
vriden jirnek med ménga héligheter och gdmmor. Jirneken
ar mycket gammal och s stor att den vixer igenom taket.
Framfor jarneken sitter en mystiskt kortvixt varelse med
langt skdgg och slutna 6gon. Det verkar som om varelsen
mediterar eller sover. Om négon berdr varelsen vaknar den
och slar upp sina moérka dgon. Varelsen som ér helt naken
ser sig forvirrat omkring och reser sig upp med hjilp av en
kapp som den haft i knat. Nér varelsen vaknat till tilltalar

den rollpersonerna.

»Ni har vickt Jaustur ur sin vila. Ni maste dirfor vara hir
for Rafnablad men bara den utvalde som har gudarnas
gunst kan finna nyckeln som oppnar dérrarna. Ni maste
prova lyckan hos demonen i jirneken. I jirneken finns tio
oppningar. Djupt nere i en av Sppningarna finns nyckeln
men samtidigt fir ni en varning. I en av sppningarna bor
demonen vars sting har fillt mangen som provat lyckan.«

Efter talet gar varelsen som tydligen heter Jaustur till jarn-
eken och slar pa den med sin kdpp och strax darefter hors
ett demoniskt lite fran eken.

Undersoker nigon dubbeldérren hittar man mycket
riktigt ett nyckelhal. Forsoker nagon att dyrka upp dérren
maste denne lyckas med ett extremt svart (-10) Léonndoms-
slag for att Sppna den.

Om rollpersonerna inte far upp dorren maste de prova
lyckan med demonen i jarneken. For varje hal som en roll-
person stoppar ner handen i ska spelledaren sl ett slag pa
denna tabell.

Raltabell
1T20
1-2. Demonen
3-18. Halet ar tomt
19-20. Nyckeln

Om nagon av rollpersonerna som stoppar ner handen i ett
hal har ett exceptionellt karaktdrsdrag SPI far denne dra
av eller lagga till sin situationsmodifikation pa forsta slaget.
Observera att detta giller bara pa det forsta slaget. Skulle

rollpersonerna inte ha hittat nyckeln efter att ha testat nio



hal sa finns den i det tionde. Det ar alltsd mojligt for rollper-

sonerna att testa alla hélen utan att stéta pa demonen.
Om nagon av rollpersonerna stoppar ner handen i hélet

med demonen kommer denna att kinna ett vasst sting i han-

den (1 kroppspoing i skada) och drabbas av ett demongift.

Demonen i tradet gar inte att komma at.

Dewmongift

Typ: Gift. Styrka: 2. Varaktighet: 1 timmar.

Lindrig verkan:

Offret hallucinerar om demoner som jagar honom.
Skrackfaktor 1T10.

Maittlig verkan:

Offret hallucinerar om demoner som som anfaller
honom. Skrickfaktor 1T10 (OP 10).

Ansenlig verkan:

Offret hallucinerar om demoner som sliter av armar
och ben pé denne och sedan fortir dem.

Skrackfaktor 1T10 (OP 9-10).

Fullstindig verkan: Offret hallucinerar om ragnarok.
Trudvang éppnar sig och alla demoner i Blotheim tar
sig ut ur halet for att forstora varlden.

Skrickfaktor 1T10 (OP 8-10).

3. Shatthammaren

Skattkammaren dr ett 2x2 meter stort rum. I bortre anden
av rummet finns ett altare och p4 altaret ligger bitarna av
Rafnablad. Efter att rollpersonerna har samlat ihop delarna
och gor sig redo for att lamna rummet vinder sig Jaustur
till dem och sdger att hans tid som Rafnablads viktare ar
over. Direfter slar han i sin kdpp i marken och forsvinner
i en ljusstrale som blandar rollpersonerna. Jaustur ar borta
for evigt och allt rollpersonerna kan gora ar att limna den
morka kammaren. Ténk pa att forgiftade personer kan

vara svéra att fi med sig ut genom halet.

Ratnablad

Rafnablad var Beremonds svarta svard och smiddes av
dvérgarnaiTvologoya. Smedernahade funnit det myck-
et markligt att smida ett vapen vars 6de det var att
biras av en minniska men eiglethulen var helt saker
pa sin sak. Rafnablad skulle baras av en manniska vars
6de dnnu var oskrivet. Lange arbetade dvirgarna i sina
smedjor med den svarta mitrakan och deras stolthet
forbjod dem att tillverka nagot annat dn det perfekta
vapnet.

Léangt senare sokte Beremond upp dvérgarna och till
sin forvaning oppnade de sin skattkammare och tog
fram Rafnablad som hade vintat pd honom i 200 ar.
Med ett 1ofte om att aterlamna svardet nar han anvant
det fardigt gav sig Beremond ivig mot sitt 5de. Med sig
hade Beremond ett folje av alfer och dven siger vissa
Rafner, den mytomspunna korpen som alltid tycktes
dyka upp nir det vantades stordad.

P3 ett falt langt i norr motte Beremond en fasansfull
iol. Med mod i hjarta och Rafnablad i sin hand gick
han till anfall mot urtidsdemonen. Det blev en vild
strid som slutade med att Beremond stotte Rafnablad
i ioins hjarta. Nar demonen f6ll brots Rafnablad och
Beremond krossades av vikten fran sin fiende.

Detvarmedstorsorgsomalfernabegravde Beremond
pa den plats som senare fick namnet Beremonds ste-
nar. Bitarna fran Rafnablad tog de med sig till sitt hem
i Svartliden. I alfernas hemligaste skattkammare for-
varades bitarna och en viktare utsdgs som skulle vakta

dem fran att hamna i oritta hiander.

e o B

Jaustur

Vad Jaustur dr for en sorts varelse dr det ingen som vet.
Kanske ar han en naturande eller en serguront, kanske
tillhor han bysarnas mystiska slakte. Hur det dn dr med
den saken sa maéste Jaustur tillhora ett seglivat slikte.
For i tusentals &r har han vaktat bitarna av Rafnablad.
Talmodigt har han vintat pa att nagon som ar vardig ska

hamta svardet och darmed befria honom fran hans borda.

Mot rollpersonerna upptriader han vénligt och belevrat.

Dock verkar han vara smatt galen

for hans ansikte rycker ibland till
okontrollerat och han talar om
sig sjalv i tredje person. Om roll-
personerna fragar kan Jaustur
beritta mycktet om Rafnablad.
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Pilvias givor

Nar rollpersonerna kommer ut fran skattkammaren vin-

tar Vallatomo pa dem. Han berittar att Jokaro, Pilvia och
Coldernach vintar pa dem i hyddhuset. Eventuellt forgif-
tade rollpersoner fors till en annat hyddhus déar denne far
vila ut (om denna kan).

Vil tillbaka i hyddstugan gratulerar Coldernach dem for
att de hittade Rafnablad och ber att fa titta pa bitarna. Efter
en noggrann inspektion siger han att sammanfogningen av
bitarna ligger 6ver alfernas forméga. De maste omedelbart
bege sig till de sotiga bergen for att uppsoka dvirgarna som
lever dar. Endast de kan sammanfoga Rafnablad till sin
forna glans. Samtidigt ber han den av rollpersonerna som
ar den framste krigaren (alternativt dr bast pa att hantera
tvahandssvird) att vara barare av Rafnablad. Accepterar
denne sin roll som barare lamnas bitarna over till denne.

Efterattdenutvaldebérarenstoppatundansvirdetfarroll-
personerna ocksa tillbaka sina vapen. Pilvia berittar att roll-
personerna och Coldernach har en lang och farlig vig fram-
for sig och darfor vill hon éverlimna nagra gavor till dem.
Pilvia klappar i handerna och genast kommer nagra tjana-
rinnor in barandes pa olika gavor. Alla rollpersoner far en
gava. Spelledaren viljer sjilv vilka gavor hon utdelar och till
vem som far dem.

Efter att gavorna har delats ut sa blir rollpersonerna
visade till ett hyddhus som har blivit iordningsatt for dem.
T hyddhuset finner rollpersonerna enkla singar med varma
filtar och tjocka kuddar. Nar alla har lagt sig kan de hora
tonerna fran en flojt som spelar en melodi som forsitter

dem i djup somn.

Givorna

Pilvias gavor ér alla tillverkade av alferna och ar més-
tertillverkade. Pilvia delar bara ut en gava till varje
rollperson. Gavorna boér nagorlunda éterspegla de
olika rollpersonernas karaktir. Exempelvis bor en
jagare fa den sammansatta bagen och en helare kan fa
den lakande drycken. Flera rollpersoner kan fa samma
gava om spelledaren tycker det dr limpligt. Ar rollper-
sonerna svaga kan spelledaren dela ut flera gavor sa att
de har en storre chans att klara av dventyret. Det finns
dock bara en sammansatt bage och ett alfarkahorn att
dela ut. Alfmantlarna och de likande dryckerna ér tre

till antalet och det finns obegransat antal fardbrod.

Ruolikari - Sammansatt Gage

Nuolikari &r en mastertillverkad sammansatt
bage tillverkad av idegran, senor och horn-
lameller. Bagen ar ett mycket elegant vapen
dekorerad med alfiska monster och tecken.

Kort distans: 2-200 m.

Lang distans: 200+(FVx15)

Skada: 1710 (OP 8-10) +4. PV: 5/3.

Ovrigt: Den sammansatta bagen har egen-
skaperna Precision och Snabbhet. Eftersom

den ar mistertillverkad ger den dven +3 strids- <
poing. Ovriga virden som en normal sammansatt S

bage. Koger med 20 pilar medfoljer i gavan.

Joahunfu ~ Alfmantel

Joahuntubetyder nattsloja pa alfernas sprak. Mantlarna
ar grongraa till fargen och dekorerade med avancerade
lévmonster och stjarnor. Den som bir en alfmantel far

+5 i fardighetsvarde nar denne forsdker Gomma sig.

Kultatorvi - Altarkahorn

Ett mistertillverkat horn i alfarka med silverbeslag.
Dekorerad med alfiska 16vmonster och stjarnor i guld.
Blaser man i hornet innan strid drabbas alla fiender
som hor hornet av fruktan. Fienderna har darfor -3
stridspoang den forsta stridsronden de deltager i stri-

den.

Paranjuoma - Likande dyych

Tre doser lakande dryck i en vacker silverplunta med
alfiska 16vmonster och stjarnor.

Typ: Helande. Styrka: 1. Varaktighet: 1 stridsrond.
Lindrig verkan: Liker 1T3 kroppspoing.

Mattlig verkan: Liker 1T6 kroppspodng.

Ansenlig verkan: Liker 1T10 kroppspoéng.
Fullstindig verkan: Liker 1T10+3 kroppspoéng.

Mathaleipii - Firdbrid

Tolv stycken alfiska brodkakor férpackade i en vacker
duk med monster av bld blommor. Ett fardbrod mot-
svarar en halv dagsranson mat. Ater niagon mer an tva
brod pa en dag och misslyckas med ett normalt situa-
tionslag Fysik drabbas denne av magknip. FV -1 pa allt

denne tar sig for i 1T6+3 timmar.
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Stormningen av Kuorpurova

Tidigt nasta morgon vaknar rollpersonerna av att de hor

alfiska horn ljuda genom byn. Av den uppstandelse som
uppstar forstar de att det dr en varningsignal som de hor.
Efter att rollpersonerna har tagit pa sig sina klader och
sin utrustning blir de kallade till Jokaro och Pilvia av
Vallatomo. Nar de kommer till hyddhuset ser de Jokaro,
Pilvia, Coldernach, Vallatomo och tre for dem okanda alfer

sta runt ett bord diskuterandes dver en karta.

»Jokaro pekade pa kartan och friagade, "Huy mdnga sa spa-
narna att trollen var?”

Vallatomo svarade, "Minst 2.000 man stark, mestadels
gratroll men dven ett hundratal skogstroll”

"Mot en sadan styrka kan vi inte forsvara Kuorpurova
utan stora forluster, hur manga stridsdugliga méin har vi?”

7218 stridsdugliga krigare om man riknar med mig, de
flesta haller dock fortfarande pa att bevipna sig eller dr pa
vdg in fran vara ytteromriden. Vi kommer inte att hinna
gora ett dverraskningsanfall innan de nir fram?

"Det vayr illa, mycket illa” Jokaro tog sig for pannan, han
hade ett svart beslut att fatta. Till slut reste han sig med
rak rygg och meddelade sitt beslut, ”Vi mdste evakuera byn,
Pilvia min kiira, skulle du leda virt folk i sikerhet?”

Jokaro vinde sig mot sin fru.

"Om du ber mig min herre; svarade Pilvia.

7Gott, da iir det bestimt, du leder vira kvinnor, barn och
de fa krigare som jag kan avvara mot norr och séker skydd
hos vira frinder som finns ddr. Jag stannay kvar och leder
forsvaret. Med lite tur kanske de inte kan penetrera vart
yttre forsvar?

Jokaro vinde sig mot Vallatomo som sag bekymrad ut.

"Vad dr det som oroar dig, dr du orolig att trollen kom-
mer att kunna ta sig in i byn?”

"Det iir inte det herre. Vira spanare siger att med trollen
red en svartkladd ryttare. De kunde inte se vem det var men
de kunde kinna en urdldrig ondska utstrila fran mannen.
Jag anar att den ryttaren kan valla oss stora problem?”

For forsta gangen yttrade sig Coldernach som statt tyst
och lyssnat pi vad de andra hade att siga, “Jag fruktar att
ryttaren idr den man som jag forebidade skulle komma.
Han som bara kan besegras med Rafnablad. Nu dr det for-
sent for att fa svirdet ihopsmidet igen. Vi ska stanna kvar

och gora virt yttersta for att forsvara Kuorpurova.”
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”Nej min viin; svarade Jokaro. "Om profetian stimmer kan
denna man bara besegras med Rafnablad. Ni maste gora
det gudarna har utsett er att gora. Ni ska bege er till dviir-
garna och fa vapnet ihopsmidet igen. Det finns ingenting ni
skulle kunna géra hir som vi sjilva inte skulle klara av. Ga
nu och tink inte mer pa oss. Vi ska uppehilla fienden linge
nog sa att ni kan komma undan.”

Med de orden vinde sig trollkarlen mot idventyrarna och

de gick utan att siga ett ord till varandra.

Som rollpersonerna forstar maste de fly fran Kuorpurova
innan trollarmén kommer fram. Om nagon insisterar pa
att stanna kvar och kriga mot trollen fir spelledaren bro-
dera ut hur den striden utvecklar sig. I korthet kommer
trollen att skjuta eldpilar mot byn och de flesta hyddhus
kommer att fatta eld. Dock kommer de inte att kunna
penetrera palissaden denna forsta dag. Det ar de alfiska
bagskyttarna alldeles for skickliga for att de ska lita det
hinda. Efter den forsta dagens stridigheter kommer trol-
len att beldgra Kuorpurova. De borjar bygga linga stegar,
murbrickor och dven rullande krigstorn. Striden kommer

att bli lang och oviss.

De ylande ulvarna

Befilhavare: Carnag och gratrollet Rugghugge.
1.700 gratroll (varav 300 bagskyttar).
300 skogstroll.

Trupper:

De ylande ulvarna leds av Carnag sjalv nir armén an-
faller Kouorpurova. Anledningen till att Carnag an-
faller dr den att han tror att det kan finnas upp till
1.000 hardfora altkrigare i byn som kan bli en obehaglig
overraskning ifall de stéller sig pa Bysenternas sida.
Darfor har han beslutat sig for att eliminera denna risk
genom att utfora ett forebyggande anfall.

Dock gar striden mot alferna allt annat &n bra och
efter tio dagar av misslyckade anfall besluter sig Carnag
for att beldgra byn och anvidnda hungern som framsta
vapen.

Carnag lamnar Sver befilet till sin andre man, gra-
trollet Rugghugge, som far halla stallningarna tills han
atervinder. Sjalv rider Carnag till Gneda och ansluter
sig till huvudstyrkan for att leda anfallet mot Gol.




4. Resan osterut

I all hast hade trollkarlen Coldernach och 4ventyrarna
limnat Kuorpurova innan den invaderande trollarmén
hade anlant. Coldernach manade pa dventyrarna som om
de vore jagade av Blotheims alla demoner. Hela dagen
vandrade det lilla sallskapet och fa stunder gavs for vila.
Fran Kuorpurovas hall kunde de se en svart rokpelare resa
sig och de forstod alla att trollen hade anfallit.

Shogstrollens overfall

Vid kvillningen den forsta dagen pa sin flykt kommer roll-
personerna att bli dverfallna av fyra skogstroll. Skogstrollen
som har gémt sig pa en hojd tror att rollpersonerna ar varn-
16sa flyktingar fran Kuorpurova. Nar rollpersonerna passe-
rar hojden gar de till anfall under vilt ylande. Skogstrollen
kommer varken att ge sig eller fly eftersom de &r skogstroll
och séledes inte kan kdnna nagon rddsla. De strider med
andra ord till sista blodsdroppen. Alla skogstroll strider
med spjut och skéld och finns beskrivna pa sidan 44.

Coldernachs nisa

Det var andra dagen efter att dventyrarna hade flytt fran
Kuorpurova. Coldernach gick som vanligt forst och med
stora kliv pléjde han vig genom skogen som om han vore
besatt. Pa eftermiddagen passerade de Ajanjiki dir de tog
ett kort uppehall for vatten och foda. Sedan fortsatte farden
i ett rasande tempo och dventyrarna undrade hur linge de
skulle orka.

Plotsligt stannade trollkarlen. Med sin kraftiga nisa tog
han djupa andetag som om han luktade efter fara. -Troll,

gom e fort, viskade han och kastade sig in bakom en buske.

Trollpatrullen

Sent pé eftermiddagen pa flyktens andra dag haller rollper-
sonerna kollisionskurs med en storre patrull gratroll. Som
tur dr luktar sig trollkarlen Coldernach till faran och varnar
rollpersonerna. De maste snabbt gémma sig i skogen innan
trollpatrullen hittar dem. Alla rollpersoner maste lyckas
med ett mycket latt (+5) Lonndomsslag eller bli upptickt
av trollpatrullen. Tank pa att om nagon har en alfmantel

har denna +5 pa slaget.

Trollpatrullen ar pa snabb marsch mot Kuorpurova dar de
ska deltaga i belagringen av byn. Gratrollen 4r 15 till antalet
och vilbevipnade. De dr dock ocksa mycket hungriga och
hittar de nagon av rollpersonerna ér det stor risk att denne
blir trollens kvillsmat. Det dr dock inte meningen att roll-
personerna ska strida mot dessa troll utan de ar bara en
paminnelse om att det nu rader krigstillstind i Svartliden.
Om rollpersonerna beslutar sig eller blir tvingade att strida

mot gratrollen sa ar sju av typ A och atta av typ B.

Tillaka i Bysente

Efter ytterligare tre dagar i Svartliden kommer rollperso-
nerna ut ur skogen. De senaste dagarna har varit en kamp
for att undvika skogen faror. De har sett farska trollspar,
hort olyckbadande krikor kraxa ovanfér deras huvuden
och ként sig jagade av en fiende som inte funnits.

Nar rollpersonerna kommer till bonden Radstarks gard
mots de av daliga tidningar. Bomund berittar att en armé
av troll och vilda skogsménniskor har anfallit byn Timbra
i soder och brint ner den till grunden. Nirliggande gardar
har ocksa brants ner. Ryktena sdger ocksa att armén nu
rycker fram pa tva fronter och narmar sig byn Lidan.

Coldernach fragar var riddarna fran Avolds stolta riddar-
hus haller till men Bomund vet inte. Kanske vet de inte om
att Bysente har blivit anfallet. Trollkarlen blir forskrackt nar
han far hora detta och ber att fa 1dna en hast fran Bomund.
Han tanker sjilv rida till Nore for att hamta riddarna. Det
sista han gor innan han rider ivdg ér att be rollpersonerna
besoka dvirgarna i De sotiga bergen. -Det ska finnas ett
dvdrgrike ndagonstans i bergen norr om Gol. Efterat méts vi i

Sollidea, ar det sista trollkarlen siger innan han rider ivag.



Eluktingarna fran soder
Tva dagar efter att rollpersonernaldmnat bonden Radstarks
gird kommer de tillbaka till Sollidea. Runt ekekyrkan har

ett storre taltlager rests upp och 6verallt springer ménnis-
kor fram och tillbaka. Méanniskorna ar flyktingar fran sdder
som lyckats fly fran krigets fasor och hela tiden anliander
fler. De av gavlianerna som ér likekunniga arbetar for
hogtryck tillsammans med ett stort antal frivilliga som tar
hand om skadade och déende ménniskor. Alla rum i kyr-
kan ar proppfulla med manniskor som soker skydd bide
mot fienden och mot vidret. En lyckad gissning berdknar
flyktingarna till minst 3.000 och férraden har snabbt borjat
sina.

Om rollpersonerna hittar storgavlianen Merowalan
bland allt kaos sa har han inte mycket tid att prata med
dem. Foérutom att organisera upp flyktingarna forséker han
dven omvinda de som inte redan tagit Gave till sitt hjérta.
Merowalan lovar att ordna plats for rollpersonerna om de
senast de mottes skiljdes under goda férhallanden. Annars
ber han rollpersonerna att halla sig utanfoér ekekyrkan
eftersom den redan dr proppfull med ménniskor.

Om rollpersonerna pratar med flyktingarna finns det stor
risk att de for hora berittelser om hur troll och vilda skogs-
minniskor anfoll deras hem och plundrade det. Dessutom
kan de snappa upp ett och annat rykte. Rollpersonerna
maste lyckas med ett Sprakslag for att ndgon ska ta sig tid

att beritta nagot av dessa rykten.

Tillbaka i Gol

I Gol rader det fullt kaos. Alla forsoker att ta sig in i staden
medan andra forsoker ta sig ut. Ryktet om den ankom-
mande armén har natt staden fére rollpersonerna och
overallt arbetar det sma arbetslag som forstirker stadens
forsvar. Alla virdshus ar fullbelagda och i stadens smedjor
arbetar man for fullt. Om rollpersonerna vill képa nagot sa
har priset tredubblats pa grund av det radande ldget. Vissa
varor som vapen och rustningar har femdubblats i pris.

I Gol har manga krigare fran kringliggande girdar samlat
sig. De ar uppdelade i sma grupper och patruller i staden.

I staden florerar manga rykten. Med ett klingande silver-
mynt kan rollpersonerna kdpa information (ett rykte) fran
nagon som tror sig veta vad det dr som hander.

Om rollpersonerna vill sova dver i staden s far de 6ver-

natta i ett stall tillsammans med hastar och ett tiotal andra
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RYKTE

1. Trollen och de vilda skogsménniskorna leds av en
forskracklig varelse. Den har kropp som en
manniska men ett huvud som en drake.

2. Det finns arker i fiendernas led. Dessa kannibaler
fran norr planerar att forslava hela Bysente for att
de behover nytt blod till sina gruvor.

3. Fiendens ledare heter Carnag och han rider pa en

mork springare. Ingen kan st emot denna

morkrets riddare for han har slutit ett forbund
med en maktig ioi.

Fienderna ar minst 2.000 till antalet och det verkar

som om det hela tiden ansluter nya trupper fran

Svartliden. Den styrkan kan aldrig besegras.

5. Skogsminniskorna tanker bosatta sig i Bysente
nér vél hela befolkningen har besegrats. Redan nu
haller de maktigaste hovdingarna pa att dela upp
landet mellan sig,

6. Nore i norr ar belagrat av arker. Det ar darfor som
riddarhuset Avold inte har kommit till var und-

sattning.

flyktingar. Under natten finns det i s& fall stor risk att
nagon forsoker stjala nagot vardefullt fran rollpersonernas
packning. Spelledaren far brodera ut vad som hander men
tjuven bor riskera att hingas pa stora torget om denne blir
fasttagen.

Om rollpersonerna besdker Ordungs kunskapstéorstare
s& mots de av en blockerad port. Kunskapstorstarna skri-
ker fran ett fonster att inga besokare ar valkomna under
rddande omstandigheter. Om de fragar om de kédnner till
ndgot om ndgon som heter Carnag blir de dock nyfikna
och sldpper in rollpersonerna. En man som kallar sig Efram
erbjuder sig att berdtta om Carnag om rollpersonerna gor
en liten donation (minst 10 silvermynt). Efram har tillging
till en gammal bok fran drakkungarnas tid som berittar det

mesta av Berittelsen om Carnag.

Sjalvfallet har varken
boken eller Efram
négon kunskap
om Carnags fore-
havanden i Helgardh
eller hans riskfyllda
flykt darifran.
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Information om dvirgarna

Att det finns dvargar i de sotiga bergen ar de flesta som

rollpersonerna pratar med dverens om vare sig de gor det i
Sollidea, Gol eller ndgon annanstans. Problemet dr bara att
ingen riktigt vet var de héller till. Dock gar det en hel del
rykten om att det ska finnas ett dvargsamhille i bergen en
dagsmarsch norr om Gol.

Om rollpersonerna letar efter dvirgar i Gol kommer de
inte att ha nagon lycka. De dvirgar som fanns i Bysente
drog sig snabbt tillbaka till bergets trygghet nir de horde
att landet invaderats av en fientlig har.

Om spelarna ar villrddiga 6ver var de ska leta kan spel-
ledaren lata storgavlianen Merowalan eller virdshusvirden
Arond Barkank (eller nigon annan) beritta att det finns en
ingang till ett dvirgsamhalle som kallas Sotheim en dags-

marsch norr om Gol. Var exakt vet de dock inte.

dpp i Bergen
Resan fran Gol till bergen tar ungefir en dag av rollper-
sonernas redan knappa tid. Nar de nirmar sig foten av
bergskedjan marker de hur maktiga de sotiga bergen ar och
genast inser de att det kommer att bli svirare dn de forst
trodde att hitta dvargarnas rike. Som tur ar hittar de en
liten bergsstig som leder uppat. Om de har tur kanske de
kan se nigot landmairke nir de kommer hogre upp som
visar var dvirgarna kan halla hus.

Foljande dag kan rollpersonerna bérja klittra uppfor
berget och efter nagon timmes tid hor de plotsligt rop pa

hjalp som kommer fran bakom ett horn. Nar de kikar runt

hornet kan de se en dvirg som ér intringd i ett horn och

en uppretad bjorn som reser sig pa sina bakben framfor
honom. Dvirgens spjut ligger brutet pa marken och om
inte dvédrgen ska bli bjérnféda si maste rollpersonerna
ingripa nu.

Om rollpersonerna har tillgang till Dalkes visselpipa sa
kan de forsoka att anvinda den nu. D4 maste bjérnen klara
av ett situationsslag med svarighetsgraden 10 for att inte fly.

Annars maste de genast ga till anfall for att radda dvirgen.

Bjornjiagaren

Dvirgen som rollpersonerna riddat heter Gorukur Ralki
av Torikkas blod. Han dr mycket tacksam for att rollper-
sonerna raddat honom och han berattar att han ar en
bjornjégare. Det dr Gorukurs uppgift att spara upp och
nedgora bjornar som gor livet surt for dvédrgarna i de sotiga
bergen. Denna morgon hade dock Gorukur missbedémt
hur 16mska bjérnar som ar jagade kan vara. Bjérnen hade
overtallit Gorukur och det enda dvirgen kunde goéra var att
hoja sitt spjut som knacktes av bjérnens attack. Som tur var
for Gorukur fanns det ndgra tappra dventyrare i niarheten
som kom till hans undsittning.

Som tack visar Gorukur om rollpersonerna ber om det
vagen till Sotheim, dvargarnas rike i de sotiga bergen. Vigen
dit gar efter krokiga sma vigar och genom en mindre ravin.
Nar de kommer ut pa andra sidan slas rollpersonerna
av hapnad. Pa den motsatta sidan av berget kan de se ett
gapande svart hal mitt i bergviaggen. Upp till hilet leder en
bred trappa. Minst 100 steg bred och minst 100 trappsteg
hog. Rollpersonerna har kommit till den storsta av ingang-

arna till Sotheim.




5. Sotheim

Aventyrarna sig nervost pa varandra. Kunde de verkligen

lita pa den muntra bjornjigaren som ledde dem in i ett
av dvirgarnas mest mytomspunna riken. Till slut var de
tvungna att fatta ett beslut och med tveksamma steg besteg
de den vildiga trappan och klev in i Sotheim.

Det forsta de sig nar de kom in i riket var en gigantisk sal
som lystes upp av sma Sppningar i taket. -Vi dr i ankomst-
hallen, berittade dvirgen men det gjorde ingen mindre
nervos. Det fanns dock inga vakter i rummet, ingen mot-
tagningskommitté eller nagot annat for den delen. Dvirgar
kan vara bra mirkliga. De ldmnar sin storsta ingang utan
évervakning och utan dérr. Vem som helst kunde ju ta sig
in i riket.

Till slut ropade dvirgen till och gick in i den hogra av de
tre gangarna pa den motsatta siden. Aterigen foljde aventy-
rarna efter, forstummade av tystnaden.

Aventyrarna hade vandrat i dver en timma i en korridor
som standigt tycktes leda dem nerat nir en av dem tog sig
mod och fragade dvirgen vartér Sotheim inte hade nagot
forsvar mot fiender. Dvirgen skrattade till och berittade
att under den korta bit de nu fardats in i riket hade de pas-
serat tre stycken vaktposter. Om inte han hade varit med
dem sa hade alla varit dripta for linge sedan. Aventyrarna
ros till vid tanken pa att de passerat forbi osynliga vakter

som nar som helst kunde anfalla dem.

Thuunen ay Sotheim

I tva dagar leder Gorukur rollpersonerna genom Sotheim.
De gar genom spikraka stormgangar, nerfor vridna och raka
trappor, passerar hallar och broar. Eftersom omgivningen
hela tiden 4r vildigt monoton ar det svart for rollperso-
nerna att avgora hur langt de har firdats men de har hela
tiden en kanlsa av att de fardas nerat.

Till slut kommer rollpersonerna fram till en méktig port
som majestitiskt Oppnar sig. Innanfér porten vintar tio
zvordadvirgar med gldnsande rustningar och skrapslipade
yXor.

Zvordadvirgarna omringar rollpersonerna under tystnad
och eskorterar dem sedan genom huvudporten och in i sjal-

va staden. Under sin fird genom staden far rollpersonerna
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se mycket som dr beundransvirt. De ser olika befdstnings-
verk, hantverkshallar, torg och bostadsomraden. Overallt
finns méktiga pelare som haller upp taget och statyer fore-
stillande olika dvargar i stridsmundering. Stadens prakt
gor rollpersonerna mallésa.

Slutligen eskorteras rollpersonerna in i en maktig tronsal
med manga pelare som lyses upp av oljelampor som fists
utefter viggarna. Pi en glansande tron sitter en dvirg med
en bister uppsyn som bara kan vara thuunen av Sotheim.
Thunnen tittar pa en karta som han har i knit och pekar
pé olika stéllen samtidigt som han diskuterar med en tun-
nelgrivare. Nar hela foljet stannat framfér honom ger han
kartan till tunnelgrdvaren och skickar ivdg honom. Sedan

tar han till orda med myndig stimma.

Sotheim

Dvirgarnas rike i de sotiga bergen kallas for Sotheim
av méanniskorna. Det dr for att vara ett av dvargarnas
riken ovanligt litet. For narvarande ar Bastjol Tosajjo av
Jharuksblodkungav Sotheim eller thuun som dvargarna
kallar det. Under hans ledning har riket blomstrat upp
och handeln med andra raser har tilltagit. Speciellt med
kandoverna som lever i sina borgar pa sluttningarna av
de sotiga bergen och manniskorna som lever i Bysente.
Detta har medfort att Sotheim i dagsldget ar ett rikt
rike med expansionsplaner. Redan har man boérjat
bygga ut en av smedjorna och ett nytt lydrike planeras i
en enorm grotta som nyligen hittades.

Dvirgarna i de sotiga bergen gar alltsa en ljus framtid
till motes. Dock ar de fortfarande misstanksamma mot
framlingar i deras rike och skulle nagon fa for sig att
stjila nagot fran dem kommer deras dom att vara lika

hard som rattvis (i alla fall ur dvargarnas synvinkel).

Huvudport
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»Gorukur Ralki av Torikkas blod, hur vagar du fora frim-
lingar in i virt rike utan tillstind? Har du inte lirt dig
lixan som jag en gang gav dig for att du brot mot vira regler
och lagar?

Gorukur vred sig forliget och tittade ner i marken som om
han skimdes. Till slut svarade han dock thuunen.

-Miiktige Bastjol Tosajjo av Jharuks blod, thuun av
Sotheim och hiirskaren av De sotiga bergen. Visa naid for
er trogne tjinare. Dessa framlingar riddade mitt liv och
for att betala av min skuld till dem bad de mig att ta dem
till Sotheims herre. Hor deras beriittelse och dom mig sedan

rittvist.«

Nu fér rollpersonerna berdtta sin historia for thuunen. Han
kommer att lyssna intresserat pd vad de har att siga och nar
han far se bitarna av Rafnablad ler han for forsta gangen.
Nir rollpersonerna berittat firdigt kommer thuunen att
sdga till dem att Rafnablad ater ska smidas ihop. Dock ér
han inte siker pa att rollpersonerna ska fa ldna svirdet
eftersom det dr dvargarnas egendom. Bara om de kan bevi-
sa sin tapperhet ska de f4 lana svirdet under villkoret att de
dterlimnar det efter att de har anvint det fardigt.

Om rollpersonerna undrar vad de kan gora for att bevisa
sin tapperhet berattar thuunen att Sotheim har tva stycken
smedjor. I en av smedjorna har en loge otroligt nog lyckats
fly fran sin ugn och darfor har smedjan spérrats av. Om
rollpersonerna kan dripa logen eller annu hellre locka in
den i sin ugn igen sd lovar thuunen att rollpersonerna ska
fa lana Rafnablad.

Nar rollpersonerna har accepterat uppdraget kommer
en grov dvirg med bar éverkropp och en maktig tvahands-
hammare fram till dem och tar bitarna av
Rafnablad ifran dem. Det 4r Glymer

Gullmer av Jharuks blod, master-

smed och thuunens halvbror.
Det ar han som av thuunen
far det arofyllda uppdraget
att smida ihop Rafnablad
igen. Arbetet beriknas ta tva
langa dagar for mastersmeden.
Om rollpersonerna utfor
sitt uppdrag bor arbetet
vara fardigt nir de kom-

mer tillbaka fran smedjan.
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Den dvergivna smedjan

Foljande dag eskorteras rollpersonerna till smedjan. De

fardas genom langa stormgangar och manga trappor till de
kommer till en gigantisk stenport. Dvirgarna éppnar por-
ten precis s& mycket att rollpersonerna kan smita in, sedan
stinger de porten bakom dem. Rollpersonerna befinner
sig nu i huvudsmedjan. Detta komplex av ugnar ar for det
mesta doljt i morker men fran vissa rum kan man se ljuset
fran eldar som fortfarande gloder. Nagonstans i smedjan
gommer sig en jatteloge. Vad dvirgarna inte berittade for
rollpersonerna var att det var tre logar som lyckades fly och

de har nu smilt sig samman till en fasansfull best.

1. Stenporten

Ingéngen till smedjan blockeras av en gigantisk stenport.
Dvirgarna dvervakar nitiskt porten for att ingen obehérig

ska kunna ta sig in eller ut ur smedjan.

2. Kolcentralen

Detta omrade i smedjan kallas for kolcentralen. Om roll-
personerna nagon gang har undrat varifran de sotiga ber-
gen har fitt sitt namn s forstar de nu varfor. I kolcentralen
finns det enorma svart hdgar med kol och bara att frakta in

denna massa maste ha varit en bedrift i sig.

3. De gttre smedjorna
Denna ringformade korridor har manga sidogangar till de
olika blodlinjernas ugnar. Totalt finns det hdr 44 ugnar

varifran det fortfarande gloder fran ungefir halften dem.

4. De inve smedjorna

De inre smedjorna ar fyra till antalet. Det som skiljer dem
fran de yttre ar de dr betydligt storre och betydlig battre.
Innehavarnas av dessa smedjor dr alla mastersmedar som
har stor kunskap i hur man smider allt fran enkla jarnfo-
remal till rokjarnsvapen. Det dr en stor dra att f4 smida vid

dessa ugnar.

5. Logeugnen

I mitten av komplexet ligger dvirgarnas stolthet, logeug-
nen. Vid denna ugn har ménga vackra féremal tillverkats
och ofta har de varit gjorda i mitraka. Det ér till denna ugn
rollpersonerna maste locka logen om de vill spérra in den.

Logeugnen ar stor som ett mindre hus och helt svart.



6. Utgravningen

Eftersom efterfrigan pa nya ugnar dr i stindig fokus i
Sotheim har thuunen beordrat att utoka antalet ugnar i
smedjan. Redan har tva nya ugnar uppforts och har graver
man ut for att bygga ytterligare tva. Det rader ingen storre
rasrisk i omradet men om man okontrollerat bérjar hugga i
viggarna kan det hianda att man sitter igdng ett ras maktigt
nog att begrava bade manniskor och logar. Det finns 1T6+4

hackor omkringspridda i omradet.

7. Yattencisternen

For att dvirgarna ska kunna smida behover de stora méng-
der vatten. Problemet har de 16st med att grava en vatten-
cistern hela vigen fran smedjan upp till bergsytan. Genom
dren har enorma mingder smaltvatten samlats i cisternen
och via blyror leds vattnet vidare till de olika ugnarna.

I detta rum finns en nddspak som nir man drar i den
6ppnar hela cisternen och far vattnet att floda ut i smedjan.
Vattennivan blir da cirka en meter. Detta system byggdes
av dvirgarna for att forhindra att en okontrollerad eld
skulle sprida sig. For att ingen av misstag ska dra i spaken
har dvirgarna forsett detta rum med en ekdérr med jirn-
beslag som alltid ar last. Dérren har 250 kroppspoidng och
kan bara dyrkas upp om nagon lyckas med ett mycket svart

(-3) Lonndomsslag.

Karta 4 - Smedjan

dittelogen

Jattelogen kan vara var som helst i smedjan nér rollperson-
erna trader in. Dock bor spelledaren lata rollpersonerna fa
undersoka delar av smedjan innan den gor sitt framtradan-
de. Jattelogen vill hitta en vig ut ur smedjan s att den kan
ta sig nerat i berget for att kunna ta sig till de livsgivande
lavastrommarna som finns dar nere. Logen ér villig att
forhandla med rollpersonerna men anar den minsta fara
gar den till anfall. Det finns for rollpersonerna tre sitt att
besegra jittelogen. Har foljer riktlinjer for hur de olika sit-

ten kan fortlopa om rollpersonerna skoter sina kort ratt.

Eusisht vilb

Jattelogen kan som alla andra varelser besegras med fysiskt
vald. Dock ar logen en valdsam fiende som sprider stor
hetta omkring sig vilket gér det svart att komma den néra.
Pahittiga rollpersoner kan forscka iscensitta ett ras pa
utgravningsplatsen. Ett sadant ras kraver att rollpersonerna
hugger pa viggen i minst 5 stridsronder. For varje hugg blir
viggen mer instabil. Raset kommer att géra 1T10 (OP
6-10) +3 i skada. Det enda sattet att undvika raset ar att
lyckas med ett Rorlighetsslag. Tank pa att rollpersonerna
maste locka till sig logen till utgravningsplatsen for att den

ska kunna hamna under rasmassorna.

hot med vatten
Om rollpersonerna hugger sonder ett vattenror eller hotar
att dra i nédspaken kan de hota logen om den inte gor som
de vill. Dock maste rollpersonerna lyckas 6vertyga logen
om att de menar allvar. Om en av rollpersonerna lyckas
med ett valdigt svart (-5) Sprakslag kommer logen att lyda
dem. Den foredrar ett liv i logeugnen framfor vattnet.
Skulle rollpersonerna dnda dra i nédspaken sa att smed-
jan borjar vattenfyllas kommer logen att attackera rollper-
sonerna sa linge den kan. Jattelogen kommer att ta 1T6 i
skada av vattnet varje stridsrond. Dvargarna kommer dock

inte att bli glada om rollpersonerna vattenfyller smedjan.

Locka in jittelogen i logeugnen

For att lyckas med detta maste rollpersonerna gora sig
ovin jattelogen. Sedan maste nagon kliva in i logeugnen
och locka den att anfalla. Nér logen kliver in i ugnen kan
de 6vriga stinga luckan bakom den. Tyvirr gir nog den

instdngde rollpersonen ett hett dde till motes.



Draugurdrapir overlamnas

Efter att jattelogen ir besegrad fors rollpersonerna tillbaka

till tronsalen. Thuunen Bastjol Tosajjo dr mycket glad for
att rollpersonerna 6verlevde och for att de besegrade logen
(han ar dock inte sa glad for att rollpersonerna vattenfyllde
smedjan om de gjorde det). Som tack for sina insatser ska
rollpersonerna fa lana Rafnablad och Thuunen later kalla

pé sin méstersmed.

Draugurdrapir
Av bitarna fran Rafnablad har thulen och mastersme-
den Glymer Gullmer aterskapat svirdet Rafnablad till
sin forna glans. Glymer kallar dock numera svardet for
Draugurdrapir, Draugdraparer. Draugurdrapir dr en
smicker klinga i svart mitraka med forgyllda runor i
blodrannan. Runorna kan lasas av alla som kan lasa
futhark och lyder.
Uayr er Draugurdrapir Jag dr Draugdrdparen
Uar er daudi Jag iir doden
Uar er eignir bifur  Jag dr dvirgarnas egendom
Ofnautn uar ¢ Missbruka mig inte
P4 svirdet finns det aven tva av maktens runor inris-
tade. De tva runorna ger béraren foljande egenskaper.
& Oradd. Svirdet fyller bararen med mod och sa linge
bararen har svardet i sin hand kan denne inte fa
nagra skrackpoing.

& Morkersyn. Sa lange bararen héller svirdetisin hand
kan denne se i morkret lika bra som om det vore

dagsljus. I dimma kan bararen ocks4 se som normalt.

Vapengrupp: Tvahandsfattade eggvapen.

Klass: Tungt. Material: Svart Mitraka.
Initiativmodifikation: +4.

Liangd: 1,5 m. Vikt: 2,4 kg. Brytvirde: 24.
Stridshandlingar: 2. Skada: 1T10 (OP 8-10) +8.
Ovrigt: Draugurdrapir har egenskaperna Balans och
Skirpa. Eftersom Draugurdrapir dr mastertillverkad

och har egenskapen Balans ger svirdet dven +6 strids-

poang.

Nar Glymer kommer med svirdet forundras rollperso-
nerna 6ver den forvandling som skett. De gamla smutsiga
bitarna har smidits samman och putsats upp. Nya forgyllda
runor har ristats in i blodrannan som lyser svagt med ett
magiskt sken. Glymer forklarar hogtidligt -Rafnablad finns
icke mer nu finns bara Draugurdrapir.

Glymer éverlamnar sedan svirdet till den av rollperso-
nerna som var Rafnablads barare. Till svardet tillkommer
ocksa en svirdskida lika svart som bladet. Darefter avslutas
éverlimningsceremonin med att thuunen varnar rollperso-
nerna att inte missbruka Draugurdrapir krafter for sviardet
har sammanfogats for ett speciellt syfte. Draugurdrapirs
6de dr att drdpa oddda och demoner och bér inte anvindas
mot andra varelser dn dessa. Det finns dock ingen férban-
nelse eller liknande lagt 6ver svardet om nagon dnda skulle
gora det men det vet inte rollpersonerna om. Efter att roll-
personerna har drapt den odéde ska svirdet vila i thuunens
personliga skattkammare tills det dr tid for att anvinda det
igen.

Nasta dag kommer Gorukur Ralki till rollpersonerna
och berittar att han ska visa rollpersonerna vigen ut fran
Sotheim. I tva langa dagar som mestadels gar uppat far roll-
personerna slita innan de ater star vid Sotheims huvudport.
Gorukur tackar rollpersonerna aterigen for att de raddade

hans liv och darefter atervander han in i berget.

Tillbaka till Sollidea

Nar rollpersonerna kommer ner fran berget och borjar
vandra mot Sollidea marker de att ndgonting har fériand-
rats i landet. Istallet for att méta flyktingar fran soder stoter
de med jamna mellanrum ihop med riddare och krigsman.
Av krigsmannen far rollpersonerna veta att riddarméstaren
Porkild Avold har latit mobilisera hela norddstra Bysente
och varje stridsduglig man som kvinna ska samlas i Sollidea
for att ga till motanfall mot den mérka armén i séder.

Om rollpersonerna vill kan de sl sig samman med krigs-
minnen och dd kommer firden till Sollidea att forlopa
problemfritt eftersom ingen vill stota sig med en s& maktig
grupp av hjéltar och krigsman.

Farden till Sollidea tar tre dagar och rollpersonerna kom-
mer fram i skymningen. Overallt i Sollidea finns krigsmin
och hela tiden anlédnder fler. Det verkar som varje stridsfor
man och kvinna i hela norddstra Bysente har samlats for att

under gemensam fana kasta ut fienden fran sitt land.



6. Slaget vid Jarvsahed

Nar aventyrarna kom till Sollidea moéttes de av en forbluf-
fande syn. Overallt fanns det riddare och krigsmin som
hade samlat sig under en bla fana med en vit frostdrake,
drakkungen Glungas banér. De forundrades dver att det
fortfarande fanns s mycket mod och styrka kvar i landet.
Nu hade de alla i alla fall en chans att mota fienden.

Efter att ha vandrat omkring i ldgret en stund kom en
budbirare fram till dventyrarna och sa att de var vilkomna
till riddarméstaren Porkild Avolds tilt for 6verliggning.
Med forvanade steg foljde dventyrarna efter budbéraren till
det storsta taltet i lagret.

Kart aterseende med Coldernach

Nir rollpersonerna kommer tillbaka till Sollidea blir de
néstan genast kallade till riddarméstaren Porkild Avolds
talt. Val i taltet mots de av trollkarlen Coldernach som
berittar att han och Porkild héller pa att planera for hur
man bést ska mota den morkes armé. Han fragar ocksa om
rollpersonerna lyckades med sin uppgift och nir han far
se Draugurdrapir blir han mycket glad. -Nu har vi vapnet
for att mota fienden, skrockar trollkarlen. Darefter ber han
rollpersonerna att sla sig ner och beritta sin historia. Nar
de ar klara berittar han sin och svarar pa alla fragor som
rollpersonerna kan ha. Foljande information vet eller tror

sig Coldernach med sikerhet veta om.

& Armén av troll och skogsméanniskor leds av en odéd rid-
dare vid namn Carnag. Coldernach vet mycket om
berittelsen om Carnag (se sidan 5) och det star spelledaren
fritt att beritta ifran den.

& Bland fienden finns bade arkiska krigare och drakménni-
skor. Dessa verkar vara arméns hersirer. Drakmanniskan
de motte i Gol var troligen dar for att rekognosera staden.

& Fienden har cirka 1.800 krigare mot bysenternas 1.500.
Nyckeln till segern ar Carnags déd. Draps han kommer
nog resten av armén att falla samman som ett korthus.

% Rafnablad/Draugurdrapir skapades for att dripa oddda
ochdemoner. Detérsvirdets odeatt drapa maktiga fiender
och om rollpersonerna kan komma tillrdckligt nara den

odode Carnag bor svirdet bita battre dn vanliga vapen.
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Belagringen av Dore

Medan rollpersonerna befann sigi Svartliden blev Nore
i norr och tillika riddarhuset Avolds fiste beldgrat av
arker. Vad riddarna inte visste var att av den stolta
arkiska armén som vandrade soderut var det bara en
brakdel som kom fram till Nore. Bud om inre stridig-
heter i Arkland tvingade storre delen av arkernas armé
att atervanda hem. De fa krigare som fortsatte till Nore
under befil av Garhink Kolkki slog en ring runt staden
for att forhindra att nagon red soderut i vantan pa for-
starkning. Dock brots belagringen efter att trollkarlen
Coldernach lyckades smyga sig igenom arkernas linjer
och in i staden.

Vil i staden overtalade Coldernach riddarmastaren
Porkild Avold att forscka sig pa en utbrytning for
att hjilpa folket i séder. Utbrytningen lyckades och
arkerna besegrades efter bittra strider. Dock kunde
Avold bara avvara 50 riddare inklusive sig sjalv for att
rida séderut. Méanga hade skadats eller dodats i stri-
derna med arkerna och Nore kunde inte limnas helt
forsvarslost ifall fler arker var pa vig soderut.

Dock lat Porkild skicka ut budbarare i alla riktningar
med ett meddelande. Alla stridsfora man och kvinnor
i landet skulle fylka sig i Sollidea for att mota fienden
innan hela landsiandan stuckits i brand.

Eftersom arkernas armé var helt isolerad fran Carnag
vet denne inte om hur daligt det har gitt i norr. Han
tror fullt och fast att om Nore inte redan fallit sa drojer
det inte linge. Efter att Nore fallit var det meningen
att arkerna skulle komma séderut for att bli en lamplig
forstarkning till Carnags armé och gemensamt skulle

man anfalla Gol. Dessa planer har dock gitt om intet.

fMiote med Porkild Avold

Efter att rollpersonerna pratat med Coldernach gar hela

sillskapet langre in i taltet och blir presenterade infor rid-
darmaéstaren Porkild Avold av riddarhuset Avold. Porkild
siger att han ér drad att fa traffa rollpersonerna och att
trollkarlen Coldernach har berdttat om deras uppdrag.

Darefter berattar Porkild sin plan for rollpersonerna.



Riddarmastarens plan

Porkild plan ar lika enkel som genial. Nar de bada armé-

erna moter varandra pa stridsfiltet ska bysenterna bilda en
skoldmur som ska ta emot tyngden fran Carnags armé. Att
fienden ska anvinda sig av annan taktik dn full stormning
ar liten eftersom armén bestar av troll och skogsminniskor
och dessa brukar inte ta order speciellt bra.

Efter den forsta anstormningen ska bysenterna trycka
sig framat p4 alla fronter och samtidigt Sppna en lucka pa
vansterflanken. Genom luckan ska Porkild sjilv leda sina
50 riddare i ett forsok att bryta sig igenom fiendernas
linje. Med lite tur bor rollpersonerna kunna folja efter rid-
darna och kidmpa sig fram till Carnag och drdpa honom.
Om Carnag besegras bor detta demoralisera hans armé sa
mycket att de antingen ger upp eller tar till flykten.

Om rollpersonerna har nagra invindningar mot planen
lyssnar Porkild och han ar villig att dndra pa smadetaljer.
Borjar dock rollpersonerna att omarbeta planen allt for
mycket ber han dem sarkast att inte ldgga sig i saker de helt

tydligen inte har nagon aning om.

Avmarsch

Tidigt ndsta morgon vicks rollpersonerna av att en for dem
okénd storman sdger att uppbrottsordern har kommit. Nar
rollpersonerna limnar sitt tilt ser de att hela lagret har
kommit pa fotter och Gverallt tar krigare pa sig sina rust-
ningar eller putsar pa sina vapen. Nagra forsenade krigare
forsoker i all hast slipa sina svird med slipstenar medan en
och annan ung man kastar upp det lilla han ftt till frukost.

Efter att rollpersonerna har kommit i ordning kom-

mer en ryttare som berittar att fienden har samlat sig vid

Jarvsahed. En liten hed nagra kilometer sdder om Sollidea.
Porkild ger genast order om avmarsch och i tita led mar-
scherar bysenterna till krig. Det tar armén bara tre timmar
att i ordnad uppstallning komma till Jarvsahed. P4 andra

sidan vantar fienden.

darvsaled

Jarvsahed dr en hed med skog pa bada sidorna. Pa heden
finns det nagra sm4 kullar och en back delar heden pa mit-
ten. Pa Bysenternas sida dr marken lite hogre sa de har en

liten fordel genom att anfalla i nedférsbacke.

Den vita shaldmon

Pi varsin sida av det falt som kallades Jarvsahed stod de
tva hirarna och tittade pa varandra. Hiren med troll och
skogsménniskor var ndgot storre an den hir som bestod av
bysenternas fraimsta krigare. Givetvis var det trollen som
bérjade hdna sina fiender. De kastade sina vapen och skdl-
dar pa marken och bérjade sedan géra sin vidriga krigsdans
dar de med handflatorna slog mot sina lar och pa sitt brost
samtidigt som de skrek och hoppade.

Modet skénk i bysenternas hjirtan nar de insag att dessa
troll inte enkelt skulle ga att skramma bort. De hade kom-
mit for att strida till sista andetaget. Nar modet var som
lagst red plosligt en vitharig skoldmé med en ljus rustning
fram och galopperade framfér hiren med ett draget svard.
-Den vita skéldmon har kommit for att leda oss till segern,
utstotte en krigare och genast hordes hurrarop. Den vita
skoldmon hoppade efter sin ritt av hidsten och stillde sig
langst fram i haren. Hon var redo att leda bysenterna i strid.

Slaget kunde bérja...



Bysenternas arme

Befilhavare: Porkild Avold och
Coldernach.
1.400 krigare.

50 riddare.

50 bagskyttar.

Trupper:

Porkild Avold ar fanvaktare av drak-
kungens Glunga fana. Trots att det
ar hundratals ar sedan som Glunga
foll har huset Avold alltid med hans

bl fana med den vita draken nar de

rider ut i strid. Bysenterna dr mer disciplinerade och

taktiska dn fienden. De hoppas att det ricker till seger.

Porkild Avold
Filtherre

———
€N

Coldernach

]
Tronvard Kroon

@

50 Riddare

X

Den vita Skoldmon

Hirforare. Hirforare.
I |
i i
10 Hersirer 10 Hersirer
Stormdin Stormdan
| |
r
700 Krigare 700 Krigare
I
ﬁ,
50 Bagskyttar

Daugurs Rarjare

Befilhavare: Carnagoch

Gornag Lizz.

800 skogsmanniskor.
700 gratroll.

300 skogstroll.

Trupper:

For att hedra den gamla drakkungen
Daugur kallar sig Carnags huvud-
armé for Daugurs hérjare. De strid-

er under Daugurs svarta fana som

har en rod drake avbildad i mitten.
I strid forlitar sig Daugurs hérjare pa sin tyngd och sin
vildsinthet for att driva alla fiender till underkastelse.

Carnag
Filtherre

Gornag Lizz

Marsk

]
Hazza Anouk

Brukk Ba Ralk

Harforare. Hirforare.
5 Hersirer 5 Hersirer
Arker Arker

A &

800 Skogsmanniskor 700 Gréatroll

“

300 Skogstroll
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Krigets regler

Eftersom det inte finns nagra officiella regler for storskaligt

krig i Drakar och Demoner Trudvang har konstruktdren
valt att skapa sina egna. Reglerna dr mycket enkla och
placerar rollpersonerna mitt i striden dir deras beslut kan
falla krigets utgang.

For att underldtta slaget och fa en battre dverblick ér sla-
get uppdelat i krigsronder. En krigsrond kan vara allt fran
5-15 minuter. Vid varje krigsrond kommer olika saker att
hinda och rollpersonerna kan sjilva géra handlingar som
paverkar hur slaget fortloper.

Krigsronden i sig dr indelat sex olika delmoment som
spelledaren ska avverka i tur och ordning. De sex delmo-

menten ar:

& Beskrivning hur slaget utvecklar sig.
& Rollpersonernas agerande.

& Faltherrarnas slag.

& Berakning av forluster.

& Moralslag.

& Rollpersonernas valmajligheter.

Liangst bak i aventyret finns ett formular som spelledaren
med fordel kan anvinda sig av. Detta formulér bor visas
oppet for spelarna sa de far en egen uppfattning om hur
slaget gar for respektive sida. Dessutom blir det en extra
krydda da de mirker att de kan péaverka slaget genom

sina handlingar.

Beskrivning hur slaget utvecklar sig
En kort beskrivning som berattar hur slaget gar for de olika

sidorna och om de bida filtherrarna gor nagot speciellt.

Rollpersonernas agerande

Beskriver vad rollpersonerna gor under krigsronden. Varje
krigsronden kommer rollpersonerna att ha chansen att 6ka
den egna sidans moral eller sinka motstindarnas genom

olika handlingar.

Filtherrarnas slag
Varje krigsrond ska de tvd faltherrarna sla varsit slag for
fardigheten Skotsel (krig). Bysenternas faltherre under de
tre forsta krigsronderna ar Porkild Avold. Efter att Porkild
har gjort sin kavalleriattack tar Coldernach 6ver falther-
rens roll. Carnag ér faltherre 6ver sin armé si linge han
lever (i den méan en 0ddd kan leva). Skulle rollpersonerna
drdpa Carnag tar drakmannen Gornag 6ver befilet. Skulle
dessa bada vara dripta har Carnags armé ingen faltherre.
Detta betyder att varje krigsrond raknas som ett daligt slag.
Moralslag fortsitts att slds som om man hade FV 5.
Tabellen langst ner pa sidan visar hur bra de olika falther-
rarna ar pa fardigheten Skotsel (krig) och vilket resultat

deras slag medfor.

Berikning av forluster
Beroende pa hur bra de olika filtherrarna lyckades med
sitt fardighetsslag berdknar man fiendens forluster och ger

eventuella modifikation pa moralslaget.

Resultat Forluster Moral

Perfekt slag 3T100+100  +4 pa ev. moralslag
Bra slag 2T100+100  +2 pa ev. moralslag
Lyckat slag 2T100

Misslyckat slag ~ 1T100+20

Diligt slag 1T100 -2 pa ev. moralslag
Fummel 1T20 -4 pa ev. moralslag

De fyra forsta krigsronderna far Carnags armé ocksa for-
luster fran de bysentiska bagskyttarna. Darefter har bysen-
terna avancerat si mycket att de egna bagskyttarna inte kan
avfyra sina pilar utan att riskera att tréiffa de egna. Carnags

forluster fran bagskyttarna ar 5T20 varje krigsrond.

Moralslag
For varje 100 krigare som endera sidan forlorar maste
denna sla ett moralslag for att avgéra om krigarna lyder

order och fortsitter att strida. Ett moralslag ar ett slag med

Filtherre FV Perfekt Bra Lyckat
Porkild 15 1 2-10 11-15
Coldernach 12 1 2-7 8-12
Carnag 8 1 2-3 4-8
Gornag 7 1 2 3-7

Misslyckat Daligt Fummel
16-18 19 20
13-17 18-19 20
9-13 14-19 20
8-12 13-19 20
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fardighet Skotsel (krig) som filtherren goér. Nar nagon av

arméerna har haft fem misslyckade moralslag bryter mora-
len samman och trupperna flyr filtet. Man kan max sla ett

moralslag varje krigsrond.

Rollpersonernas valmajligheter

I slutet av varje krigsrond har rollpersonerna alltid en
valmojlighet som kommer att paverka slaget. Om rollper-
sonerna valjer att inte géra nagot av valen kommer de att
bli attackerade av fientliga trupper enligt tabellen nedan i
nista krigsrond. Valet finns dock fortfarande kvar att gora i

slutet av den nya krigsronden.

1T20 RP:na attackeras av

1-3 1T3+1 skogstroll

3-6 1T6+1 skogstroll

7-9 1T3+1 skogsméan

10-12 1T6+1 skogsman

11-14 1T3+1 gratroll

15-17 1T6+1 gratroll

19-20 1T3+1 skogstroll och 1T3+1 gratroll
Exempel pa krigsrond:

Striden har bérjat och de bada filtherrarna slir varsit slag for
fardigheten Skotsel (krig). Porkild Avold slar 19 vilket resulte-
rar i ett daligt slag. Carnag slir 2, dessutom far han ligga till 1
eftersom rollpersonerna hade blast skrick i sina fiender genom
att blasa i alfarkabornet Kultatorvi. Resultatet blir da 3 vilket
dr ett bra slag.

Nu dr det dags att berdkna forlusterna. Porkild férlorar enligt
tabellen 2T100+100 krigare. Slagen blir 48 och 17. Porkild
forlorar allt som allt 48+17+100=155 krigare och mdste ddrfor
sla ett moralslag eftersom han forlorat 6ver 100 krigare. Carnag
forlorar enligt tabellen 1T100 krigare. Dessutom forlorar han
5T20 extra krigare pd grund av de bysentiska bagskyttarna.
Carnag forlorar allt som allt 78+11+4+4+12+3=112 krigare
och maste ocksd sla ett moralslag.

Nu dr det dags for faltherrarna att sl sina moralslag.
Eftersom Porkild slog ett daligt slag har han -2 pa slaget. Han
ska alltsa sla under 15-2=13. Han slar 16 och misslyckas.
Den bysentiska armén har nu ett misslyckat movalslag (vilket
antecknas av spelledaren). Carnag som slog ett bra slag ska sla
under 8+2=10. Han slir 4 och lyckas med moralslaget och ingen

anteckning behdver goras.
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Som den observante spelledaren har upptickt kan slaget
vid Jarvsahed sluta pa olika sitt. Antingen gar bysenterna
mot alla odds triumferande fran slagfiltet eller si kan
Carnags trupper kalla dagen sin och fortsitta sitt krigstag
mot sddra Bysente. Hur det dn gir s kommer slaget att
bli en nagelbitare dar rollpersonernas prestation troligast

kommer att falla avgdrandet.

Angdaende modifikationer vid filtherreslag

Observera att vid alla falteherreslag (inte moralslag) sa gors
eventuella modifikationer efter att sjilva slaget ar gjort.
Exempel: Carnag har Skitsel (krig) FV 8. Vid sitt nista filt-
herreslag har han en modifikation pa +3. Detta betyder inte
att han har FV 11 utan att han ska sla 1120 och sedan addera
3. Carnag slar 7 och lagger till 3. Hans slag gick fran lyckat till
misslyckat pa grund av modifikationen.

Krigsrond 1

Beskrivning: Nar slaget borjar star rollpersonerna bakom
det framre ledet av skold- och spjutbdrare. Marken bor-
jar skaka nér den valdiga hédren av troll och skogsménnis-
kor kommer springande emot dem. Kanske gor fienden
ett dodligt misstag nar de spenderar s& mycket energi
bara for att ta sig fram till motstindarna. De bysentiska
bagskyttarna gor sitt basta men de ar alldeles for fa. Deras
pilar dr som sma nalstick pa en jitte som mer retar upp
fienden dn gor nigon nytta.

Rollpersonernas agerande: Rollpersonerna befinner sig
pa punkten A p4 karta 5. Eftersom de tvd arméerna inte
har kommit i kontakt med varandra kan rollpersonerna
inte gora sa mycket. Har nagon ett avstandsvapen kan
denne forsoka sig pa ett skott eller tva. Det ar bara att
invinta den oundvikliga kollisionen. Har nagon av roll-
personerna alfarkahornet Kultatorvi och blaser i det sa
far Carnag ligga till 1 pa sitt filtherreslag i nasta krigs-
rond.

Faltherrarnas slag: Inget slag kan goras eftersom de bada
arméerna inte ar i kontakt med varandra.

Berikning av forluster: Carnags armé forlorar 5T20 krig-
are pa grund av de bysentiska bagskyttarna.

Moralslag: Ingen av arméerna forlorar tillrackligt med krig-
are for att de ska behdva sla ett moralslag.

Rollpersonernas valmdjligheter: Inga. Om de inte véljer
att fly fran faltet.



Krigsrond 2

Beskrivning: Carnags armé brakar in i den bysentiska

skoldmuren. Ménga ar det som spetsas pa bysenternas
langa spjut men pa vissa stillet tar sig troll och skogsman-
niskor igenom. Genast fir bysenternas bakre led ga till
motanfall for att férhindra en genombrytning.

Rollpersonernas agerande: Just dir rollpersonerna star
lyckas en mindre trupp skogstroll ta sig igenom. Trollen
gar till anfall och rollpersonerna som hamnar i dodlig
strid med 1T3+1 skogstroll.

Filtherrarnas slag: Faltherrarna ar Porkild Avold och Car-
nag denna krigsrond. De bada filtherrarna slar ett
Skotsel (krig) slag.

Berikning av forluster: Bada arméerna far forluster bero-
ende pa hur bra fiendens filtherre lyckades med sitt
slag. Carnags armé fir ocksa forluster av de bysentiska
bagskyttarna.

Moralslag: Om nagon av arméerna forlorade tillrackligt
med krigare maste de sl4 ett moralslag.

Rollpersonernas valmojligheter: De rollpersoner som
overlever skogstrollen har méjlighet att agera. At vinster
ser de en kulle som intagits av skogsménniskorna och
at hoger kan de se att ett gratroll har lyckats avvipna
den vita skoldmon. Hon ligger nu pyrt till och kan bara
forsvara sig med sin skold. Hon behover hjalp for att inte
spetsas pa trollets svard. Rollpersonerna kan alltsd rora

sig mot punkt B eller C pa kartan.

Krigsrond 3

Beskrivning: Striden har hardnat och 6verallt kimpas det
frenetiskt. Ingen av sidorna har fatt nagot riktigt 6vertag
och antalet dédade och lemlastade stiger snabbt. Dock har
debysentiska krigarna pa vissa hallborjat trycka sigframat.

Rollpersonernas agerande B: Om rollpersonerna rorde
sig mot kullen (B) kan de forsokta inta den. Dock maste
de forst besegra 1T6+3 skogsman innan kullen ar rensad
fran fiender. Lyckas rollpersonerna har Porkild +3 pa
eventuellt moralslag.

Rollpersonernas agerande C: Rollpersonerna valde att
forsoka radda den vita skoldmon (C). Ett fult gratroll har
tvingat ner skéldmoén pa marken och bankar oavbrutet
mot hennes skold. Nar rollpersonerna kommer fram
vander sig gratrollet och hans polare mot dem och gar till

anfall. Rollpersonerna maste strida mot 1T6+1 gratroll.
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Faltherrarnas slag: Faltherrarna ar Porkild Avold och Car-
nag denna krigsrond. De bada filtherrarna slar ett
Skotsel (krig) slag.

Berikning av forluster: Bida arméerna far forluster bero-
ende pa hur bra fiendens filtherre lyckades med sitt
slag. Carnags armé far ocksa forluster av de bysentiska
bagskyttarna.

Moralslag: Om nédgon av arméerna forlorade tillrackligt
med krigare maste de sl4 ett moralslag.

Rollpersonernas valmdjligheter B: Efter att rollperson-
erna intagit kullen har de god 6versikt 6ver slaget. Bakom
sig kan de se hur det Avoldska riddarhuset gor sig redo
for sin kavalleriattack. At héger kan se att en ark ridan-
des pa en tornddla har landat mitt pa slagfiltet. Arken
och tornddlan driper ménga bysentier och sprider skrick
och panik omkring sig. Rollpersonerna kan antingen
invinta kavalleriattacken och folja efter ryttarna genom
den lucka som bor uppsta efterdt (D) eller s kan de
anfalla arken och tornédlan innan den har drivit hela den
bysentiska armén pa flykt (E).

Rollpersonernas valmdjligheter C: Efter att rollperson-
erna riddat den vita skoldmon kan de till vinster om sig
se att en ark ridandes pa en tornddla har landat mitt pa
slagfiltet. Arken och tornédlan dridper manga bysentier
och sprider skrack och panik omkring sig. Till hoger om
sig ser de tre stycken skogsmanniskor som bara verkar
vara bevipnade med varsin sten i vardera handen.
Rollpersonerna kan antingen anfalla arken och tornéd-
lan innan den har drivit hela den bysentiska armén pa
flykt (E) eller sa kan de anfalla de tre stenbevipnade
skogsmanniskorna som bér vara ett enkelt match for de

vilbevipnade rollpersonerna (F).

Krigsrond 4

Beskrivning: Bysenterna trycker sig framat p4 alla fronter.
Dock vallar arken pa tornédlan stora problem och nagra
bysenter har flytt i skrdck fran den vidriga besten. Pa
vansterflanken utfor dock Porkild sin kavallariattack och
6ppnar upp en lucka fienden linjer. De stdter dock pa
héart motstand och tvingas kimpa for sina liv.

Rollpersonernas agerande D: Porkild genomfor sin kaval-
leriattack pa vansterflanken. De river upp ett stort hal i
fiendens linje och rollpersonerna kan folja efter. De enda

fiender de moter ar de som ligger skadade pa marken.



Rollpersonernas agerande E: Den arkiske hirféraren
Brukk Ba Ralk vill inte att hans trupper ska ha allt det

roliga. P4 sin tornddla har han placerat sig mitt pa slagfal-
tet och invantar lugnt alla som vagar komma nara. Brukk
Ba Ralk och tornddlan strider till sista blodsdroppen.

Rollpersonernas agerande F: Rollpersonerna valde att an-
falla de tre skogsminniskorna som bara var bevipnade
med stenar. Dock ar det inte stenar de har i sina hander
utan eldbomber som de fitt av en trollkona. Efter att de
har kastat sina bomber drar de sina vanliga vapen for att
gora slut pa rollpersonerna.

Filtherrarnas slag: Trollkarlen Coldernach har tagit 6ver
rollen som filtherre fran och med denna krigsrond
eftersom Porkild leder sina riddare i ett kavallarianfall.
Carnag ér fortfarande féltherre éver sin armé. Om roll-
personerna inte besegrade Brukk Ba Ralk och tornédlan
s& far Carnag dra av 3 pa4 sitt faltherreslag eftersom dessa
tva sprider en sadan skrack bland fienden.

Berikning av forluster: Bada arméerna far forluster bero-
ende pa hur bra fiendens faltherre lyckades med sitt slag.
Carnags armé far for sista gdngen ocksa forluster av de
bysentiska bagskyttarna.

Moralslag: Om nagon av arméerna forlorade tillrackligt
med krigare maste de sl4 ett moralslag.

Rollpersonernas valmojligheter D: Rakt framfor sig ser
rollpersonerna att Carnags fanbdrare finns inom rack-
hall. Det skulle vara en stor dra om rollpersonerna kunde
erévra fiendens fana. Till hoger om sig ser de att arken
och tornédlan helt pa egen hand haller p4 att stoppa den
bysentiska frammarschen. Rollpersonerna kan antingen
anfalla arken pd tornédlan (E) eller forsoka erdvra
fiendens fana (G). Viljer rollpersonerna det forstnimda
spelas denna krigsrond igen.

Rollpersonernas valmojligheter E: Till hoger om sig ser
rollpersonerna en vilbekant varelse. Det dr drakman-
niskan Hazza Anouk och hon driper tillsammans med
sitt garde ménga fiender. Till vinster om sig ser de att
Carnags fanbirare finns inom rickhall. Det skulle vara en
stor dra om rollpersonerna kunde erdvra fiendens fana.
Rollpersonerna kan antingen anfalla Hazza Anouk (H)
eller forsoka erovra fiendens fana (G).

Rollpersonernas valmdjligheter F: Efter att rollperson-
erna har besegrat skogsminniskorna med eldbomberna

ser de till vinster om sig att arken och torndédlan helt
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pé egen hand haller pa att stoppa den bysentiska fram-
marschen. Rakt framfor sig ser rollpersonerna en vilbe-
kant varelse. Det ar drakmanniskan Hazza Anouk och
hon draper tillsammans med sitt garde manga fiender.
Rollpersonerna kan antingen anfalla Hazza Anouk (H)
eller arken pa tornddlan (E). Valjer rollpersonerna det

sistnamda spelas denna krigsrond igen.

Krigsrond 5

Beskrivning: Kriget rasar nu fram och tillbaka, bysenterna
har ront stora framgangar och Carnag har blivit tvungen
att kasta in den sista reserven. Dessa utvilade trupper slar
snabbt tillbaka alla férsok till genombrytning.

Rollpersonernas agerande G: Rollpersonerna forsoker
komma &t fiendens fana som en ung skogsman héller
upp. Dock si ser fienden vad som haller pa att hinda och
1T6+1 gratroll skyndar fram for att forsvara fanan. Skulle
gritrollen besegras kastar fanbédraren fanan pa marken
och flyr fran platsen. Tar rollpersonerna upp fanan sa far
Coldernach ligga till tre pa sitt filtherreslag.

Rollpersonernas agerande H: Rollpersonerna har valt att
anfall drakminniskan Hazza Anouk och hennes per-
sonliga garde pa fem hogresta skogsman. Skogsméinnen
anvinder sig av fordjupningen Forsvarare for att skydda
Hazza. Lyckas rollpersonerna med att driapa Hazza far
Carnag lagga till 1 p4 sitt faltherreslag.

Filtherrarnas slag: Faltherrarna ar trollkarlen Coldernach
och Carnag denna krigsrond. De bada faltherrarna slar
ett Skotsel (krig) slag. Glom inte att modifiera for roll-
personernas agerande.

Berikning av forluster: Bada arméerna far forluster bero-
ende pa hur bra fiendens faltherre lyckades med sitt slag.
Carnag far fran och med denna krigsrond inga extra for-
luster av bysenternas bagskyttar.

Moralslag: Om nagon av arméerna forlorade tillrackligt
med krigare maste de sl ett moralslag.

Rollpersonernas valmajligheter H: Efter att rollperson-
erna har dript Hazza Anouk ser de framfor sig att
Carnags lager dr sa gott som oskyddat. Till vanster om
sig ser rollpersonerna att fanbararen fortfarande ar inom
rackhall. Rollpersonerna kan antingen anfalla Carnags
lager (J) eller forsoka erovra fiendens fana (G). Viljer
rollpersonerna det sistnimda spelas denna krigsrond

igen.



Rollpersonernas valmdjligheter G: Rollpersonerna har

lyckats erévra fiendens fana. Framfor sig ser de att drak-
manniskan Gornag Lizz som kommer rakt emot dem.
Till héger om sig ser de att Carnags lager ar sa gott som
oskyddat. Rollpersonerna kan antingen anfalla Carnags
lager (J) eller Gornag Lizz (I).

Krigsrond 6

Beskrivning: Rollpersonerna har sa gott som kiampat sig
igenom hela faltet dock kimpas det fortfarande frenetisk
pa alla hall. Striden har hardnat ytterligare for alla vet att
snart dr avgorandets tid inne.

Rollpersonernas agerande I: Gornag Lizz och hans tre
gratroll ar fruktade fiender. De har nyligen gett sigin i stri-
den och ér utvilade. Det kommer att bli tufft for rollper-
sonerna att besegra dem. Lyckas rollpersonerna med att
drdpa Gornag far Carnag ligga till 3 pa sitt faltherreslag.

Rollpersonernas agerande J: Carnags liager ar tomt pa
fiender sa nér rollpersonerna kommer fram kan de om
de vill sitta eld pa det. Fran sma lagereldar pyr det fortfa-
rande sd det dr bara att hugga tag i ett vedtrd och ga fran
talt till talt. Satts Carnags lager i ldgor far Coldernach dra
av tre pa sitt faltherreslag.

Filtherrarnas slag: Faltherrarna ar trollkarlen Coldernach
och Carnag denna krigsrond. De bada filtherrarna slar
ett Skotsel (krig) slag. Glom inte att modifiera for roll-
personernas agerande.

Berikning av forluster: Bada arméerna far forluster bero-
ende pa hur bra fiendens filtherre lyckades med sitt slag.

Moralslag: Om ndgon av arméerna forlorade tillrackligt
med krigare maste de sld ett moralslag.

Rollpersonernas valmojligheter I och J: Framfor sig ser
rollpersonerna fiendens filtherre Carnag. Han sitter pa
sin springare och invéntar att nagon ska anfalla honom.
Rollpersonerna har antligen chansen att anfalla den

odode som gjort sa mycket ont (K).

Krigsrond 7

Beskrivning: Slaget ndrmar sig sitt slut. De déda och ska-
dade dr méanga och ett avgérande dr inne. De bada armé-
erna anvander sig av sina sista krafter for att fa slaget att
vanda i sinr favor.

Rollpersonernas agerande K: Rollpersonerna anfaller

Carnagsom strider helt ensam fran ryggen av sin hast. Han
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anvénder sig av ryttarchock och férbiridningar och alla de
lémska formagor och knep som han kan anvinda sig av.
Faltherrarnas slag: Trollkarlen Coldernach ar fortfarande
faltherre over bysenterna. Om rollpersonerna dripte
Carnag s& tar Gornag o6ver befilet. Om han ocksd ar
drépt stdr trollen och skogsménniskorna utan faltherre.
Detta betyder att varje krigsrond riknas deras falther-
reslag som ett slag med resultatet daligt slag.
Berikning av forluster: Bida arméerna far forluster bero-
ende pa hur bra fiendens filtherre lyckades med sitt slag.
Moralslag: Om nédgon av arméerna forlorade tillrackligt
med krigare maste de sld ett moralslag.
Rollpersonernas valmojligheter K: Efter att rollperson-
erna besegrat Carnag kan de antingen lugnt invinta
slutet eller ge sig in i striden igen. Gor de det sistnimda
kommer de att bli anfallna av fientliga krigare enligt

tabellen pa sidan 34 varje krigsrond till slaget ar 6ver.

Krigsrond 8+

Slaget vid Jarvsahed ndrmar sig sitt slut om det inte redan
har intriffat. Spelledaren fortsitter att utfora krigsronder
tills ena sidan har misslyckats med 5 moralslag eller dr helt
utpldnad. Vad som hander efter slaget beror pa vilken sida
som vann. Se det olyckliga slutet och det lyckliga slutet.

Flyht

Om nagon av sidorna kommer upp i fem misslyckade
moralslag (vilket bor ga ganska fort om bade Carnag och
Gornag ar dripta) si bryter moralen totalt samman och
armén tar till flykt. Eftersom fienden d4 far fritt fram att
hugga i ryggen osamkar de ytterligare 2T100+100 i for-
luster innan de flyende har hunnit lamna faltet. Kvar star

segrarna som hojer sina blodiga vapen i ett segervral.

Didade och sirade

Efter slaget kan spelledaren roa sig med att rdkna fram
hur ménga som 4r dédade och sérade. Den segrande sidan
kommer inte att visa ndgon nad fér sarade fiender och dessa
kommer att stickas ner dar de ligger. P4 den segrandes sida
kommer har 3T20+20% av forlusterna att vara sirade.
Resten ar dodade eller doendes.

Exempel: Bysenterna vann slaget och de hade en forlust pi 612
krigare. Av dessa iir 16+9+12+20=57% sirade. Detta resulterar
i att bysenternas forluster var 349 sirade och 263 déda.



Det olychliga slutet

Om Carnag stod som segrare vid slaget vid Jarvsahed bety-
der det med all sannolikhet att rollpersonerna ar déda. De
kampade tappert med forgivas. Carnag far efter slaget for-
starkning fran bade Arkland och Svartliden. Kuorpurova,
Gol och Nore faller under hans kontroll och han bérjar
anfalla s6dra Bysente. Det kommer att ta ménga ar innan
Carnags trupper helt dr bortdrivna och freden dter ar vun-

nen i Bysente.

Det lychliga slutet

Rollpersonerna lyckades drdpa Carnag och hans morka
armé drevs tillbaka till de morka skogar varifran de kom
ifran. Rollpersonerna blir hyllade som hjéltar och bars i
triumf tillbaka till Sollidea dir man har en stor fest for att
fira hjaltarna och segern vid slaget om Jarvsahed.

Av alla hjéltar som stred vid Jarvsahed var det manga som
inte kom tillbaka. Dock overlevde trollkarlen Coldernach,
riddarmastaren Porkild Avold och den vita skoldmon sla-
get (dven om rollpersonerna inte rdddade henne).

Den vita skoldmon stannar dock inte kvar till festen. Hon
later bara Sollideas skickligaste helare forbinda hennes sar
och rider sedan norrut. Varfér hon inte vill deltaga i festen
ar det ingen som vet.

Porkild Avold héller under festen en skal till rollperso-
nernas dra och belénar dem med en kista med guld. Kistan
innehaller 100 guldmynt. Om rollpersonerna har erdvrat
fiendens fana och overlimnar den till Porkild blir han
mycket glad och siger att den kommer att sitta ovanfor
hedersplatsen i huset Avolds riddarsal. Porkild lovar ocksa
att om nagon behéver hjilp av det Avoldska riddarhuset
eller vill skolas till riddare ska de bara soka sig till Nore dér
deras namn kommer att dras som om de vore halvgudar.

Nar festen dr sen och innan rollpersonerna har hunnit
smyga ivig med nagon frilla eller for att sova samlar troll-
karlen Coldernach dem for en sista gang. Han siger att det
har varit en ara att fi lara kinna dem och tack vare dem
drojer det nog lange innan ndgon vagar anfalla landet igen.
Om han hade haft en beléning skulle han gérna givit den till
dem men eftersom han inte har nagon sa ar bysentes frihet
det enda han kan erbjuda dem. Efter ett sista farval hoppar
Coldernach upp pa en hist och rider iviag. Nagonstans finns
det ett morker som hotar Trudvangs fria folk och for att

mota morkret behover folket trollkarlens hjalp...
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Aventyrspoiing

Efter dventyret ar dags att dela ut dventyrspoing. Om

dventyret tar mer an ett spelmote att spela kan spelledaren

valja att dela ut poangen efter varje mote.

Rollpersonerna accepterade uppdraget 10 AP
Rollpersonerna fick Skymningssol av Merowalan 5 AP
Rollpersonerna dripte triddemonen 5 AP
Rollpersonerna raddade Bareks liv 5 AP
Rollpersonerna fann Rafnablad 10 AP
Rollpersonerna lyckades fly fran Svartliden 5 AP
Rollpersonerna riddade Gorukur fran bjérnen 5 AP
Rollpersonerna besegrade jattelogen 15 AP
Rollpersonerna fick lina Draugurdrapir 5 AP
Rollpersonerna deltog i slaget vid Jarvsahed 20 AP
Rollpersonerna dripte Brukk och tornédlan 5 AP
Rollpersonerna dripte Hazza Anouk 5 AP
Rollpersonerna dripte Gornag Lizz 5 AP
Rollpersonerna forintade Carnag 30 AP
Spelarnas rollspelsinsats 0-20 AP

Aventyrets fortsittning

Om spelledaren vill kan dventyret fortsitta efter segerfes-

ten i Sollidea. Har foljer nagra uppslag.

& Bysente har drabbats hart av kriget och mat, klader och
andra fornodenheter maste inhandlas fran andra lander.

# Den vita skoldmon avsldjar sin ritta identitet och gor an-
sprak pa Bysentes krona.

& Rollpersonerna viljer att inte ldimna tillbaka Draugur-
drapir. Dvirgarna blir forgrymmade och skickar ut ett
dussin zvordakrigare for att ta tillbaka svirdet.

& Den arkiska armén har slutligen tagit signer fran Arkland.
De gar till skoningslos attack mot Nore och Porkild och
rollpersonerna méste undsitta staden innan den faller.

& Hur gick det for Kuorpurova? Finns det fortfarande tid

att undsatta alferna?




Index: Spelledarpersoner

Cpoldernach

Den mittlandske trollkarlen Coldernach
ar alltid pa resande fot mellan Trudvangs
olika linder. Som medlem i Godhetens
rad (ett hemligt brodraskap) har Colder-
nach svurit att alltid skydda de fria folken i Trudvang fran
ondskans makter. Darfor sigs det att var han dn dyker upp
s& foljer asatarna med honom och manga fruktar honom for
de vitner det sigs att han kontroller. Nar Coldernach inte
bekdmpar ondskan kan han finnas i nagot avldgset biblio-
tek eller kloster sokandes efter férbjuden kunskap. I linder
utanfér Mittland tar Coldernach oftast av sig sin jarnkrona
(en maktsymbol som trollkarlar bar) eftersom vitnertim-
jare inte ar speciellt vialkomna i manga lander. Dir utger

han sig oftast for att vara en bestiarie som heter Theron.

Exceptionella karaktdrsdrag: Skarpsinnig (int +4),
Standaktig (psy +2), Tvivlare (spi-1).
Kroppspoing: 27

Firdigheter: Besvarjelsekonst FV 16, Geografi
(mittland) FV 12, Geografi (vastermark) FV 8,
Kulturkdnnedom (korpikalla) FV 8, Riddjur FV 8§,
Skotsel (krig) FV 12, Strid FV 12, Tala rona FV 16,
Tala Vrok FV 8, Vildmarksvana FV 12.
Fordjupningar: Estiatika, Galdra, Kampvana, Kun-
skapstorstare, Ledare, Lasa & skriva (rona), Orien-
tering, Sejdra, Stridsvana, Teckerman, Vapenbarare
& Vapenmastare (tvihandsfattade eggvapen),
Vitnerforidling, Vitnerkalla, Overlevnad (mittland).
Vitnerpoing: 50

Besvirjelser: Djurkontroll (niva 1-2), Kontrollera
formal (nivé 1), Kontrollera vatten (niva 1-2), Ljus/
morker (niva 1-2), Vatten (niva 1), Vitner (niva 1-2),
Vixter (niva 1-2).

Bevipnad strid: 32 stridspodng.

Utrustning: Vandringsyxa 1T10 (OP 8-10) +3,
Hardat lader RV 3, Jarnkrona (laddat med 10 vitner-
poing), laderviska (innehallande proviant, orter,
forband, skrivfjader, black, besvarjelsebok, kokkarl,
dolk, slev, flinta och stal).

Porkild Aveld

Porkild Avold ar riddarmastare i det
sista riddarhus som finns kvar i Bysente,
huset Avold. Med sitt starkaste faste idet
nordliga Nore skyddar riddarhuset lan-

det fran att invaderas av vildsinta arker och andra miss-

dadare. Porkild som ar en tapper kdmpe och en lysande
strateg har genom olika allianser med framst riddarhuset
Nibhel fran Silvtrunder byggt upp en maktig styrka. Att
huset Avold har anor frin drakkungarnas tid har ocksa
gjort bade Porkild och huset Avold mycket respekterat.
Porkild har alla de egenskaper en riddare ska ha. Han ar
god, tapper och givmild. Han lyssnar pa rad frdn andra men
foljer ofta sitt egna hjarta vilket mer 4n en gang raddat hans
liv. Personer som traffar Porkild kommer snabbt att marka
att han ar en person man kan lita pa. Har han lovat nagot

haller han det.

Inga spelviarden presenteras for Porkild.
Behovs det far spelledaren hitta pa egna.

Den vita sholdmon
Ingen vet vem den vita skoldmon

egentligen dr men de senaste aren har

hon synts till flera gingar i norddstra

Bysente. Hon verkar alltid dyka upp nir
det vintas stridigheter och hon har alltid stillt sig pa
bysenternas sida. Detta har givetvis fatt ryktena att florera
vilt bland befolkningen. Vissa tror att den vita skoldmon ar
en alfprinsessa som har valt att leva bland manniskor for
att bittre forstd sig pa dem medan andra sdger att hon ar
ett foraldraldst barn som funnit Gave och nu foljer kyrkans
pébud. Det i sirklass mest spridda ryktet dr dock det att
hon ar drakkungen Glungas éttling i rakt nedatstigande led
och den rittmitiga arvtagerskan av Bysentes kungakrona.

Vad som édr sanning och 16gn kan bara tiden pavisa.

Inga spelviarden presenteras for den vita skoldmon.

Behovs det far spelledaren hitta pa egna.
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Praddemon

Traddemonernas ursprungérhdljtidun-
kel och inte ens Nidendomens demon-
broder vet varifrin de kommer. En
legend berittar dock att en ging i tiden
vandrade urdemonen Vongunturax upp fran sin under-
jordiska hala och bérjade sprida dod och férintelse omkring
sig. P4 Majnjord grona filt stétte dock demonen pa hjalten
Theumer som dripte honom och eftersom Vongunturax
var fylld av vrede exploderade kroppen. I och med ex-
plosionen spreds demonens tinder 6ver hela Trudvang och
planterades likt fron i marken. Nar frona sedan kommer i
kontakt med blod sd vicks dess demoniska ursprung till liv
och en traddemon vixer upp ur marken. Sa siger legenden.

Traddemonen som rollpersonerna moéter pa den lilla 6n
ar osedvanligt 16msk och hatisk mot allt levande. Det var

linge den fick smaka blod och nu ar den torstig.

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark (sty +6),
Talig (fys +2), Ororlig (smi -4).

Skrickfaktor: 1T10 (OP 10)

Kroppspoing: 50

Naturligt skydd: Bark RV 4.

Fardigheter: Besvirjelsekonst FV 16, Strid FV 12.
Fordjupningar: Glyma, Livtag, Naturlig strid (niva
IT), Bett [antal handlingar (niva III), skada 1T10 (OP
8-10)], Klor [antal handlingar (niva III), skada 1T10
(OP 10)], Vitnerkalla.

Vitnerpoing: 25

Besviirjelser: Kontrollera vatten (niva 1-3),

Ljud (niva 1), Nekromanti (niva 1).

Demoniska formagor: Barkkropp, dubbelhjirna,
immun mot eld.

Naturlig strid: 22 stridspoing.

Ovrigt: Tack vare sin dubbelhjirna kan triddemonen
gora tva saker samtidigt utan avdrag (tex. kan den
slass och kontollera vattenundinen eller kasta andra
besvirjelser). Den kan ocksa gora olika attacker med
sina tva armar. I strid forsdker traddemonen med hjalp
av en Glyma-attack fora ett offer till sin mun for att
bita huvudet av det. Traddemonen kan inte forflytta sig
men hans armar har en riackvidd pa fyra meter (hela
6n). Niar traiddemonen inte ror pa sig gar det inte att

skilja pa den och ett vanligt trad.

Yattenundin

En Vattenundin dr en magisk varelse
som en vitnervavare kan framkalla med

besvirjelsen Kontrollera vatten (niva

III). Vattenundinen kontrolleras helt av
vitnervavarn som styr alla dess handlingar. Vattenundinen
tar formen av antingen en vattenpelare eller en kvinnoge-
stalt av vatten. Den vattenundin som beskrivs hir ar den
som triddemonen framkallar. Miktigare vattenundiner
kan framkallas om man ligger till effektgrader men det

valjer demonen att inte gora.

Exceptionella karaktdrsdrag: Stark (sty +1),

Smidig (smi +2).

Kroppspoing: 20

Formagor:

% Vattenstrale. Undinen kan i hog hastighet skjuta en
koncentrerad strile vatten. FV 12, skada 1T10.

% Svepattack. Undinen kan svepa in en varelse i
vatten och forsoka dranka och krossa den.
FV 8, skada (pa total KP) 1T10 (OP 9-10) +3.

% Tar endast halv skada av materiella vapen.

& Immun mot gift.

Ovrigt: Med hjilp av vattenundinen forsoker trid-

demonen tvinga sina offer till 6n dar den kan gora ett

16mskt dverraskningsanfall.

Dalke Skogsman

Dalke 4r 26 4r gammal och har en vil-

)

byggd kropp. Han har dock inte den

grovhet som skogsminnen ar kinda

=/}

Som de flesta skogménniskor lever Dalke av vad skogen

for och han édr betydligt mer ddmjuk.

har att erbjuda. Han ar en duktig jagare och har fallt manga
bytesdjur under sin livstid.

Nar Dalke var 18 ar gammal férenades han med Vanora
som kom fran en annan stam. Ett ar senare blev han en stolt
familjefar. Han élskar sin kvinna och sin son Barek och han
skulle offra sitt liv for att radda dem. Nar Dalke fick hora
att han skulle ut i krig blev han férfarad. Istallet for att ris-
kera sitt liv valde han att fly med sin familj.

Dalke har samma spelvirden som Skogmin (sid 44).
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Gratroll

I dventyret figurer manga moten och
strider med gratroll. For att fa lite var-
iation pa dem sa finns det tva varianter

avdem, typ A och typ B. Om det inte star

g\%ﬁl

iaventyretvilkentyp rollpersonerna moter sa far spelledaren
sjalv vilja. Generellt sett dr typ A betydligt starkare och
hardforare an typ B.

Typ A

Exceptionella karaktirsdrag: Trollstark (sty +4),
Hardad (fys +1), Korkad (int -2).

Kroppspoing: 35

Naturligt skydd: Hud RV 1.

Fardigheter: Lonndom FV 8, Rérlighet FV 8, Strid
FV 12, Jakt och fisk FV 8, Overlevnad (skog) FV 6.
Fordjupningar: Extra handling (vapenbirare [tva-
handsfattade krossvapen]), Holmgang, Kampvana,
Rustningsbirare, Stridsvana, Vapenbérare &
Vapenmastare (tvahandsfattade krossvapen).
Formagor: Nattsyn, Smittbarare.

Holmgang: 25 stridspoang.

Bevipnad strid: 32 stridspoang. (10 SP lasta till
tvahandsfattade krossvapen).

Utrustning: Tvihandsklubba 1T10 (OP 8-10)+3,
Pals RV 2.

Typ B

Exceptionella karaktirsdrag: Trollstark (sty +4),
Hardad (fys +1), Korkad (int -2).

Kroppspoing: 32

Naturligt skydd: Hud RV 1.

Fardigheter: Lonndom FV 6, Rérlighet FV 8, Strid
FV 10, Jakt och fisk FV 6, Overlevnad (skog) FV 6.
Fordjupningar: Holmging, Kampvana, Rustnings-
barare, Skoldbérare, Vapenbérare (enhandsfattade
svard).

Formagor: Nattsyn, Smittbarare.

Holmgang: 20 stridspoang.

Bevipnad strid: 25 stridspoang. (5 SP lasta till
enhandsfattade svard och 5 SP lasta till skoldar).
Utrustning: Bredsvird 1T10 (OP 9-10), Tjockt tyg
RV 1, Medelstor skold.

Yallatomo

Korpikallaalfen Vallatomo véxte upp i
Svartliden och har alltid levt i skogen

i

Vi

trygga morker. Redan som ung driptes
hans foraldrar av troll och efter denna ‘
hindelse har han nart ett oforlatligt hat mot alla troll,
stora som sma. Nar Vallatomo blev ildre anslét han sig till
Keltalahtis utrensningskampanj i nordvistra Svartliden.
Trots att han kimpade vil under manga ar och personligen
dédade minst 200 troll sa verkade fienden aldrig ta slut.
Alltid dék det upp nya trollstammar dér de gamla varit och
det skoningslésa dédandet tog aldrig slut.

Till slut tréttnade Vallatomo pa krigandet och sokte sig
till Kuorpurova dér han fick ansluta sig till gransvakten.
Genom sin stora erfarenhet av krig mot troll steg han fort i
rang och nir den gamle ledaren for gransvakten stupade var
Vallatomo hans sjilvklare eftertradare.

Vallatomo har tjanat som ledare for gransvakten i 17 ar
nér rollpersonerna traffar pa honom i Svartliden. Han ser
med stor misstinksamhet p4 alla ménniskor, dvirgar och
till och med illmalainaalfer. Han upptrida alltid lugnt och
vardigt men tolererar inga dumbheter. Vallatomo ser det
som sitt livs plikt att forsvara Kuorpurova mot alla fiender,

inre saval som yttre.

Exceptionella karaktdrsdrag: Stark (sty +1),

Talig (fys +2), Tvivlare (spi -1).

Kroppspoidng: 30

Firdigheter: Geografi (Svartliden) FV 12, Jakt och
Fiske FV 12, Lonndom FV 16, Rorlighet FV 12, Strid
FV 16, Overlevnad (skog) FV 8.

Fordjupningar: Dold forflyttning, Finna dolda

ting, Gomma sig, Kampvana, Klattrarvana, Ledare,
Légerfinnare, Orientera, Projektilvapenbirare &
Projektilvapenmastare (pilbdgare), Rustningsbarare,
Skuggsprang, Smyga, Sparare, Undga attack,
Upptécka fallor, Upptacka overfall, Vapenbarare &
Vapenmastare (tvahandsfattade eggvapen).
Bevipnad strid: 31 stridspoing.

Utrustning: Tvahandssvird 1T10 (OP 8-10) +3,
Sammansatt bage 1T10 (OP 8-10) +3, Hardat lader
RV 3, Alfisk mantel (+5 vid Gomma sig-slag), Koger
med 20 pilar, axelviaska med proviant, férband, dolk

och en extra bagstring.
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Jokare

Jokaro ar en korpikallaalf med odédlig-
hetens blod rinnande i sina ddror. Han
foddes i mitten av profetens tidsalder i
Ajanjaki. Som ung drabbades han av res-
lust och han beslutade sig for att besdka Valtoris legenda-
riska skogar i soder. Nar han atervanda cirka 100 ar senare
var det med den fagra Pilvia i sitt folje. Jokaro berittade for
de andra alferna att han triffat pa Pilvia vid stjarnporten
Valkalainen och genast forilskat sig i henne. Men hennes
far hade motsatt sig en forening mellan illmalaina och kor-
pikalla om Jokaro inte kunde visa sig virdig.

Fadern lovade att Jokaro skulle fi Pilvias hand om han
kunde erbjuda honom en sagosten. Jokaro svor att han
inte skulle atervinda forran han kunde ligga en sagosten i
fadern hand och gav sig ivdg. Det tog Jokaro 87 ar att finna
en sagosten djupt inne i drakskogen och i triumf atervinde
han till Valtoris.

Pilvias fader blev mycket forvanad nir Jokaro atervinde
men han holl sitt ord och korpikallaalfen fick Pilvias hand.
Manga legender om denna kirlekshistora cirkulerar fort-
farande i Valtoris om karleken mellen en illmalaina och en
korpikalla.

Men édterkomsten i Ajanjdki skulle bli kortvarig. Bara
nagra hundra ar efter att Jokaro atervant forstérdes alftor-
net av troll. Jokaro samlade ihop de som 6verlevt anfallet
och tillsammans vandrade de at nordvist. P4 en miktig
kulle slog de sig ner och lit han bygga det som skulle bli
Kuorpurova.

Jokaro ar inte en alfkung i traditionell mening. Efter
anfallet mot Ajanjaki tog de andra alferna honom som sin
herre och han accepterade motvilligt att leda dem. Han gar
under titeln héarskaren av Kuorpurova.

Tack vare sin resor dr Jokaro betydligt mer Sppen till
andra raser 4n vad en korpikallaalf normalt brukar vara.
Han ar ocksa artig, intelligent och valunderrittad om vad
som hinder i Svartliden. I hans 6gon tindrar stjarnorna och
mycket vishet har samlats hos Jokaro genom arhundraden.

Jokaro ar en mycket god van till trollkarlen Coldernach
eftersom han en ging i tiden varnade alfen for ett anfall

mot Kuorpurova.

Pilvia
Legenden om illmalainaalfen Pilvias kar-

lek till korpikallaalfen Jokaro besjungs

fortfarande i Valtoris skogar. Det var

i mitten av profetens tidsilder som de
traffades vid stjarnporten Valkalainen. Pilvia fattade genast
tycke for den mystiske alfen med det svarta haret och det
morka sinnet. Hon ville girna visa Jokaro illmalainaalfer-
nas ljusa sitt p4 tillvaron men hennes fader sa stopp. Forst
var Jokaro tvungen att utfora ett stordad genom att finna
en av de borttappade sagostenarna.

I 87 ar vantade Pilvia pa att Jokaro skulle atervinda och
nér han gjorde det fylldes hennes hjarta med gladje och
karlek. I ménga ar vandrade de sedan omkring i Valtoris
skogar och hon visade honom manga vackra platser dér en
alf kunde finna ro.

Men med aren boérjade en hemlidngtan att vixa sig allt
starkare inom Jokaro och nédr han beslutat sig for att
atervanda hem till Svartliden foljde hon med honom. Till
en borjan skraimde den mérka skogen henne men aven i
Svartliden fanns det platser av skonhet och hennes sinne
lattade med tiden.

Efter Ajanjakis forstérelse och uppforandet av Kuor-
purova har hon tagit sig rollen som drottning. Hennes offi-
ciella titel dr dock harskarinna av Kuorpurova. Hon styr
det lilla samhallet med visdom och ar betydligt mer invol-
verad i de beslut som fattas an sin make. Med tiden har
detta fatt konsekvensen att alferna i Kuorpurova ser henne
som rikets egentliga hirskare och det ar oftast till henne de
vander sigmed sina géromal. Detta dr ett arrangemang som
passar Jokaro mycket bra eftersom han egentligen inte vill
ha ansvaret for alferna i Kuorpurova.

For manga artionden sedan larde Pilvia kdnna trollkarlen
Coldernach. Genast uppstod en djup vinskap mellan de
tva. Hon ser med stor forstaelse pa trollkarlens kamp mot
ondskan och foérsoker hjalpa honom sa mycket hon bara
kan.

Pilvia ar vis och god och uppfattas av alla som mycket
vacker. Med sitt blonda hér och intensiva bl 6gon kan hon
fa vem som helst att géra som hon vill. Hon ar dock ibland

sorgsen for att hon dnnu inte fatt ndgot barn.

Inga spelvirden presenteras for Jokaro.

Behovs det far spelledaren hitta pa egna.

Inga spelvirden presenteras for Pilvia.

Behovs det far spelledaren hitta pa egna.
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Bjorn

Denna folkilskna bjérn ser alla som
tranger in pa hans territorium som ett
hot. Den har redan dédat manga dvir-
garisittlivoch uppskattar inte att nagon
(rollpersonerna) lagger sig i hans affirer. I strid ar bjérnen

mycket aggresiv och den kommer att strida till slutet.

Exceptionella karaktirsdrag: Trollstark (sty +4),
Smidig (smi +2).

Kroppspoing: 60

Naturligt skydd: Skinn RV 2.

Fardigheter: Jakt och fiske FV 12, Strid FV 12,
Overlevnad (berg) FV 12

Fordjupningar: Naturlig strid (nivé II), Bett [antal
handlingar (niva II), skada 1T10 (OP 8-10)], Klor
(antal handlingar (niva III), skada 1T10 (OP 10)].
Naturlig strid: 22 stridspoing.

Bastjol Tosajjo

Bastjol Tosajjo av Jharuks blod &r thuun

4. c)

han bara harskar 6ver de riken som finns under bergen. Som

over Sotheim. Han kallas ocksd for
hirskaren av de sotiga bergen vilket ar

en sanning med modifikation eftersom

andra dvirgkungar styr han sitt rike med jarnhand och hans
vilja dr lag. Dock ar Bastjol mer tolerant mot andra raser 4n
vad dvirgar brukar vara. Thuunen f6r nimligen en mycket
vinstgivande handel med manniskorna utanfor bergen.
Thuunen ar ocksd mycket man om dvirgarnas traditioner
och seder. Speciellt anser han att ett 16fte som givits ska
hallas, kosta vad det kosta vill. Bastjol kan ta till extrema
atgarder for att tillrittagora ett 16fte som brutits av honom

sjalv eller nagon annan.

Inga spelvirden presenteras for Bastjol Tosajjo.

Behovs det fir spelledaren hitta pa egna.

Gorukur Ralki

Gorukur Ralki av Torikkas blod ar en
ovanligt munter och glad borjornikka-
dvirg. Hans bullriga skratt hors vida om-
kring och han berittar girna konstiga
skamt som egentligen bara en annan dvirg kan uppskatta.
Han har det for dvirgar ovanliga yrket bjornjigare. Detta
kommer sig av att Gorukur i sin ungdom begick en svar
synd. Han lade namligen handen pi Harkadirum, det
fortrollade stidet som ingen utan tillatelse hade ratt att
berdra. Som straff beordrades Gorukur att leva nira ytan
och jaga de bjornar som hirjade pa bergssidorna av De
sotiga bergen. Bjérnarna hade under en langre tid varit en
nagel i 6gat for thuunen av Sotheim och denne tyckte att
det var ett utmaérkt straft at den unge Gorukur.

Med tiden kom bjornarna att minska i omradet kring
Sotheims huvudport och Gorukur togs till nader. Han fick
atervanda till Sotheim men sade da att han hade funnit sitt
ritta kall p4 utsidan av berget. Dvirgarna fann det markligt
att nagon frivilligt skulle spendera sitt liv ovantér berget

men hade inga egentliga invindningar mot det.

Glymer Gullmer
Glymer Gullmer av Jharuks blod 4r en
av de fraimsta thuularna i Sotheim. Han

ar ocksa en hart arbetande mastersmed

och thuunens halvbror. Glymer har till-
verkat ménga av de vackraste féremalen i Sotheim och for
det har han fatt mycket respekt. Hans mest kianda foremal
ar hammaren Gnistur som han svingar med stor kraft. Bade
pa upphettad metall och mot dvirgarnas fiender.

Glymer ar nog den i Sotheim som mest av alla anser att
foremal som inte anvands till vad de ar tillverkade for ska
forvaras tryggt och sikert i en skattkammare. Helst d4 hans
egen nar det giller vardefulla foremal.

Att han later rollpersonerna lana Draugurdrapir kan
tyckas forvanande men man far inte gldomma varfor svirdet
smiddes for forsta gangen. For att det skulle anvindas av en
minniska. Darfor latar han detta ske utan stdrre protester
men aterlamnas inte svirdet kommer han personligen att
jaga tjuvarna till Blotheims portar om sa krévs.

Glymer ar annars en ganska trevlig person som girna

berittar historier om smideskonst 6ver en bagare dvargol.

Inga spelvirden presenteras for Gorukur Ralki.
Behovs det far spelledaren hitta pa egna.

Inga spelviarden presenteras for Glymer Gullmer.

Behovs det far spelledaren hitta pa egna.

43



ditteloge

Jattelogen bestod fran bérjan av tre
individuella logar som var inspérrade i
logeugnen. Dock lyckades de fly och for
att ha en storre chans att 6verleva smalte
de sig samman och blev en jitteloge. Logens enda vilja ar att
fly fran smedjan och ta sig ner till lavastrommarna under
berget. Kan den dripa nagra dvirgar pa vigen gor den gla-
deligen sa. Till utseendet ser jittelogen ut som en jattestor

brinnande ddlevarelse.

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark (sty +6),

Smidig (smi +2), Standaktig (psy +2).

Kroppspoing: 75

Naturligt skydd: Lavaskal RV 3.

Skrickfaktor: 1T10 (OP 10)

Fardigheter: Strid FV 12.

Fordjupningar: Naturlig strid (niva IIT), Bett [antal

handlingar (niva III), skada 1T10 (OP 8-10)], Klor

(antal handlingar (niva III), skada 1T10 (OP 10)].

Naturlig strid: 27 stridspoing.

Formagor:

& Morkersyn.

% Eldskropp. Jittelogen utstralar en enorm virme. Ar
nagon nirmare an fyra meter fran logen méste denne
lyckas med ett situationsslag Psyke (svérighetgrad
10) for att inte backa undan. Ar nigon nirmare in
3 meter tar denne 1T10 i skada varje stridsrond. Pa
grund av hettan forlorar vapen som traffar logen 1T2
i brytvirde varje gang det tréffar. Travapen forlorar
1T6 varje gang. Mitrakavapen och magiska vapen tar
inte skada av logen.

& Vattenkinslig. Jattelogen ar kanslig for vatten. Den
tar 1T6 i skada varje stridsrond den ar i kontakt med

vatten (minst en liter).

€ldbomber

Iaventyretfinns dettre skogsmansomhartillgangtilltva
eldbomber var. Dessa bomber kastas pa fiender som da
fattar eld. Om skogsmannen traffar med sina eldbomber
ger elden 1T5 i skada varje stridsrond tills den ar slackt.
Dessa skogsman har fordjupningen Vapenkastare (eld-

bomber). De kan kasta bida bomberna i samma SR.

Shogstroll

Carnag har 3 skogstroll i sin armé men
de f& han har tillgang till tjanar honom

troget. Skogstrollen anvinds mest som

spanare och ska koncentrera sig pa att
finna information om fiendernas goromal. P4 slagfaltet ar
de dock en farlig motstandare eftersom de genom sin natur
inte kan kédnna ridsla. Vinna eller do ar allt som galler for

skogstrollen.

Exceptionella karaktirsdrag: Trolldum (int -2),
Smidig (smi +2).

Kroppspoidng: 15

Firdigheter: Lonndom FV 10, Rorlighet FV 14,
Strid FV 9, Tala (bastjurs) FV 8, Jakt och Fiske FV 8,
Overlevnad (skog) FV 14.

Fordjupningar: Kampvana, Skoldbérare.
Bevipnad strid: 19 stridspoang (varav 5 SP lasta till
skoldar).

Utrustning: Jaktspjut 1T10 (OP 9-10), Liten skold,
Heltickande palsrustning RV 2.

Shogsman
De vilda skogsmannen som lever i

Svartliden ar fruktade av alla som lever

i Vastermarks norra linder. Nar som

helst kan de svepa ner fran sina morka
skogar for att plundra och skovla. Den hir gingen har de
dock inte kommit frivilligt. De har blivit hotade av Carnag
att om de inte lyder hans vilja ska han lata trollen branna ner

deras byar. Som krigare dr de mycket illojala mot sin ledare.

Exceptionella karaktirsdrag: Stark (sty +1),

Talig (fys +2), Obehaglig (kar -1)

Kroppspoing: 26

Fardigheter: Rorlighet FV 8, Strid FV 12, Jakt och
Fiske FV 12, Overlevnad (skog) FV 8.
Fordjupningar: Forsvarare, Kampvana, Skoldbarare,
Vapenbirare (enhandsfattade svard).

Bevipnad strid: 27 stridspodng (varav 5 SP lasta till
enhandsfattade svard och 5 SP lasta till skoldar).
Utrustning: Krumsvird 1T10 (OP 10), Medelstor
skold, Heltickande hiardat lader RV 3.
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Gornag Lizz

Grymhet och ondska har alltid varit
Gornags foljeslagare. Redan som liten
fick han ldra sig att andra varelser endast
existerade for att forslavas eller anvandas
till drakmannens grymma nojen. Att jaga manniskor var
nagot som Gornag tyckte mycket om och han fick snabbt
ett rykte om sig att vara en av de frimsta jagarna i sin klan.
Nar Gornag nidde vuxen alder bérjade han dtra den vackra
Hazza Anouk men han var inte ensam. Hans egen bror
Bornakk hade tagit Hazza som sin frilla och detta kunde
Gornag inte tala. I envig drapte han Bornakk for att sedan
ata upp hans kropp. Som straff for den dridpta brodern
sindes Gornag i exil och Hazza foljde med honom. Efter
att ha dventyrat runt omkring i Trudvang i manga ar stotte
Gornag pa kummelgasten Carnagi Svartlidens skogar. Med
l6fte om rikedom och makt gick han med pa att bli marsk

éver den odddes trupper.

hazza A&nouk
Fran den dag Hazza klicktes har hon

alltid varit en atrd for drakmainnens

blickar. Hazzas far som var klanhévding

sag dock till att halla alla beundrare pa
behorigt avstand. Strax efter att Hazza natt mogen alder
driptes dock fadern och en ny hévding tog makten i klanen.
Manga gjorde da ansprak pa den vackra Hazza men det var
Bornakk som tog henne som sin brud. Hazza behandlades
illa av Bornakk och nir han driptes av sin bror Gornag
grat hon inga tarar. Istdllet fann hon Gornags styrka och
vitalitet tilltalande och nir Gornag sindes i exil foljde hon
med honom. Under ménga 4r av dventyrande lirde hon sig
att grymhet och blodtorst var nagot som lénade sig. Endast
den svage visar nad till sina fiender. I Carnags armé for
Hazza befil ver skogsmannen och dr endast ansvarig infor
Carnag och Gornag. Hon piskar sina krigare framfor sig

och lyssnar inte pa klagorop.

Exceptionella karaktirsdrag: Trollstark (sty+4),
Talig (fys+2), Tvivlare (spi-1).

Kroppspoing: 38

Naturligt skydd: Fjall RV 3.

Fardigheter: Jakt och fiske FV 12, Lonndom FV §,
Rorlighet FV 12, Skotsel (krig) FV 7, Strid FV 12.
Fordjupningar: Bestjagare (ménniskor), Finna dolda
ting, Holmgang, Kampvana, Ledare, Rustningsbirare,
Smyga, Sparare, Skoldbarare, Skoldmastare,
Stridsvana, Taktiker, Vapenbirare & Vapenmistare
(enhandsfattade svird).

Formagor: Nattsyn.

Obevipnad strid: 17 stridspodng.

Bevipnad strid: 42 stridspodng. (10 SP lasta till
Enhandsfattade svard och 10 SP lasta till skoldar).
Utrustning: Slagsvird 1T10 (OP 9-10), Medelstor
skold, Metallforstarkt lader RV 4 (6verallt utom
huvudet), penningpung med 50 silvermynt.

Exceptionella karaktdrsdrag: Urstark (sty+2),
Smidig (smi+2), Alvalik (kar +2).

Kroppspoing: 32

Naturligt skydd: Fjall RV 3.

Fardigheter: Jakt och fiske FV 8, Lonndom FV 12,
Rorlighet FV 12, Strid FV 12.

Fordjupningar: Dold forflyttning, Ekipering, Finna
dolda ting, Forklidnad, Holmgang, Kampvana,
Ledare, Rustningsbirare, Smyga, Tjuvlyssna,

Tva vapen (vapenbarare [enhandsfattade svard]),
Vapenbirare & Vapenmaistare (enhandsfattade svard).
Formagor: Nattsyn.

Obevipnad strid: 17 stridspodng.

Bevipnad strid: 32 stridspodng. (15 SP lasta till
Enhandsfattade svard).

Utrustning: 2 st Krumsvird 1T10 (OP 10),
Metallforstarkt lader RV 4 (6verallt utom huvudet),
piska, penningpung med 30 silvermynt.

Rubinogats Klan

Gornag Lizz och Hazza Anouk tillhér en klan av vinglosa
drakman som har sitt faste i bergskedjan Ymergrindh.
Klanen kallar sig Rubindgats klan efter den stora rubin

som klanledaren enligt tradition alltid bar pa. Klanen

bor i ett komplext grottsystem som fa andra varelser har
besokt. For att anses vara en krigare i klanen maste varje
drakman tillfangata en ménniska fran Fylges som sedan

ska fortaras under en manlighetsinitieringsritual.
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Brufik Ba Ralk
Brukk Ba Ralk véxte upp i borgen Skall-
grin i Arkland. Han trinades som sa
manga andra i krigets konst och har van-
tat linge pa sin chans att leda ett hér-
tag in i Bysente. Nar Carnag gjorde upp sin allians med
arkerna behévde han befilsdugliga personer som kunde
leda hans armé. Brukk var den framste av elva arker
som anmilde sig som frivilliga. Nar Brukk reste ner fran
Arkland tog han med sig sin trogna tornédla Blodkaft.

I strid sitter Brukk pa Blodkifts rygg och anvander sig av
sitt langspjut. Dréips tornddlan sldpper han spjutet och gar
till frenetiskt anfall med sin stridsyxa och sin skéld.

Exceptionella karaktirsdrag: Urstark (sty+2),
Standaktig (psy +2), Ogudaktig (spi-2).
Kroppspoing: 26

Fardigheter: Jakt och fiske FV 8, Riddjur FV 12,
Rérlighet FV 8, Strid FV 15, Overlevnad FV 8.
Fordjupningar: Beriden strid (Ryttare & Mister-
ryttare), Kampvana, Ledare, Rustningsbarare,
Rustningsmistare, Skoldbarare, Stridsvana,
Vapenbirare & Vapenmaistare (enhandsfattade yxor
& atangvapen).

Bevipnad strid: 40 stridspodng. (10 SP lasta till
enhandsfattade yxor eller stangvapen och 5 SP lasta
till skoldar).

Utrustning: Langspjut 1T10 (OP 8-10) +3, Stridsyxa
1T10 (OP 9-10), Stor skéld, Fjéllpansar RV 7 (6verallt

utom huvudet), peningpung med 20 silvermynt.

Carnag
Carnags bakgrund och motivation har
berittats i borjan pa detta dventyr. I

strid 4r Carnag en fruktansvird varelse.

Han rider p4 sin odéda hast Hamall och
ar svér att komma at. Rollpersonerna bor inrikta sig pa att
filla den oddde springaren innan de koncentrerar sig pa
Carnag. Carnag gar att doda utan Draugurdrapir men det
ar svart eftersom han ar val rustad. Carnag drar sig inte for

att anvanda sig av sina gastférmégor for att vinna.

Exceptionella karaktirsdrag: Trollstark (sty+4),
Kroppspoiang: 60

Skrickfaktor: 1T10 (OP 8-10)

Fardigheter: Riddjur FV 16, Rorlighet FV 16, Skotsel
(krig) EV 8, Strid FV 16,

Fordjupningar: Beriden strid (Ryttare, Masterrytt-
are, Ryttarlegend), Harforare, Kampvana, Krigsvana,
Ledare, Rustningsbarare, Rustningserfarenhet,
Rustningsmaistare, Rustningsvana, Rustningssymbios,
Skoldbarare, Skoldmastare, Stridsvana, Taktiker,
Vapenbirare & Vapenmaistare (enhandsfattade svird,
enhandsfattade krossvapen, stingvapen).

Formagor: Frammana dimma, Morkersyn, Skri, Télig
Bevipnad strid: 51 stridspoang. (10 SP lasta till
Enhandsfattade sviard, Enhandsfattade krossvapen
eller Stangvapen och 10 SP lasta till skoldar).
Utrustning: Langspjut 1T10 (OP 8-10) +3, Morgon-
stjarna 1T10 (OP 9-10), Stor skold, Platrustning och
Grenhjalm RV 9.

BlodRaft - Tornadla

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark +6.
Skrickfaktor: 1T10 (OP 8-10)

Kroppspoing: 120

Naturligt skydd: Skinn RV 2.

Fardigheter: Rorlighet FV 12, Strid FV 12.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva III), Bett [antal
handlingar (niva I), skada 1T10 (OP 7-10)], Klor
(antal handlingar (niva II), skada 1T10 (OP 9-10)).
Formagor: Nattsyn, Skrackstank.

Naturlig strid: 27 stridspoing.

Ovrigt: Stridstrinad till duglighetsniva Utmarkt.

Ramall - Qdad springare

Exceptionella karaktirsdrag: Hinjestark +6.
Skrickfaktor: 1T10 (OP 10)

Kroppspoing: 76

Forflyttning: 1L50

Firdigheter: Rorlighet FV 6, Strid FV 12.
Fordjupningar: Naturlig strid (niva I), Bett [antal
handlingar (niva I), skada 1T10 (OP 10)], Hovar
(antal handlingar (niva II), skada 1T10 (OP 9-10)).
Formagor: Morkersyn.

Naturlig strid: 17 stridspoang.

Ovrigt: Stridstranad till duglighetsniva Misterlig.
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