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FORORD

Det hela borjade sommaren 2007 nir semestern precis hade borjat. Som stor beundrare av Vildhjarta
och Eld och Sot satt jag och funderade om man inte pa nagot sitt kunde sla thop dessa tva produkter.
Jag funderade ocksa pa nagot sitt att fa fler engagerade i dventyrsproduktion i allménhet och Medusa
Games i synnerhet. Det var di det slog mig, varfor inte gora ett forumistiventyr. Eftersom jag hangt
med pa Riotminds eminenta forum under ménga dr visste jag att det finns manga duktiga skribenter
dar ute och jag kunde inte riktigt begripa varfor det inte fanns mer egenproducerat material pa nitet.
Kanske behovde dessa skribenter bara en knuff i ritt riktning och om de inte hade tid eller ork att géra
ett helt dventyr sa skulle de med all sikerhet vilja bidra med nigot mindre. Asikter och nya tankar ir
nagot som aldrig har saknats pa Riotminds forum. Fdga anade jag att det som skulle bli ett semesterpro-

jekt snabbt expanderade till ett jattedventyr. Forsta delen i en tetralogi om man skall vara korrekt.

Minga manader senare sitter jag hiar och sitter ihop det sista av det 108 sidor stora dventyret. Det ar
manga som jag skulle vilja tacka for att detta aventyr blev méjligt. Forst och framst givetvis Riotminds
for deras outtrottliga utgivande av vérldsledande rollspelsprodukter. Sedan maste illustratérerna Carlos
Lundhall och Kristoffer Eriksson som arbetat som besatta furier fa en ros for sitt otroliga slit. Slutligen
maste alla forumister som bidraget med bade stort och smatt fa en eloge. Jag tar av mig hatten och bugar
djupt. Det enda jag kan erbjuda i beloning ar detta fardiga dventyr som jag hoppas att ni kommer att fa

mycket noje med. Storme har varit givmild.

- Jorgen Karlsson
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FORBEREDELSER

Eftersom detta dventyr dr uppbyggt pa en rad méten och hiandelser som 16st hianger ihop med varandra
ar det bra om spelledaren ldser igenom éventyret 2-3 gdnger innan ni borjar spela. Det dr ocksd bra om
spelledaren fér egna anteckningar och skissar pa egna idéer som kan infogas med kort varsel. Ett bra tips
ar ocksa om spelledaren ritar en egen karta 6ver dvargriket Fradkov for att sjalv fa en 6verblick dver de
olika handelserna och platserna. Desto battre forberedd spelledaren ar desto storre chans till trevliga
spelméten fyllda av mystik och stimning.

Aventyret lampar sig for en spelgrupp med 5-6 spelare dir rollpersonerna har olika yrken och erfaren-
heter. Gruppen som spelar bor ocksa innehalla minst en dvarg och helst flera rollpersoner som bade kan
tala och ldsa och skriva dvirgarnas sprik (futhark). Vid flera tillfdllen ar det ocksa bra att ha med sigen
botaniker (kunskapstorstare) eller ndgon annan som har kunskaper om underjordens flora och fauna.
I 6vrigt kan gruppen se ut hur som helst men det ar aldrig daligt om manga krigare med skarpslipade
vapen finns med. Dessa fardigheter ar extra anvandbara for spelarna (férdjupningar inom parentes):

% Tala Futhark (Tharkba, Lasa och skriva)

& Vaxt och djurliv Underjorden (Botanik, Zoologi)
& Lonndom (Finna dolda ting)

& Jakt och fiske (Artjdgare tunnelsvin)

& Geografi (Underjorden)

& Alla stridsfardigheter (alla férdjupningar)

Forutom alla fardigheter och férdjupningar dr det bra om alla rollpersonerna har bakgrunder dar deras
personlighet och livsmal finns beskrivna. Ett plus dr ocksd om rollpersonerna har spelat ihop i nigra
aventyr sd att de har fatt den erfarenhet som anpassar modiga dventyrare.

OM AVENTYRET

Stenhjarta ér ett klassiskt dventyr med underjorden som centrum. Langt under bergskedjan Jarngand
inorr ligger ett 6vergivet dvargrike som kallas Fradkov. Riket 6vergavs for ungefir 80 ar sedan nir en
logedrake anfoll Fradkov och forstérde allt i sin vdg. Efter att dvirgarna overgav riket flyttade méanga
andra raser in i riket och tog det som sitt. Férutom den fara dessa varelser utgor sa finns det mycket
oként och mystiskt som dvirgarna lamnat efter sig. Mitt i denna krutdurk hamnar rollpersonerna pa
ett eller annat sitt. De maste kiimpa for sin 6verlevnad och hitta en vig ut vilket inte dr det littaste. Med
vapenmakt kommer de att kunna ta sig lingt men det behovs ocksé en hel del list for att de ska lyckas
med nagot som fa andra har lyckats med.

Hela dventyret kretsar kring rollpersonernas vandring i Fradkov. De maste stindigt halla utkik efter
foda och vatten samtidigt som de letar efter de mystiska runnycklarna. Dessa nycklar ar sju till antalet
och finns utspridda i riket pa olika stallen. Vissa ar litta att hitta medan andra ar svara.

Forutom rollpersonernas agerande kretsar mycket av dventyret kring den morke Yurial Stenhjarta av
Yaroslavs blod. Denne mérke prins bland dvargarna har drivits i landsflykt och haller nu till i Fradkov
med sitt anhang. Yurial tillverkade en gang i tiden den miktiga mahurgringen. En ring som gav honom
makt att ta 6ver sin broders rike och forvandla det till ett plagolager. Yurial blev dock stértad och férlo-
rade sin ring. Han sitter numera i en mork kammare och grubblar pa himnd.

Forr eller senare kommer rollpersonerna att stota pd Yurial. De maste med bade list och vapenmakt
dverlista den girige dvirgen innan han beseglar deras 6de. Kampen kommer att bli 1ang och médosam
och bara de starkaste och smartaste kommer att levande kunna ta sig ut ur dvargriket.
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ATT AVENTYRA | FRADKOV

Det viktigaste spelledaren maste tinka pa nar rollpersonerna kommer till Fradkov ér rikets storlek och
uppbyggnad. Dvirgriket dr uppbyggd kring ett stort antal utspridda salar och hallar som lankas sam-
man med stormgangar, tunnlar, broar, trappor, schakt och tranga passager. I denna labyrint ar det latt
att ga vilse i och rollpersonerna kommer for det mesta att vandra pa mafa och hoppas p4 att de kommer
ratt.

Ett annat viktigt element att tinka p4 dr stimningen som det 6vergivna dvirgriket genomsyras av. Riket
ar insvept i ett 6desmattat morker dér faror hotar bakom varje horn. Gangarna ér tranga, fuktiga och
kalla. Olika lavar, mossor och svampar har tagit 6ver delar av riket och 6verallt finns det spar fran bade
dvirgar och bestar. For att underlitta for spelledaren finns det ocksa ett antal fardigskriva stimnings-
texter att anvinda sig av.

Foljande punkter dr det ocksa bra om spelledaren hallar reda pa.

Proviant och vatten

Nar rollpersonerna val ar inne Fradkov kommer det att ta méinga dagar innan de kommer ut igen.
Dirfor ar det bra om spelledaren haller koll pa hur mycket mat och vatten som rollpersonerna bar
med sig eftersom det finns en risk att forraden tar slut. For rollpersonerna kommer det att vara viktigt
att ta vara pa allt atbart de kan komma 6ver. I vissa grottor véxer dtbara svampar och rovor. Pa dessa
stéllen star det hur méanga dagars proviant maten ricker till. For att dryga ut matforradet kanske roll-
personerna maste falla ett eller annat tunnelsvin. Ett normalt tunnelsvin ger 400 dagars proviant om
det slaktas ratt. Vatten finns det ritt gott om i riket. Spelledaren bor ocksa vara generds nar det giller
vatten eftersom vitska har en formaga att ta slut fortare dn féda. I vérsta fall kommer rollpersonerna
att svélta. Regler for svilt finns beskrivet i Trudvangs stigar sidan 47.

Klaustofobi

For alla rollpersoner som inte ar dvirgar eller av en eller annan anledning inte dr vana att befinna sig i
underjorden kianns Fradkov som ett morkt och skrimmande rike. Miljén kinns kvavande och tung sa
det inte gar att andas frisk luft och viggarna verkar krypa sig narmre for varje dag som gar. Darfér maste
dessa rollpersoner sl4 ett situationsslag Psyke for varje dag som gir med svérighetsgraden 12 (glom inte
att modifiera for exceptionella karaktirsdrag). For varje misslyckat slag far rollperson 1T5 skrickpodng
och svarighetsgraden sinks med 1. For varje lyckat slag hojs svirighetsgraden med 1 (dock inte hogre
an 12). Alla skrackpodng som erhalls pa detta satt kan inte aterhdmtas pa normalt satt utan sitter kvar
tills rollpersonen har fatt sova ut (minst 6 timmar i strack). Detta beror pa att personen inte har avlag-
snat sig fran den skrimmande miljén utan fortfarande befinner sig i den. Skulle det otankbara hianda
och svarighetsgraden nar 0 har rollpersonen drabbats av nervsammanbrott och blir helt apatisk. Den
drabbade kan bara botas genom att befinna sig ovan jord i 1T6 manader dir nagon maste ta hand om
personen och mata denne. Rollpersonen har permanent drabbats av klaustrofobi.

Ljus

Om rollpersonerna tillhér raser som inte har morkersyn kommer de att fa det besvarligt i Fradkov. For
att 6ver huvud taget se nigot maste rollpersonerna bira med sig facklor, oljelyktor eller andra foremal
som lyser. En normal fackla har en brinntid pa 3 timmar och ger en modifikation pa -5 i FV pa alla
stridsfardigheter pa grund av det svaga ljuset. En oljelykta rymmer olja fér 6 timmars brinntid och ger
en modifikation pa -2 i FV. Det finns andra lysande och skinande foremal att hitta i Fradkov och star
det inget speciellt sa ger de ingen minusmodifikation vid strid.

Kartritning och grottorientering

Nar rollpersonerna trader in i Fradkov ar det sikert nagon som vill rita en karta for att halla reda pa
vart man gar. Detta dr dock en helt befingd idé eftersom Fradkov ar ett nav av stormgangar, trappor,
broar, passager, salar och hallar. En kartritare finner snabbt att det ar en livslang uppgift att kartligga
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riket och kommer dérfor att ge upp alla sidana infall. Dock kan de rollpersonerna som har firdigheten
Geografi (Underjorden) ha en chans att hitta omkring i Fradkov. De kan dock bara hitta till platser
som de minst en gang har besokt. Forsta gangen rollpersonerna forsoker hitta tillbaka till en sadan plats
maste nagon lyckas med ett extrems svirt (-10) Geografislag (Underjorden). Andra gngen ér det lite
littare och da behovs det bara ett valdigt svart (-5) slag klaras av. Tredje gdngen blir det ett ytterligare
ett snipp littare, se tabellen pa sidan 62 i Trudvangs Hjaltar. Ett misslyckat slag resulterar att rollper-
sonerna kommer nagon annanstans (sla pa tabellen Moten).

Identifikation av vaxter

Runt ombkring i Fradkov vixer olika svampar, lavar, mossor och andra vixter. For att identifera vad
det dr for slags vaxter och vad de kan anvindas till maste man lyckas med ett Vixt och djurliv (Under-
jorden) slag. Vissa vixter dr svarare dn andra att identifiera. Alla vixter har darfor ett identifikations-
modifikationsvarde (IMV). Detta vérde ska antingen liggas till eller dras av fran fardighetsvirdet nar
rollpersonerna forsker identifiera en vixt. Har rollpersonerna lyckas identifiera en vixt sa behover de
inte identifiera den igen om de hittar den pa ett annat stille i dvargriket.

STAMNINGSTEXTER

Dessa texter ar till for att hjalpa spelledaren att fa till den ritta stimningen for rollpersonerna nar de
vandrar omkring i Fradkov. Texterna innehéller inga speciella hiandelser eller foremal utan ar framst till
for att beskriva hur 6dsligt och 6vergivet dvirgriket ar.

Stimningstext |

Gangen ni vandrat i Sppnar upp sig i en trang och naturlig spricka i berget. Stora stalaktiter och stalagmiter
reser sig fran golv och tak. Ett svagt droppande hirs i det annars sa tysta riket. En unken metallisk doft fyller
era ndsor och i ljuset fran eva facklor sprids skuggorna pa viggarna. Skuggor som far stalaktiterna och stalag-
miterna att se ut som hemska huggtinder i nagon stov varelses mun. Pa andra sidan grottan fortsitter gangen.

Stimningstext 2

Plotsligt sd kinner ni hur marken svagt darrar till. Jord faller ner fran taket i en smal rinnil. Ni stelnar till
och stér stilla och lyssnar. Era hjirtan slar higt i brostet, kommer taket att rasa in? Kommer ni att bli levande
begravda djupt ner i den morka jorden? Kommer ni aterigen fa se den varma solen strdla pa era ansikten? Tiden
gar och efter en stund vagar ni andas igen. Luften kinns dammig och tung emot era tungor.

Stimningstext 3

Plotsligt avbryts er langa vandring av att ni kommer fram till ett hdl i marken. Hdlet dr inte storre dn en hand i
diameter men verkar vara mycket djup. Fran djupet kan ni kdnna hur frisk och sval luft slar emot era ansikten
och ni fylls av en styrka som ni inte kiint pa mycket linge. Ni stannar en kort stund och kinner den svala luften
smeka eva ansikten innan ni dterigen vandrar vidare. En vandring som nu har blivit littare att uthdrda.

Stimningstext 4

Ni har vandrat i en och samma gang en lang stund nu. Plotsligt kommer ni fram till en dterviandsgrind och
pa golvet framfor er kan ni se en benknota fran nagon varelse liggandes dvertickt med damm. Benknotan ser
mycket gammal ut och ni funderar vem som placerat den hdr. Efter en stund sa pabdrjar ni den enformiga van-
dringen tillbaks till narmaste forgrening. Bakom er sluter gingen dterigen in i morker och tystnad.

Stimningstext 5

Ni stannar till av ljudet av ett skratt frin ett litet barn som letar sig fram genom gangen. Ni kan inte avgora
fran vilket hall skrattet kommer ifrin. Ni stirrar pd varandra for att kontrollera om de andra ocksd hérde det
sillsamma ljudet. Ni behover inte siga nagonting till varandra utan era ansikten avslojar for er att det var ett
verkligt ljud och inte négot fantasifoster i eva huvuden. En plotslig nervositet fyller era kroppar och ni beslutar
er for att vandra vidare. Men det ni alla tinker pd dr vems skratt vad det ni horde.
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Stimningstext 6

En mystisk dimma har spridit sig i stormgangen. Trots att den hdller sig efter marken och inte stricker sig hogre
dn till kndna far den er att rysa. Fradkov har aldrig varit kind for nagra varma kdllor och tankarna fruktar att
dimman ir nagot monsters andedrikt. Ibland kinns det som om dimman reser sig och vill sluka er men den drar
sig alltid undan som tur dr. Ni borjar ga allt snabbare for att dimmans vrede inte ska drabba er.

Stimningstext 7

Hela bergets tyngd ligger pa er nu. Luften dr kvav och svetten lackar pa era ryggar trots att det dr ganska kyligt
just hdr. Aven for dvirgar mdste detta vara en sirdeles liten ging. Trang och lg, s att man knappt vet var man
ska gora av armar och rygg medan man gar i den. Ni har svirt att lata bli att undra vad som skulle hinda om
gangen bara blev mindre och mindre. Om dess viggar och tak till slut skulle omsluta er totalt sa att ni till slut
skulle sta dir med hela bergets vikt pa era axlar. Och hur det eviga mérkret till slut skulle sluka er med all sin

onda kraft.

Stimningstext 8

En sval bris far facklorna i eva hander att mala dansande skuggor pa de kalla, kala stenviggar som omger er
vandring. Ni hor eva fotsteg eka i korridoren. Ni kdnner hur hunger och tréttheten kryper djupare och djupare
in i era kroppar. Era leder knakar efter den langa vandringen i denna tillsynes odndliga labyrint. Vissa av er
kdnner hur saren ni dragit pa er tidigare fortfarande dmmar och ni onskar att ni kunde vila. Ingen av er vet
lingre var ni dr, alla korridover liknar de forra. Suckande drar ni er sjilva och er packning vidare. Det enda ni
hor dr ekon av eva fotsteg.

Stimningstext 9

Berget lever. Ni har varit hir sa lange nu att ni kan kdnna det. Det kanske slumrar, md sa vara, men det dr
dandock inte dott. Marken dir underligt varm. Inte kall och fuktig, utan torr och ljummen. Dvirgarna gjorde ett
gott arbete ndr de higg ut de hir gangarna. Det dr inte minniskors effektiva och enkla uthuggningar, inte skrov-
liga och primitiva grivningar som vittar gor, utan alldeles slita och raka viggar. Ndr ni forst kom hit kunde
ni under hela dagar dra fingrarna i misstro 6ver vad era egna hinder sade er. Likt en vattenyta utan minsta
krusning. Som om nagot gjutit giangen i dess form. Men det dr sten, det ir ni sdkra pd. Ni har bava inte sett sten
behandlad pa detta vis forut.

Stimningstext 10

Ni kdnner hur svetten tringer fram pa din panna. Andningen borjar gi snabbare och snabbare. Luften kinns
kvav och instingd. Era tankar vandrar ivig till den blaa himlen nivet finns dér ovanfor ex, ovanfor all mork jord
och ovanfor all den tunga sten som vilar 6ver era axlar. Nivill ut, kinna den friska vinden leka i era ansikten.
Ni kinner hur paniken hdller pa att ta 6ver. Era magar kinns oroliga, som om ndgot ringlar sig i den. Innan ni
hinner gova nagot mer sd kdanner du smaken av galla i era munnar. Den ljumna och beska doften ndr sakta era
ndsor och ni faller ner pa knd med hinderna 6ver magen. Sakta och med ldtt darr pd handen torkar ni av skig-
gen men kinner er bittre tillmods, ni reser er upp och kinner hur magen sakta lugnar ner sig. Ni borjar aterigen
vandra vidare i den tysta gangen.

Stimningstext I 1

En vidrig stank far er att stanna upp i gangen. En doft virre in den virsta likstank, virre dn det smutsigaste
troll och virre in den mest stinkande trickhig ni kan tanka er. Nagra av er ryser till. En av er borjar hulka
men undviker att fa upp ndagot. Sakta borjar ni g vidare i gingen samtidigt som ni undrar vad som kan lukta
sd illa.

Stimningstext 12

En kraftig vibration fortplantar sig genom gangen, titt foljd av en andra vibration. Efter en kort stunds stillhet
kommer ytterligare tre vibrationer som efterfoljs av stillhet dterigen. Ni star stilla och invintar ytterligare en
vibration men inget hinder. Stillheten ligger tdt runt er och era hjdrtslag verkar skapa ekon som fortplantar sig
vidare i gangen. Ni gillar inte vibrationerna. Ni dr overtygade om att vad det dn var for nagot si varslar det
om olycka och ont bud.
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MAHURGRINGEN

I dventyret figurerar den maktiga mahurgringen som tillverkades av Yurial Stenhjarta. Det ar stor risk
att rollpersonerna hittar denna ring innan dventyret dr dver. Kanske ar ringen en del av deras uppdrag
och da kan rollpersonerna veta om en del av dess magiska natur. Spelledaren bor avrada rollpersonerna
frdn att anvanda sig av ringen eftersom dess negativa effekter ar sa stora. Dock bor detta inte forhindras
om en spelare insisterar pa det. Har foljer en beskrivning av ringens positiva och negativa krafter.

Mahurgringen

Utseende: Mahurgringen ar en ring tillverkat av den mystiska metallen som kallas mahurgguld. Ringen
har inga dekorationer men det sken den avger ar fortrollande. Ringen ar mycket stryktalig och kan bara
forstoras om man bankar pa den ett flertal gdnger med en hammare eller om man kastar den ilava.

Med ordet ringbarare i texten nedan menas den som bar ringen p4 sitt finger, alltsd inte i fickan, packnin-
gen, runt halsen eller ndgon annanstans.

Positiva krafter:

Mahurgringen ger den som bar den pa sitt finger foljande positiva krafter.

& Morkersyn: Ringbararen kan se lika bra nar det ar kolsvart som nr solen skiner.

& Forhojda exceptiontionella karaktarsdrag: Alla exceptionella karaktdrsdrag som ringbararen har
hojs ett snapp.

& Kontrollera varelse: Ringbararen har tillgang till besvirjelsen kontrollera varelse (alla nivéer).
Ringen har i detta fall firdigheten Besvarjelsekonst FV 15 och 20 vitnerpoing.

& Ledaregenskaper: Ringbararen utstrilar auktoritet och makt. Ringbararen har fordjupningarna
Ormtunga, Silvertunga och Viltalig sa lange denne har pa sig ringen.

& Avlasa kianslor: Ringbararen kan avlasa de kinslor som nagon avger nar ringbdraren foreslar nagot.
Denna kraft ar valdigt oprecis och ringbararen kan bara kinna om den avlaste ar positiv eller negativ
till ett uttalande.

Negativa krafter:

Mahurgringen ger den som bar den pa sitt finger foljande negativa krafter.

& Ringberoende: Ringbararen blir sd fort denne tar pa sig ringen beroende att ha den pa sitt finger.
Det kravs ett lyckat situationsslag Psyke med svérighetsgraden 10 for att frivilligt ta av sig ringen.
Ringbararen kan inte bara ringen i fickan, packningen, runt halsen eller nigon annanstans utan bara
pa sitt finger.

& Galenskap: Eftersom bergets morka ande finns i mahurgringen riskerar ringbararen att bli galen.
Varje dag ska ringbararen sla ett situationsslag Psyke med svarighetsgraden 10. Ett misslyckande for
upp ringbdraren en niva pa galenskapstabellen. Effekten av galenskapen sjunker en nivd var tredje dag
som ringbararen inte bér ringen pa sitt finger.

Galenskapstabell
Niva I: Ringbararen far morka tankar och ar allmant dyster.
Niva 2: Ringbararen blir snarstucken och tél inga forolampningar.

Niva 3: Ringbararen vill kontrollera sitt 5de och kan inte ta order
eller ens rekommendationer fran ndgon annan.

Niva 4: Ringbararen blir lattretlig. Allt som kan uppfattas negativt av ringbararen riskerar att sluta i
slagsmal.

Niva 5: Ringbararen blir blodtorstig. Ingen nad ges at fiender och dispyter med vinner 16ses med
vapenkraft.

Niva 6: Ringbararen blir maktgalen. Ringbararen kréver att fa bestimma i alla ligen och att alla blint
skall lyda honom/henne.

Niva 7: Ringbararen blir paranoid. Alla vinner anses vara fiender som bara vantar pa ratt 6gonblick
att sla till. Ringbararen kan inte sova av radsla av att bli drépt.

Niva 8: Ringbararen blir galen och flyr djupt in i berget. Ingenting ar viktigt for honom utom
mahurgringens fortlevnad. Allt levande ses som fiender som vill drapa ringbararen.
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AVENTYRETS BAKGRUND

Langt i norr ligger Tvologoya, dvirgarnas storsta och maktigaste storrike. Fran Vildland i ost till Fjal i
vast stricker sig riket under bergkedjan Jarngand. Fa dr de ménniskor som har besokt detta rike som de
kallar for Thrilheim. Tvologoya dr uppbyggd av en méingd mindre riken som linkas samman av 4dnd-
16sa stormgangar, broar, trappor och naturliga grottor. Det ar nu linge sedan Tvologoya hade en riktig
storkonung men det finns en kandidat. Syloga Sosya av Adaks blod heter denne sjilvutndmna stor-
thuun men eftersom han inte tillhor en av de ursprungliga blodslinjerna sa ar det manga som har svért
att acceptera denna uppkomling. I vissa delar av Tvologoya gloder upprorets eld och manga forvintar
sig ett nytt storkrig inom négra 4r.

Okrug heter ett av de mindre rikena som mest dr kind for sina rika silverfyndigheter. I Okrug har s&
linge nagon kan minnas slakten av Yaroslavs blod varit harskande. Fredligt har kungakronan gatt fran
broder till broder och riket har blomstrat for harskarna har sett till allmanhetens basta istallet for att
koncentrera sig pa sina egna intressen. Sa var det i alla fall tills den gamle thuunen dog. Det fanns da tva
sjalvklara tronfoljare som hette Onegin och Yurial. Dessa tvéa broder borjade en oblodig maktkamp men
eftersom Yurial ansdgs for egocentrisk var det till slut Onegin som gick vinnande ur kampen. Det var ett
bittert dgonblick for Yurial att se sin bror sitta sig pa rokjarnstronen som rikets nya thuun.

Efter Onegins utnaimnande foljde ménga &r av vilstind i Okrug. Yurial hade dock aldrig kunnat svilja
att hans broder valdes fore honom och han svor till Yukk att han skulle avsitta sin bror. Men eftersom
Onegin var i kontroll dver rikets styrkor fick Yurial bida sin tid.

Manga ar senare hittade man en ny ader i en av Okrugs gruvor. Adern bestod av en mystisk metall, den
var hard som mitraka men sken som guld. Genast kallades eiglethularna till platsen for att tolka ber-
gets vilja. Eniga atervinde thularna till Onegin och berittade att inget gott kunde komma fran den nya
adern eftersom bergets morka sida fanns i metallen som de kallade f6r mahurgguld. Onegin befallde
da att en port med ménga las skulle uppforas for att ingen skulle komma at guldet. Dock anfortrodde
Onegin uppdraget att uppfora portarna till sin broder Yurial. Genom att kontrollera uppforandet av
portarna kunde Yurial smuggla ut nagra klumpar av mahurgguldet utan att eiglethularna mérkte nagot.
Nar porten vil var uppford och last kunde inte ens Yurial 6ppna dem. S& maktiga var de runor som
eiglethularna lat rista in i porten.

Yurial begav sig genast efter uppforandet till sin hemliga smedja som han latit bygga i storsta hemlighet.
Dir satte han sig ner och borjade bearbeta mahurgguldet. I manga méanader arbetade Yurial med sitt
hemliga arbete som han fyllde med all sin kraft, all sin kunskap och tyvirr ocksa all hans illvilja. Nar
Yurial var fardig tittade han férstummad pa mahurgringen som han skapat. En ring som han kunde
kontrollera andra med och boja dem efter sin vilja men bergets morka sida fanns ocksa i ringen och
inget gott skulle ndgonsin komma ifrdn den.

Med hjilp av mahurgringen tog det inte lang tid for Yurial att avsitta sin broder och férslava befolknin-
gen. Harda tider vintade i Okrug under Yurials piska och man bérjade kalla honom f6r Stenhjarta for
han lit sig inte bevekas och alla tvingades att folja hans vilja.

Onegin hade dock lyckas undkomma Yurials bodlar och flydde fran riket. Han sokte hjalp hos stor-
thuunen Syloga Sosyd men fann sig prata infor déva 6ron. Syloga hade andra problem och kunde inte
avsitta tid for att ta tag i ndgot som egentligen var en privat angelagenhet. Det tog Onegin tre ar att
6vertala Syloga att nagot var tvunget att géras mot usurpatorn i Okrug. Detta berodde dock mer pa de
uppgifter som Sylogas spioner informerade om dn Onegins skarpa tunga.

Eftersom Onegin kande sitt rike innan- och utantill sattes han i spetsen for en stor styrka som skulle
avsitta Yurial. Kriget som foljde blev langt och blodigt for Yurial forsvarade varje meter av sitt rike. Till
slut £61l dock det sista forsvaret och denna gang blev det Yurial som tvingades att fly. Tillsammans med
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sitt privata livgarde flydde Yurial in i Fradkov, ett rike som var kint for sin ondska och for att den som en
gdng stigit in aldrig dtervande. Dit in vagade inte forfoljarna folja efter utan atervinde och rapporterade
till Onegin vad som hint.

Onegin som ater hade tagit sin plats pa rokjarnstronen gladdes forst at de nyheter han fick héra. Om
Yurial fanns i Fradkov skulle han aldrig atervinda. Men med aren bérjade en gnagande kinsla att in-
finna sig hos Onegin och han fick svért att sova. Framfor sig sag han hur Yurial atervinde fran Frad-
kovs mérkaste djup i spetsen for en mérk hér. Det fick bara inte handa. Onegin visste att Yurial méste
oskadliggoras och mahurgringen maste tas ifran honom om nagon i Okrug nagonsin skall kunna sova

tryggt.

FRADKOV

En gang i tiden var Fradkov ett vackert dvirgrike full av skonhet och oprisbara skatter. Dvirgarna
vallfirdade fran hela Tvologoya for att skdda det lilla riket som alltid tycktes blomstra. Men stor rike-
dom har alltid ocksa dragit till sig de girigas blickar. Darfor lit de tidiga thularna bygga ut riket med
manga korridorer, tunnlar och irrgangar. Det blev i stort sett omojligt att hitta runt i riket om man
inte anvinde sig av de speciella stormgéngar som var uppforda for det syftet. Dessa stormgéngar hade
avancerade férsvaranliggningar och manga krigare som sag till att inga inkraktare tog siglangt in i riket.
I omgangar anfolls Fradkov av troll, véttar och dven andra dvirgar som forsokte komma at Fradkovs
rikedomar och skatter. Alla misslyckades och till slut radde det fred eftersom Fradkov anséags ointa-

gligt.

I manga arhundraden atnjot Fradkovs dvargar av freden och de forbittrade relationerna till sina gran-
nar. Speciellt riket Okrug hélls som drade vanner som man kunde lita pa. Trots det vélstind som han-
deln med sina grannar medférde sa naddes dvirgarna i Fradkov av ett morkt rykte. Logedraken Logrgap
hade synts till i narheten och letade efter dvirgiska skatter att plundra och kétt att dta. Thuunen Bul-
gakov lat darfor tillverka ett maktigt och vackert horn som fick namnet Bulgakovs horn. Med hornet
kunde Bulgakov varna alla dvargar i hela Fradkov nér en fara hotade och kunde samla dem for att med
en gemensam kraftanstrangning besegra fienden. Men logedraken syntes inte till och manga trodde att
den hade givit sig av till andra jaktmarker.

Manga ar senare och med total éverraskning anfoll Logrgap dvirgriket. Den listiga draken hade pa
négot mystiskt sétt lyckas ta sig in i Fradkov och befann sig mitt i riket. Nar bud nadde Bulgakov om vad
som hént gick han genast for att hamta sitt horn men till sin forfaran fann han det stulet. Katastrofen
var ett faktum och den slakt som féljde pagick i manga veckor.
Bulgakov sjilv draptes nir han forsokte forsvara riket och de dvar-
gar som inte foll flydde med alla de skatter och foremal som de
kunde bara med sig. Det stolta Fradkov f6ll i morker och av de
dvirgar som inte kunde fly hordes intet.

Idag, attio ar efter Fradkovs fall ar riket kdnt som ett onskefullt
rike. Ett tillhall for troll, svartkonstnarer och allehanda onskefulla
varelser. Det sdgs dven att Logrgap fortfarande finns kvar i riket
och att jattelogar nu strovar fritt bland dvargarnas méktiga salar.
Hur Fradkov egentligen ser ut dr det ingen som vet eftersom ingen
av de expeditioner (och de har varit f4) som skickats in i riket har
atervant. Det man daremot vet ar att Fradkov dr en gigantisk laby-
rint av gangar, broar, tranga passager, sidotunnlar, parallellschakt,
salar och hallar. Det ar latt att g4 vilse i detta rike och det &r mycket

svart att hitta ut. Att ge sig in i Fradkov ér ett vagspel som ingen
hitintills har dtervant ifran.
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AZAHILDRIMS PELARSAL

Nar Fradkov expanderade sitt forsvar med ett otal tunnlar och irrgangar blev det snabbt uppenbart
att man behévde en knutpunkt for att littare kunna orientera sig i riket. Det foll pa misterarkitekten
Azahildrim att grava ut denna knutpunkt som sedermera fick drva hans namn. Azahildrim byggde en
stor pelarsal och linkade samman Fradkovs olika delar med stormgangar, tunnlar och korridorer. Aven
om Fradkov till stora delar ar en labyrint leder de flesta gangarna till pelarsalen som rollpersonerna
snabbt kommer att mérka. Azahildrims pelarsal blev snabbt en samlingsplats for dvirgarna i Fradkov
och vissa besokte aldrig nagra andra stallen eftersom det i méanga fall var praktiskt om man méttes pa
ett stalle som alla visste om.

Azahildrims pelarsal dr enorm till storleken och taket halls upp av manga dekorerade pelare av sten.
Langs med viggarna finns det manga portar, dorrar och 6ppningar. Vissa ar stora medan andra r sma.
Gemensamt for dessa dr att de alla leder till viktiga platser i Fradkov. Man maste forst bara hitta igenom
den enorma labyrint som sparrar vagen till dessa platser. P4 den norra viggen finns det dock en port
som sirskilt speciell. Portens dubbeldérrar ar dekorerade med ett flitménster och har sju nyckelhal.
Ovanfér porten star det med dvirgiska runor (futhark):

Azahildrim skapade denna port. Sa linge vinskapen med Okrug bestdr ska den alltid 5ppnas.
Bakom porten finns en stormgang som leder till dvirgriket Okrug. For att 6ppna den lasta porten be-

hover man sju stycken runnycklar. Detta ar som rollpersonerna snabbt forstar deras enda sakra vig ut
ur Fradkov. Problemet dr dock att de forst maste hitta de sju runnycklarna.

RUNNYCKLARNA

Runnycklarna ér sju till antalet. Dessa smidda masterverk ar alla av mitraka och dekorerade med runor
och andra kraftfulla symboler. En runnyckel anfértroddes bara till de mest palitliga bland dvargarna i
Fradkov. Tyvarr skingrades nycklarna i och med Fradkovs fall och finns nu utspridda i riket. Vissa ar
litta att finna medan andra dr svira. Gemensamt for dem alla dr dock att om rollpersonerna far syn pa
dessa nycklar kommer de genast att se att de ar viktiga och darfér bor behallas. Runnycklarna kan ocksa
anvindas pa andra platser dn pa porten i Azahildrims pelarsal. Det finns dven falska runnycklar men
det vet rollpersonerna inte om till en bérjan. De dkta runnycklar finns pa foljande stillen:

& Jittespindelns ndste. Runt halsen pa en dod dventyrare.

& Petzkatemplet. I dyrkarnas sovrum forvarad i en kista.

& De sorgsna murglorna. En av dvargkrigarna har en runnyckel i sitt balte.
& Yurials tillhall. En runnyckel finns placerad i dérren till skattkammaren.
s Odesfallet. Liket i ddesrunans rum bir pa en runnyckel.

& Stentrollens grottor. Gomd i ett hemligt utrymme i Bumling Gras tron.
& Det talande huvudet. P4 ett podium i kristallrummet.

STIGAR

En stig kan vara ett foremal, en sing, en ramsa eller nagot annat. I Fradkovs finns det ett litet antal stigar
som rollpersonerna kan hitta. Med stigens hjalp kan rollpersonerna direkt ta sig till en plats i dvargriket
och behover inte leta efter platsen. Varje stig finns noggrant beskriven i dventyret och varje beskrivning
berittar ocksa hur stigen anvéinds. Vissa stigar kan bara anvindas en ging medan andra flera ginger.
Spelledaren maste halla koll pa detta s att rollpersonerna inte far en ofdrtjant fordel.
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KAMPAN]JEN OM ODESPROFETIORNA

Stenhjarta kan spelas som det forsta dventyret i en lingre kampanj om de sa kallade Odesprofetiorna. Odes-
profetiorna ir tre till antalet och skapades av dvirgarna for att fingsla den storsta och maktigaste drake
som négonsin har funnits i Trudvang. De tre profetiorna fungerar som bojor &t draken Slogodrang som ar
fangslad i en virld som finns ndgonstans mellan Trudvang och Dimhall. Nar tiden dr inne, en tid som av
dvirgarna kallas for de morka sjilarnas tid, skall draken slappas loss fran sitt urgamla fangelse. Denna tid ar
en tid d4 lyckan ar ett minne blott och ondskan regerar éver Trudvang. D4 allt hopp ér borta skall draken
rena Trudvang med sin eld. Denna tid dr dock vida avldgsen.

Profetiorna symboliseras av tre meterhdg runor av rokjarn som finns utspridda pa olika platser i Trud-
vang. En av ddesprofetiorna finns i dvirgriket Fradkov och dven om rollpersonerna inte kommer att ha sa
mycket med denna (i denna forsta del) att gora sa dr den ett smakprov pa vad som komma skall.

Kampanjen om Odesprofetiorna borjar med att rollpersonerna ir i dvirgriket Okrug och fir i uppdrag av
thuunen Onegin att bege sig till det 6vergivna riket Fradkov for att oskadliggéra hans broder Yurial och
for att finna Mahurgringen (se dvargthuunens uppdrag nedan). Nir de atervander till Okrug efter lyckat
eller misslyckat uppdrag kommer thuunen att bli intresserad av att forsoka kolonisera det gamla riket.
Han kommer darfor i del 2 att skicka rollpersonerna ovan jord for att leta efter en thul som har férsvunnit
négonstans i ménniskornas riken. Med thulens hjilp kan Fradkov ater koloniseras och goras till hemvist
for dvdrgarna. Vad ingen vet ar att dolda krafter agerar i bakgrunden och i del 3 maste rollpersonerna bege
sig ivdg for att finna en férsvunnen artefakt som ar det enda féremal som kan hindra Fradkov fran att falla
ner i evigt morker. I den slutliga del 4 har krig brutit ut i underjorden och en fruktansvird komplott maste
stoppas. Nagon forséker éppna de tre Odesprofetiorna for att slippa 16s Slogodrang och endast rollperson-
erna kan forhindra att draken 6delagger Trudvang.

AVENTYRETS INLEDNING

Stenhjarta kan inledas pa méanga olika sitt. Kanske har du som spelledare en egen idé och d& bér du anvan-
da dig av den. Oavsett vilken inledning som anvinds ar det viktiga att rollpersonerna av ndgon anledning
hamnar i det 6vergivna dvirgriket Fradkov. For att underldtta och inspirera foljer har nagra forslag pa hur
aventyret kan borja.

Dvirgthuunens uppdrag

Rollpersonerna befinner sig i dvargriket Okrug. Antingen ar alla rollpersoner dvirgar eller sa har de blivit
inbjudna av rikets thuun for att utfora ett synnerligt farligt uppdrag. Rollpersonerna kallas till thuunens
tronsal sent en kvall.

Med ett svagt gnisslande svinger de gigantiska portarna upp. Salen innanfor portarna dr upplyst av facklor som
hingts upp ldangs efter viiggarna. Forsiktigt vandrar ni fram mellan pelarna till tronen dir thuunen sitter. Med en
utstrickt hand visar thuunen att ni ska sld er ner samtidigt som portarna stings bakom er. Tydligen vill inte den
miiktige thuunen att nagon utomstdende ska veta om vad han nu tinker fortilja.

Rollpersonerna befinner sig nu framfér dvargthuunen Onegin. Den gamle thuunen dr bekymrad och ber
rollpersonerna att hora hans berittelse. Har kan spelledaren beritta valda delar om maktkampen mel-
lan Onegin och Yurial, om mahurgguldet och ringen som Yurial skapade, om hur Onegin fordrevs fran
sitt rike och atervinde, om hur Yurial flydde ner i Fradkov och mycket mera. Efter berittandet fortaljer
thuunen sin stora oro. Den att Yurial en dag ska atervinda i spetsen for en stor armé som en ging for alla
kommer att krossa honom. Onegin vill att rollpersonerna beger sig in i Fradkov och stjil mahurgringen
ifran Yurial. Om de atervinder med ringen ska rollpersonerna belonas rikligt fran thuunens personliga
skattkammare.
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Om rollpersonerna accepterar uppdraget kommer de att eskorteras till Fradkov av en grupp vélbevip-
nade zvordadvirgar. Vid porten till riket limnas rollpersonerna av eskorten som aterviander hem. Efter
att rollpersonerna har vandrat in genom porten maste de vandra i 6ver ett dygn innan de kommer fram
till Grottrum C (se nedan).

Flykten fran istrollen

Rollpersonerna befinner siglangt i norr vid foten av den méktiga bergskedjan Jarngand. Utan att de vet
om det har de vandrat in p4 istrollens fruktade domaner. Istrollen ogillar oinbjudna besdkare och har
darfor borjat spara rollpersonerna. Tidigt en morgon strax efter att rollpersonerna har atit sin frukost
och packat ihop sin utrustning kommer istrollen ifatt dem. Istrollen &r tio till antalet och rollperson-
erna forstar att de inte har en chans och viéljer darfor att fly upp i bergen. Istrollen foljer efter och just
nér de kommer ifatt rollpersonerna hittar de som tur ar en liten grottéppning som de kan krypa in i.
Istrollen ar for stora for att ta sig in genom 6ppningen och de vréilar upprort. Istrollen gor inga tecken
pé att [imna omradet utan véintar otaligt pa att rollpersonerna ska visa sig. De har tydligen bestimt sig
for att vinta ut rollpersonerna. Rollpersonerna befinner sig i Grottrum A (se nedan).

Byaldstens soner

Rollpersonerna befinner sig langt i norr i den lilla byn Haug som ligger vackert beldgen vid foten av
den maktiga bergskedjan Jarngand. Byildsten berattar att hans tre soner har varit forsvunna i tre dagar.
De tre sonerna som heter Herve, Biorn och Eirik sags senast vid en grottéppning cirka tvé kilometer
norr om byn. De hade sagt att de skulle undersoka grottan och kom aldrig tillbaka. Byaldsten fragar om
rollpersonerna skulle vara intresserade att soka efter sonerna. Han lovar var och en av rollpersonerna
5 silverstycken om de kan bringa bud om vad som hént sénerna. Om rollpersonerna accepterar budet
kommer byalsten nista dag att visa dem till grottéppningen. Kliver rollpersonerna in i grottéppningen
befinner de sig i Grottrum A (se nedan).
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Det stulna féremalet

Rollpersonerna befinner sig langt i norr vid foten av den miktiga bergskedjan Jarngand. De har slagit
lager vid en vacker back invid en stor och mérk skog. Nasta morgon mirker rollpersonerna att ett
vardefullt foremal (spelledaren viljer ett av rollpersonernas féremal) har blivit stulet under natten.
Vid en narmare undersdkning finner rollpersonerna spér efter ett troll som leder upp i bergen. Om
rollpersonerna beslutar sig for att folja trollsparet leder den slutligen till en grottéppning. Kliver roll-
personerna in i grottdppningen befinner de sig i Grottrum A (se nedan).

Karta I: Startgrottorna
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Grottrum A

I detta ganska stora grottrum ar det lagt till tak. Langa rollpersoner méste huka sig for att inte sla hu-
vudet i taket. Undersoker rollpersonerna grottrummet hittar de ett dvérgskelett i en rostig rustning
i den bortre dnden av rummet. Det enda av virde som man hittar pa dvérgen ér tre guldmynt som
finns i likets penningpung. Guldet glimmar lockande i fackelskenet. Bortom dvargen finns ocksa en
smal uthuggen 6ppning. Stendorren som en gang tackt Sppningen ar borta sa det ar inga problem for
rollpersonerna att klimma sig igenom. Foljer de sedan korridoren kommer rollpersonerna fram till en
trappa som leder nerat.

Grottrum B

Foljer rollpersonerna trappan nerat vintar en vandring pd manga timmar. Trappan slingrar sig genom
berget och pa ménga stillen delar den p4 sig. Vilken vég rollpersonerna dn viéljer kommer de slutligen
till grottrum B. Grottrumm B ér fyrkantigt till formen och uthugget ur sjilva berget. Tecken tyder pa
att detta en gdng i tiden har varit ett vaktrum. I mitten av rummet hittar rollpersonerna ytterligare ett
dvirgskelett. Detta skelett har en yxa fasthuggen i kraniet. Runt halsen har skelettet ett halsband med
en fyrkantig sten. P4 stenen har ndgon ristat in en svart eld. Detta ar Petzkasektens hemliga symbol
men det vet inte rollpersonerna om. Det finns bara en annan utgang frin rummet och det ar bara for
rollpersonerna att vandra vidare.

Grottrum C

Efter en ytterligare en timmes vandring kommer rollpersonerna fram till Grottrum C. Rummet ar
tomt och har troligast varit en mindre rastplats en géng i tiden. Pa andra sidan rummet fortsétter kor-
ridoren. Dock har en listigt kamouflerad snubbeltrad fast efter golvet i den nya korridoren. Rollperson-
erna kan inte undvika att trampa pa snubbeltrdden och utldsa ett ras. Raset far taket i grottrum C att
kollapsa och rollpersonerna hinner precis kasta sig in i den nya korridoren innan rasmassorna begraver
dem. Rollpersonerna dr nu inspérrade i berget och det finns ingen atervindo. Om de inte vill d6 av svilt
maste rollpersonerna fortsitta langre in i berget. Efter ytterligare en dags vandring har rollpersonerna
virrat in i Fradkov och kommit fram till Azahildrim pelarsal. Aventyret kan bérja...
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SLUMPMASSIGA HANDELSER

Nar rollpersonerna vandrar genom Fradkov finns det en chans att en slumpmissig handelse intraffar.
En slumpmissig hidndelse dr ett mindre mote eller hindelse som inte 4r sa noggrant beskriven. Det ar
meningen att spelledaren ska anvinda dessa handelser for att bygga upp stimningen och om denne vill,
utveckla dem. Hur ofta dessa slumpmassiga hindelser ska intréffa ar upp till spelledaren att bestimma
men efter varannan timmes vandring dr en bra utgdngspunkt.

ITI00

01-02 Firsk blodspillan 35-36 Kolskrift 69-70 Vacker sal

03-04 Tunnelsvin 37-38 Dripta dvirgar 71-72  Kusligsal

05-06 Klagoskrik 39-40 De giftiga svamparna 73-74 Vattentylld trappa
07-08 Matdoft 41-42 De itbara svamparna 75-76 Kritade pilar
09-10  Skeletthogen 43-44 'Tennringen 77-78 Spegelkorridoren
11-12 Utsvultet troll 45-46 Raittorna 79-80 Mindre sj6

13-14 Hornstot 47-48 Grymm 81-82 Bibliotek

15-16 Marmorstaty 49-50 Rytmiskt knackande 83-84 Vindpinad korridor
17-18 Fladdermoss 51-52  Skuugacken 85-86 Forgiftad killa
19-20  Spricka i golvet 53-54 Overgiven gruva 87-88 Forvirrad stenhinje
21-22 Fotsteg 55-56 Galna dvirgar 89-90  Friskt kallvatten
23-24 Fotavtryck 57-58 Stenkistor 91-92 Smedjorna

25-26 Lik 59-60 Rals 93-94  Spricka i viggen
27-28 Fynd 61-62 Oljekalla 95-96 Knallsvamp

29-30 DPetzkadyrkarna 63-64 Gratroll 97-98 Vittarna

31-32 Ras 65-66 DPorten 99-00 Stingd port

33-34 Kadavret 67-68 Utlost fallucka

01-02. Férsk blodspillan
Rollpersonerna finner firskt blod fran en okind varelse. Blodsparet visar pa att varelsen fortfarande
lever och kanske nu lurpassar i ndgot morkt horn.

03-04. Tunnelsvin
Rollpersonerna skadar eller attackeras av 1T3 tunnelsvin. Tunnelsvinen har samma virden som tun-
nelsvinen i svampgrottorna (se sidan 83).

05-06. Klagoskrik
Rollpersonerna hor ett fruktansvirt klagoskrik eka genom korridorerna. Vem eller vad som stod for det
obehagliga latet forblir okéant.

07-08. Matdoft
En doft av harlig, vilstekt mat sipprar genom en korridor. Om rollpersonerna ar hungriga och féljer
doften forsvinner den forargligt nog efter ett tag.

09-10. Skeletthgen
Rollpersonerna kommer till en korridor som till hilften blockeras av en hog av dvirgskelett. Det dr 50%
chans (1-10 pa 1T20) att det finns ett fynd i skeletthdgen om rollpersonerna leter. SI& pa fyndtabellen.

11-12. Utsvultet troll

Rollpersonerna stoter pa ett vinglande litet troll (cirka en meter hog) som ér sarat och halvt ihjalsvultet.
Trollet har blivit vansinnig av hunger och ensamhet. Det gar inte att kommunicera med trollet men det
verkar inte farligt.
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13-14. Hornstot
En hornstdt ekar genom tunneln som rollpersonerna vandrar igenom. Varifran den kommer eller vem
det var som blaste gar inte att avgora.

15-16. Marmorstaty
Rollpersonerna passerar en staty av marmor som forestaller antingen en dvirgisk krigare eller en thul.
Statyn 4r tva meter hog och stir pa en sockel.

17-18. Fladderméss
En flock fladdermoss flyger genom géngen som rollpersonerna befinner sig i. Fladdermdssen sliter i
rollpersonerna har nir de passerar men gor ingen skada.

19-20. Spricka i golvet
En av rollpersonerna fastnar med foten i en spricka golvet. Nar denne sliter sig loss vrids foten illa. -2 i

forflyttning under 1T6 dagar.

21-22. Fotsteg
Nar rollpersonerna tar en rast hor de sma ltta fotsteg. Ljudet tystnat snabbt och fortsatter forst nar
rollpersonerna borjar rora pa sig igen. Fotstegen forsvinner helt efter nagra minuters vandrande.

23-24. Fotavtryck
Rollpersonerna har tagit sig in i en storre sal. Overallt i salen finns det smutsiga fotavtryck efter en
storvuxen varelse, troligast ett troll.

25-26. Lik
Pa marken ligger liket efter en dvarg. Liket luktar illa och likmaskar kalasar pa kottet. Dvérgens utrust-
ning ar rostig och rutten.

27-28. Fynd
Rollpersonerna hittar ett fynd som nagon har lamnat. Spelledaren slar pa fyndtabellen.

29-30. Petzkadyrkarna

Rollpersonerna méter tva nya dyrkare som tanker ansluta sig till sekten. De fragar rollpersonerna om
de vet vigen till Petzkatemplet. En av dyrkarna bar pa ett halsband med en fyrkantig sten. P4 stenen
finns en svart eld inristad. Petzkadyrkarna dr mycket forsiktiga i att beritta om sekten och om sig sjilva.
Petzkadyrkarna har samma spelvirden som 6vriga dyrkare (se sidan 54).

31-32. Ras
Korridoren som rollpersonerna vandrar i dr mycket instabil. Plotsligt utloses ett ras framfoér dem som
spérrar igen korridoren. Rollpersonerna har inget val 4n att vinda om.

33-34. Kadavret

Pa golvet ligger kadavret efter ett nyligen dript tunnelsvin vars kropp har blivit totalt sonderslitet.
Spéren pekar pa att det maste ha varit en stor varelse som dripte svinet. Kottet ar dock farskt och gar
utmarkt att ata.

35-36. Kolskrift
Rollpersonerna kommer in i en kammare dér ndgon har skrivit pa viggarna med ett stycke kol. Spraket
ar okdnt men padminner om alfiska (eika).

37-38. Drépta dvargar

En grupp déda dvirgar patriffas i korridoren. Om man undersoker liken litet narmre blir det tydligt
att dvirgarna dodat varandra, varfor vet ingen. Det dr 50% chans (1-10 pa 1T20) att det finns ett fynd
bland liken om rollpersonerna letar. Sla pa fyndtabellen.

AN s s e s s s s s e e S s s s s s s e S e S e e e s e e e e

NN N N S N N S N N S S T N S TN RN



R RN

SN N N O N e e T N N T T N O T NN

0N

39-40. De giftiga svamparna

Rollpersonerna kommer till en korridor full med illaluktande febersvampar. Svamparna har en vidrig
gron firg och dter man av dem riskerar man att bli sjuk och febrig. Fér mer information om febersvam-
pen se appendix: Fradkovs Svampar och Lavar av Eskil Hrimta.

41-42. De dtbara svamparna
Rollpersonerna kommer till en plats dar det vaxer semjaskivlingar. Det finns tillrdckligt med svamp for
1T6 dagars proviant.

43-44. Tennringen
En ring ligger och glimmar pa golvet. Ringen ar av tenn och inte vird mycket.

45-46. Rattorna
En stor grupp svarta och hériga rattor springer igenom korridoren rollpersonerna befinner sig i.

47-48. Grymm
Rollpersonerna stéter ihop med trollet Grymm (se sextonde moétet: Borikks kammare). Om rollper-
sonerna ér vinliga kan han visa dem till Borikks kammare.

49-50. Rytmiskt knackande
Ett rytmiskt knackande hors litet langre fram i korridoren. Det later som om nagon knackade en hemlig
kod liangs korridorens vigg. Nar rollpersonerna kommer fram finns ingen dér.

51-52. Skuugacken
Rollpersonerna triffar pa skuugacken (se sjuttonde motet: Skuugackens hala) som ér ute och soker efter
ingredienser till sina dekokter.

53-54. Overgiven gruva
Rollpersonerna kommer fram till en dvergiven gruva. Allt som finns kvar ar nagra hackor, en hink och
en gruvvagn.

55-56. Galna dvirgar

Rollpersonerna stoter pa 1T6+1 av Goddirs galna dvirgkrigare (se elfte motet: Déarskapens gruvor).
Dessa dvirgar gar genast till anfall. GI6m inte att ta bort dessa krigare frin Darskapaens gruvor ifall
rollpersonerna senare besdker gruvorna.

57-58. Stenkistor

I korridoren rollpersonerna vandrar i finns tva laga stenkistor med morkertunga. Morkertungan ar en
naringsrik rova som dvirgarna brukar odla och tack vare vatten droppande fran taket har de frodats.
Det finns tillracklig med rovor for tre dagars proviant.

59-60. Rils

Rollpersonerna kommer fram till korsning som delas av utlagd rals. Foljer de ralsen norrut kommer
de till avgrund dar bron har stértat samman. Foljer de rilsen soderut kommer rollpersonerna till hu-
vudgruvan (se tjugoandra motet: Huvudgruvan).

61-62. Oljekilla
Fran ett sidorum kanner rollpersonerna en konstig lukt. Undersoker de rummet finner de en stor bub-
blande pol med olja. Oljan gir utmirkt att anvinda till oljelampor och brinner bra.

63-64. Gratroll

Rollpersonerna stoter ihop med 1T6+1 gratroll. Dessa gratroll dr utsinda av Yurial for att leta efter
runnycklar. Far de reda pa att rollpersonerna har runnycklar kriaver de omedelbart att de 6verlamnas
till dem. Gratrollen dr av typ B och har samma virden som grétrollen i Yurials tillhall (se sidan 95).
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65-66. Porten
Rollpersonerna har vandrat en bra stund langs efter en stormging och kommit fram till en stor port.
Roll-personerna befinner sig i rum 15 i Yurials tillhall (se trettioférsta métet: Yurials tillhall).

67-68. Utlost fallucka

Rollpersonerna vandrar efter en trang korridor och kommer fram till ett hal i korridorens golv. En nir-
mare undersokning visar att halet ar en utlost fallucka dar luckan fastnat i sitt nedre lige. P4 botten av
falluckan finns en spetsad vitte med ett fynd. Sl4 pa fyndtabellen.

69-70. Vacker sal
Rollpersonerna kommer till en ovanligt vacker sal dar det kdnns tryggt att dvernatta. Vitnervévare som
sover i salen erhéller 1T6 extra vitnerpoang.

71-72. Kuslig sal

Rollpersonerna kommer till en kuslig sal dar allt ar rostigt, murket eller forstort. Salen innehaller méan-
ga doskallar och andra skelettdelar. En aura av ondska hérskar i salen. Sover rollpersonerna i salen
kommer de att ha hemska mardrémmar under natten. Vitnervivare aterfar inga vitnerpoing s lange
som de befinner sig i salen.

73-74. Vattenfylld trappa

Trappan rollpersonerna vandrar i leder nerét. Efter en lingre stunds vandring upptécker rollperson-
erna att trappan ar vattenfylld. Det enda rollpersonerna kan gora ér att vinda om och vandra upp for
trappan med tunga steg.

75-76. Kritade pilar

Under rollpersonernas vandring kommer de till tunnlar dar ndgon ritat pilar med krita lings viggarna.
Det dr uppenbart att nagon eller ndgra har forsokt orientera sig i Fradkovs korridorer. Pilarna férsvin-
ner dock efter ett tag och leder ingenstans.

77-78. Spegelkorridoren

Rollpersonerna vandrar i en korridor dar viggar, golv och tak dr sa valputsade att de reflekterar ljus. Om
rollpersonerna trider in i korridoren med starkt ljus hdnder ingenting men om de tander ett starkt ljus
i korridoren kommer de att bli blindade. Halv synformaéga i 1T3 timmar.

79-80. Mindre sjo

Rollpersonerna kommer till en mindre grotta med en backsvart sjo. Det gar utmirkt att fiska i sjon och
eftersom det finns sa mycket fisk sa har rollpersonera +5 i FV pa fardigheten Jakt och fiske. Det finns
ingen annan ingdng till grottan dn den rollpersonerna kom in genom.

81-82. Bibliotek

Rollpersonerna kommer till en sal med manga hyllor. P4 hyllorna finns det stenplattor dar Fradkovs
dvirgar har ristat in mycket kunskap. Det finns manga dmnen for rollpersonerna att studera om de vill.
Om rollpersonerna stannar i tre dagar och laser pa ett speciellt amne far de +1 i FV beroende pa vilken
fardighet de studerade. Foljande firdigheter finns att studera: Geografi (underjorden), Vaxt- & djurliv
(underjorden), Hantverk (metall), Religion (thuldomen) och Skétsel (krig). De olika rollpersonerna
kan ldsa olika &mnen men det kravs att varje person kan Lésa och skriva Futhark.

83-84. Vindpinad korridor
Rollpersonerna kommer till en korridor dar en kraftig vind ilar fram. Vinden for med sig frisk luft fran
Trudvangs yta och kinns uppfriskande.

85-86. Forgiftad killa
Rollpersonerna kommer till ett litet rum dar vatten bubblar upp mellan stenplattorna. Vattnet ser foro-
renat ut och ar giftigt. Dricker ndgon frin vattnet tar denne 176 i skada och somnar i 2T10 timmar.
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87-88. Foérvirrad stenhinje

Rollpersonerna stoter pa en forvirrad stenhinje som haller pa att stida en stor kammare. Stenhinjen tar
ingen notis om rollpersonerna. Ar nagon av rollpersonerna ir en thul och aktiverar runan Bergsandens
Runa (niva III: Stenhinje) s4 kommer stenhinjen att lyda thulen. Nar varaktigheten 16per ut bérjar den
stdda igen.

89-90. Friskt killvatten

Rollpersonerna kommer in i en mindre kammare. Efter en av kammarens viggar rinner klart kallvat-
ten. Detta ar ett utmirkt tillfalle for rollpersonerna att fylla pa sitt sinande vattenférrad. I en pdl pa
golvet simmar nagra knytnavsstora novajjagrodor. Dessa grodor anses av dvirgarna vara en delikatess
och det finns tillrackligt med grodor for en dags proviant.

91-92. Smedjorna

Rollpersonerna kommer till ett évergivet komplex av smedjor. Ugnarna star tomma och det var linge
sedan nagon eld brann i dem. En gang i tiden skapades mycket vackert i dessa smedjor. I briten kan
rollpersonerna hitta 1T3 fynd om de letar. Sla pa fyndtabellen.

93-94. Spricka i vdggen

Rollpersonerna passerar en grottvigg som spruckit. Kluckande fran vatten kan héras fran sprickan och
tittar ndgon in sa hittar man 1T3+1 frodandes blodsporrar. Fér mer information om blodsporren se
appendix: Fradkovs Svampar och Lavar av Eskil Hrimta.

95-96. Knallsvamp

Rollpersonerna vandrar i en korridor nir en av dem plotsligt kliver pa en knallsvamp. Den hoga sméllen
som foljer skraimmer slag p4 rollpersonerna (skriackfaktor 1T5) och ekar darefter en lang stund genom
korridoren.

97-98. Vittarna

Rollpersonerna stoter pd 1T6+1 vittar som lyckas fly fran stentrollens fangenskap. Vittarna ar forvir-
rade och utmargade. En del har fortfarande sina bojor och kedjor kvar. Vittarna har samma virden som
vittarna i stentrollens grottor (se sidan 67).

99-00. Stingd port

Rollpersonerna kommer till en stingd port. Porten har varken handtag eller nyckelhal och ar last. Det
ser ut som om rollpersonerna inte har nagot val 4n att limna porten och fortsitta sin vandring en an-
nan vag.

N N N N N O N N N R R R RN RN NN NN RN RN NN NN

NN N N N O N N T N N S S TN N T NN



R RN

SN N N O N e e T N N T T N O T NN

0N

FYNDTABELLEN

Pa flera stallen i dvirgriket Fradkov finns det slumpmassiga fynd som rollpersonerna kan hitta. Det

kan vara saker som lamnats kvar av dvirgarna eller nyare féremal som p3 ett eller annat okant sitt har

hamnat i riket. Spelledaren ska sl& antalet skrivna ganger pa fyndtabellen for att ta reda pa vad rollper-

sonerna hittade om de hittar ett fynd.

ITIO0

01-02 Penningpung 35-36  Falsk runnyckel 69-70 Trasdocka
03-04 Penningpung 37-38 Rostigt bredsvird 71-72  Silverring
05-06 TFackla 39-40 Halsband 73-74 Guldbégare
07-08 Murslev 41-42 Nasduk 75-76 Tjuvskor
09-10 Flinta och stal 43-44 Proviant 77-78 Rubin
11-12  Vaxljus 45-46 Vattenflaska 79-80 Vattenskinn
13-14 Dryckeshorn 47-48 Vandringsstav 81-82 Kirovmurgla
15-16 Anterhake med rep 49-50 Skrin 83-84 Armring
17-18 Flojt 51-52  Visselpipa 85-86 Kam

19-20 Ringdolk 53-54 Koger med pilar 87-88 Krydda
21-22 Runjirn 55-56 Oljelykta 89-90 Tennfigur
23-24 'Tobakspipa 57-58 Mantel 91-92 Jarntacka
25-26 Halssmycke 59-60 Karta 93-94 Bolastenar
27-28 Medelstor skold 61-62 Kattguld 95-96 Vinkelhake
29-30 Mjodbagare 63-64 DPiptobak 97-98 Lyra

31-32 Fiskekrok 65-66 Silverhalsband 99-00 Timglas
33-34 Filt 67-68 Falsk karta

01-02. Penningpung
Innehallande 3120 kopparmynt.

03-04. Penningpung
Innehallande 3T10 silvermynt.

05-06. Fackla
Brinntid 3 timmar. Stridsmodifikation -51 FV.

07-08. Murslev
Avjarn.

09-10. Flinta och stal
Gar utmarkt att géra upp eld med.

11-12. Vaxljus
Brinntid 1 timme. Stridsmodifikation -5 i FV.

13-14. Dryckeshorn
Med kopparbeslag fran en tjur.

15-16. Anterhake med rep
Repet dr 10 meter och haller f6r 100 kg.

17-18. Flojt
Av tra med fina ornament.

19-20. Ringdolk
Litt rostskadad men fungerar utmarkt.

21-22. Runjirn
Anviands for att branna in en runa (spelledaren
valjer vilken) pa dvirgarnas kroppar.

23-24. Tobakspipa
Av idegran, saknar utsmyckning.

25-26. Halssmycke
Ett laderhalsband dekorerad med tiander fran
olika rovdjur.

27-28. Medelstor skold
En medelstor skdld som bér spar fran att ha
anvénts i strid (brytvirde 9).

29-30. Mjodbégare
En fin mjodbagare av trd med tennbeslag.

31-32. Fiskekrok
En fiskekrok med tillhérande fluga.

33-34. Filt
En filt av hog kvalité utan skador.
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35-36. Falsk runnyckel
Ser ut som en dkta men passar inte i nagot nyck-
elhal.

37-38. Rostigt bredsvird
Skada 1T10 (OP 10), BV 12. Ovriga virden som
ett vanligt bredsvird.

39-40. Halsband
Tillverkad i silver med en smycke format som en
dvirgruna.

41-42. Nasduk
I fint tyg med vackra broderier.

43-44. Proviant
En pase med torkat kétt, ricker i tva dagar.

45-46. Vattenflaska
Tom men rymmer 0,5 liter vatten.

47-48. Vandringsstav
Fint snidad med vackra besmyckningar.

49-50. Skrin
Ett litet skrin med fina silverornament pa.

51-52. Visselpipa

Tillverkad av ben. Varje ging man blaser i den ar
det 20% chans (1-4 pa 1T20) att 1T10-1 ilskna
tunnelsvin lockas dit av [judet (visselpipan anvin-
des av tunnelsvinsjagare).

53-54. Koger med pilar
Kogern innehaller 2T10 pilar av god kvalitet.

55-56. Oljelykta
En fungerande oljelykta med olja kvar for tva tim-
mars brinntid. Stridsmodifikation -2 i FV.

57-58. Mantel
En vacker mantel fodrad med hermelinskinn var-
dig en konung.

59-60. Karta

En utforliga karta i svinskinn 6ver Runvid Kall-
hamres gravkummel med alla fillor vél utmérkta
(se Vildhjarta sidan 39-42).

61-62. Kattguld

Rollpersonerna hittar en klimp av guld. Det kravs
ett lyckat slag for fardigheterna Hantverk metall
eller Handel for att avsloja att klimpen ér av katt-
guld (fordjupningen Vardera ger +3).

63-64. Piptobak
En pase med piptobak. Tobaken dr nagot torr men
gar fortfarande att anvinda.

65-66. Silverhalsband
Ett silverhalsband med en fin juvel i mitten (varde
40 silvermynt).

67-68. Falsk karta

En falsk karta 6ver Fradkov. Den som foljer kar-
tan uppticker snabbt att kartan maste vara en
galnings verk.

69-70. Trasdocka

En liten trasdocka forestillande ett mannisko-
barn. Inuti dockans huvud har nagon gdmt ett
silvermynt.

71-72. Silverring

En slét silverring med en inskription pa insidan.
Inskriptionen ar pa Nordvrok och lyder “Till min
dlskade” Ringen ar vird 15 silvermynt.

73-74. Guldbégare

En mistersmidd bagare av guld dekorerad med
vackra moénster. Bagaren ar vird hela 12 guld-
mynt.

75-76. Tjuvskor

Ett par skor som en gang tillhorde méstertjuven
Sniffe. Skorna ir tillverkad av en mycket skicklig
skomakare och ger den som bar dem +1 1 FV nar
nagon forsoker smyga i dem. Skorna har storleken
41.

77-78. Rubin
En vacker oslipad rubin. Glanser fortrollande i
fackelljus.

79-80. Vattenskinn

Ett vattenskinn (5 liter) som fortfarande in-
nehaller en halv liter okénd rusdryck. Smaken ar
fruktansvird och tycks ha manga ar pa nacken.

81-82. Kirovmurgla
En fint tillverkad kirovmurgla som utstétt tidens

tand. Alla virden som en vanlig kirovmurgla (se
Eld och Sot sidan 87).

83-84. Armring

En vacker armring med ménga ingjutna ansik-
ten tillverkad ijarn. Armringen ger bararen extra
kraft i den arm som den birs pa. +1 pa situations-
slag Styrka.
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85-86. Kam
En fin kam gjord av ben. Kammen saknar tre pig-
gar men kan fortfarande anvindas.

87-88. Krydda

En laderpung med ett oként svart pulver. Pulvret
luktar och smakar starkt och anvinds for att ta
bort smaken fran kott som inte ar av basta kvalité.
Kryddan kan ocksa anvindas for att bedova va-
relser med gott luktsinne som sparhundar. Tre
doser finns kvar i pungen.

89-90. Tennfigur

En liten tennfigur som ér fem centimeter hog.
Figuren forestiller en dvargkrigare och ar otroligt
detaljerad.

91-92. Jarntacka

En tacka av forddlat jarn. P4 tackan finns en runa
som betyder att dess 6de ar att bli till bestick.
Tackan racker till att gora 15 bestick och viger ett

kg.

93-94. Bolastenar

En uppsittning runda stenar som anvinds for att
spela det dvirgiska spelet Bola. Reglerna pamin-
ner om boule for den kunnige.

95-96. Vinkelhake

Hos dvirgarna ir vinkelhaken ett vanligt foremal.
Hos manniskornas hantverkare en dyrbar skatt.
Denna mycket fina vinkelhake kan inbringa éver
20 silvermynt hos ratt kopare.

97-98. Lyra

En vacker lyra av trd. Lyran ar ostimd och strin-
gar saknas. Om lyran repareras sa ger den anvin-
dare +1 i FV i fardigheten Underhallning (Spela
Lyra).

99-00. Timglas

Ett timglas som otroligt nog 6verlevt sin vistelse
i Fradkov. Timglaset ar dock ett mycket skort
foremal och kommer att ga sonder om den utsitts

for valdsamma rorelser eller tryck.
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MOTEN

Stenhjarta ar uppbyggt av ett stort antal méten i det 6vergivna dvérgriket Fradkov. De olika motena
ar ofta sammanbundna till varandra och rollpersonerna kan behéva dtervinda flera ganger till samma
plats for att 16sa alla dess mysterium. Nar rollpersonerna vandrar in nigon i ndgon gang tar det 1T3+3
timmar tills de kommer fram till ett mote. Spelledaren kan antingen vilja ett mote eller sla pa tabellen
nedan. Som den skarpégde spelledaren snabbt marker sa ar det mycket storre chans att rollpersonerna
hittar till Azahildrim pelarsal. Detta beror pa att pelarsalen ar dvargrikets knutpunkt och att de flesta
gangar darfor har kopplats till den storslagna salen. Glém inte att sla pa tabellen for slumpmassiga hin-
delser medan rollpersonerna vandrar mellan de olika métena.

ITI0O0

01-20 Azahildrims pelarsal 66-68 Skuugackens hala
21-23 Bostadskomplexet 69-71 De sorgsna murglorna
24-26 Dunkelbron 72-74 Det talande huvudet
27-29 Stenhinjen 75-76  Stentrollens grottor
30-32  Anfaderstrappan 77-78 Begravningsfoljet
33-35 Brunnen 79-80 Huvudgruvan

36-38 Lavakammaren 81-82 Galdrahall

39-41 Jattespindelns néste 83-84 (Odesfallet

42-44 Borgaschaktet 85-86 Det urildriga morkret
45-47 'Tralarna 87-88 Tidens piedestal
48-50 Darskapens gruvor 89-90 Talamodets provning
51-53 Den glittrande sjon 91-92 Svampgrottorna
54-56 Den ensamma vitten 93-94  Slagfiltet

57-59 Bullerborks hala 95-96 Drakhuvudet

60-62 DPetzkatemplet 97-98 Yurials tillhall

63-65 Borikks kammare 99-00 Inget mote

FORSTA MOTET:

AZAHILDRIMS PELARSAL

Azahildrims pelarsals bakgrund och utseende finns beskrivet pa sidan 11 i detta dventyr. Frsta gangen
rollpersonerna trader in i pelarsalen férstummas de av pelarsalens skonhet.

Det stora morkret forsvann nér facklorna fordes in i rummet. Ett vidstrickt tak som hdlls uppe av kraftiga
pelare i sten kan skymtas higt ovanfor era huvuden. Viggarna dr mérka och slipade som glas. De sldta ytorna
blanker och glittrar ndr ljuset dansar férbi. Mdanga portar och dorrar kan ocksd anas dér de ligger lings utmed
viiggarna och ruvar pd sina hemligheter.

Efter att den forsta forstummelsen lagt sig kommer en spokliknande varelse att uppenbara sig.

En glédande och oformad dimma drar till sig er uppmirksamhet. Efter en stund tar sig dimman formen av en
dvirg med lingt ovirdat skigg och breda axlar. Dvirgen verkar pligad och talar till er med bruten stimma.
“Mitt namn dr Yorgi Styvnacke av Plodnikks blod. Jag halls fangen hir i Fradkov och om ni dr hér dr ni ocksa
fangar. For att ta sig ut behdver man sju runnycklar och bara jag vet var de finns. Om ni befriar mig skall jag
hjilpa er att ta er ut hdrifrin. Jag finns bakom det talande huvudet. Skynda er, min tid dr kort”

Direfter forsvinner spokbilden och syns inte till mer. Rollpersonerna gnuggar 6gonen och undrar vad
de sag. For spelledarens vetskap var det en spokbild utsdnd av Yorgi Styvnacke (se nittonde motet: Det
talande huvudet).
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ANDRA MOTET:

BOSTADSKOMPLEXET

For linge sedan simmade en stam manclider genom Tvologoyas underjordiska system av sjéar och
gdngar. De sokte efter ett hem och fann en underbar grottsal som bade bestod av land och vatten. De
virdade grottsalen och smyckade viggarna och taket med sjélvlysande stenar. Stenarna pdminde man-
cliderna om den belysta virld de en gang i tiden blev tvingade att limna och de vardade minnena émt.

I manga arhundraden levde mancliderna i grottan och frodades men si en dag horde de ett muller. Ett
arbetslag dvargar hade brytit sig igenom en av grottsalens viggar och sag férstummade pa manclidernas
grotta. Dvirgarna fann grottan sa vacker att tarar bildades i deras 6gon. Mancliderna forsokte valkom-
na dvirgarna men méttes med oforstaliga blickar. Dvirgarna fann mancliderna med deras irriterande
Iicksprak som en ldgre stiende varelser och med vapenmakt jagade de bort dem.

Efter att mancliderna var bortjagade byggde dvirgarna en vacker pelarsal med tvé cirkelrunda bostads-
omraden. Pelarsalen var sammanlankad med manclidernas grottsal sa att alla dvirgar kunde frédjas at
salens skonhet. For att skydda bostadskomplexet byggde dvirgarna forsvarsmurar som stod emot alla
fiender tills logedraken kom. Mot Logrgap fanns inga forsvar och den skonade ingen. Bostadskom-
plexet brandes och plundrades av draken innan den fortsatte vidare p4 sitt hirjningstag.

Efter att dvidrgarna forsvann fran bostadskomplexet atervinde mancliderna till sina forfiders gamla
sal. De dr inte direkt fientliga mot rollpersonerna men ar dock pa sin vakt eftersom de inte vet deras
avsikt. Om nagon av rollpersonerna ar dvirg blir mancliderna radda och de flesta dyker ner i det morka
vattnet for att soka skydd. Mancliderna ér fredliga varelser och kommer bara att anvinda sig av vald
som en sista utvag.

Att kommunicera med mancliderna ér svart eftersom de bada grupperna inte forstar varandras sprak.
Istéllet for tal far rollpersonerna forlita sig pa teckensprak. Om rollpersonerna vinner manclidernas
vinskap och dverlamnar en giva till dem (helst nagot blankt eller skinande) kommer mancliderna att
bli mycket hedrade och i sin tur 6verlimna en skinande sten till dem. Stenen lyser som en fackla och
slutar bara att lysa om den krossas.

1. De yttre tunnlarna

Manga ér de korridorer, stormgangar, tunnlar och sprickor som haller samman Fradkovs olika delar.
Utanfor bostadskomplexet ar sprickgdngarna manga och det dr latt for den ovane att ga vilse. Rollper-
sonerna kommer dock inte att ha nagra storre problem att hitta till bostadskomplexet inre delar.

Karta Il: Bostadskomplexet ;\/O\\\‘L'/,/
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2. Férsvarsmur

Det finns tva ingangar till bostadskomplexet. Bada ingdngarna skyddades av varsin férsvarsmur som
tyvérr forstordes av logedraken. Vid forsvarmurarna finns det fortfarande manga formultnade lik efter
tappra dvirgkrigare som dog pa sin post.

3. Pelarsal

Pelarsalen ar en gigantisk sal vars tak halls uppe av 20 bastanta pelare. Sot och torkat blod har fatt de
en gang blankputsade pelarna att forlora sin lyster. Pelarsalen anvindes av dvirgarna som samlingsplats
och en plats diar man kunde gora affirer och sluta avtal. Trarester efter vagnar och stand gar fortfarande
att finna bland pelarna.

4. Bostadsomrade

Fradkov hade tva vackra bostadsomraden. Dessa omriden blev svart skadade av logedraken och ras-
risken dr stor har. Om rollpersonerna rotar omkring i dessa omraden ar det 20% chans (1-4 pa 1T20)
att de utldser ett ras for varje timme som gar. Raset ger 1T10 (OP 9-10) i skada och kan bara undvikas
med ett lyckat Rorlighetsslag (fordjupningen Undga attack ger +3). Forutom drakens plundringar har
bostadsomradet blivit plundrat av troll i flera omgangar. Letar rollpersonerna bland rasmassorna hittar
de ett oskadat fynd varje timme. Sl pa fyndtabellen.

5. Manclidernas grottsal

En vacker sal som blev mycket skadad vid logedrakens anfall. Mancliderna har dock médosamt putsat
upp véggarna och taket och fitt stenarna att skina igen. Hela salen lyses darfér upp och rollpersonerna
behover inga ljuskallor for kunna se i salen. Mancliderna bor i fem stenhus som dvérgarna byggde och
som overlevde drakens anfall. Manclidstammen bestar av 14 man, 17 kvinnor och 9 barn.

6. Sj6

En vacker sjo som speglar ljuset fran de skinande stenarna. Sjons vatten dr mycket gott och det finns fisk
att fiska for den hungrige. En undervattenstunnel som ar tre kilometer lang férbinder denna sj6 med
Den glittrande sjon (se tolfte motet).

Manclider

Manclider ser ut som en konstig blandning mellan
fisk och miénniska. De har silverfirgade fjdll och
morkgrona fenor. De kan bara prata genom att géra
Iickljud med sina fiskmunnar och kan darfor ocksa
prata med varandra under vatten. Manclider trivs
bst i vatten men klarar sig dven bra pa land.

Ras: Manclid. Urstam: Vattnajol.
Hemvist: Grottsjoar. Vanlighet: Sallsynt.
Typalder: 25 ar. Maxalder: 55 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: 1T5.
Forflyttning: 18, S25.

Naturligt skydd: Fjill, RV 2.
Kroppspoang: 32.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 16
Hoger arm 3-4 16
Vinster arm 5-6 16
Brostkorg 7-11 32
Mage 12-14 22
Hoger ben 15-17 22
Vanster ben 18-20 22

Exceptionella karaktarsdrag: Stark (sty+1), Vig
(smi +2), Trogtankt (int -1).

Fardigheter (fordjupningar): Lonndom FV 12,
Rorlighet FV 12 (Dyka, Simma, Snabbsimmare),
Sprak (Manclidiska) FV 12, Strid FV 12 (Vapen-
barare [stangvapen)).

Formagor: Morkersyn, Vattensyn, Vattenskallning
FV 12, 1T10 (OP 10)+1.

Holmgang: 12 stridspodng, 1T5+1.

Bevipnad strid:

12 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till stangvapen.

Vapen och skoldar:

Jaktspjut 1T10 (OP 9-10).

Utrustning: Ingen.
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TREDJE MOTET:

DUNKELBRON

Det var en médosam klittring uppfor den sista trappan men nu dr ni dntligen uppe. Framfor er breder en dun-
kel grotta ut sig som i mitten delas av en stor ravin. Den enda vigen som gar dver ravinen dr en smal bro utan
skyddande broricke. P bron ligger det kroppar efter doda varelser. En del av kropparna dr halvruttna medan
andra ir barskrapade skelett. Pd andra sidan grottan finns det néigot som pulserar med ett svagt blatt ljus.
Nedanfor bron riader morkret men om man lyssnar noga kan man héra ndgot som andas tungt.

Under bron har en hufvurdrake som sover sin héla. Trots det kompakta morkret nedanfér bron s ar
det bara sju meter ner till botten. Detta kan rollpersonerna ta reda pa genom att slippa ner en sten
eller fackla. Detta kommer dock att vicka hufvurdraken som sover latt. For att ta sig 6ver bron utan att
vicka draken maste varje rollperson lyckas med tva Lonndomsslag (fordjupningen Smyga ger +3). Vid
ett misslyckande kommer hufvurdraken att anfalla nyvaket och vredgat.

Nar rollpersonerna kliver éver liken ska spelledaren sla ett dolt Lonndomsslag for varje rollperson
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3). Den forste som lyckas uppticker att en av liken har en vacker
guldring som glimmar till i mérkret. Problemet 4r bara det att ringen finns pa ett finger pa en arm som
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Déskallering

Guldringen ar ett mastersmide och har en déskalle ornamenterad pa ovansidan. Pa den 6ppna marknaden
ar ringen vérd 30 silvermynt. Ringen kan ocksa anvandas for att aktivera hissen i borgaschaktet (se nionde

motet).

Hufvurdrake

Hufvurdrakar dr ett rovdjur som inte ar sdrskilt
intelligent. De paminner om lindormar till utseen-
det men har flera huvuden. Huggs ett huvud av har
hufvurdraken formagan regenerera nya. Detta gor
dem till fruktade fiender som ér svara att besegra.

Ras: Hufvurdrake. Urstam: Drakjord.
Hemvist: Trask och sumpmarker.
Vanlighet: Mycket sillsynt.
Typalder: 200 ar. Maxalder: 375 ar.
Storlek: Stor som ett syllhus (5 ggr).
Skrickfaktor: 1710 (OP 8-10).
Forflyttning: 18.

Naturligt skydd: Hud, RV 4.
Kroppspoadng: 120.

Kroppsdel Fram  Bak Sida KP
Huvud 1 1-4 1-2 1-3 60
Huvud 2 5-8 3-4 4-6 60
Huvud 3 9-12 56 7-9 60
Hoger framben  13-14 - 10-11* 60
Vinster framben 15-16 - 10-11* 60
Kropp 17-20 13-16 1417 120
Hoger bakben - 7-9 12-13* 90
Vianster bakben - 10-12  12-13* 90
Svans - 17-20 18-20 40

* Beroende pa vilken sida man star.
Avstandsattacker har alltid +-3 pa trafftabellen.

Exceptionella karaktarsdrag: Hinjestark (sty
+6), Motstandskraftig (fys +4), Trogtankt (int -1).
Fardigheter: Rorlighet FV 4, Sprak (Drakjord-
mal) FV 4, Strid FV 10.

hinger ut éver kanten. Armen ar skroplig och riskerar att falla ner i moérkret vid minsta beréring. For
att komma at ringen méste rollpersonen boja sig ner och lyckas med ett nagot svart (-1) Rorlighetsslag.
Ett misslyckande leder till att armen lossnar och landar pa hufvurdraken som vaknar.

Om rollpersonerna besegrar hufvurdraken kan de klattra ner och underséka halan. Halan innehaller

1T3 fynd. SI4 pa fyndtabellen.

Nar rollpersonerna har tagit sig 6ver till den andra sidan kan de undersoka det mystiska blaa ljuset. Vid
en ndrmare undersokning visar det sig att det kommer fran en underlig blaaktig mossa. Mossan lyser
upp ett omrade (radie 10 meter) som en vanlig lykta och kallas for lysmossa. Om nagon plockar mossan
kommer varje klump att avge sitt ljus i 1T6+2 dagar innan den ruttnar. Det finns totalt 1T6 klumpar att
plocka. Fér mer information om lysmossa se appendix: Fradkovs svampar och lavar.

Fordjupningar: Naturlig strid (stridspodng, niva
V), Bett (antal handlingar, niva II), skada (niva V),
Klo (antal handlingar, niva I), skada (niva IV).
Formagor: Morkersyn, Regenerera huvud.
Naturlig strid: 35 stridspoang (att fordelas under
3 spelrundor). Varje extra utvaxt huvud ger +5 i
stridspoang sa lange det lever.

Alt 1: Bett FV 13, Bett FV 12, Bett FV 10.

Skada: Bett 1T10 (OP 8-10) +6.

Skada: Klo 1T10 (OP 9-10) +6.

Regenerera huvud:

Varje gang ett av drakens huvud huggs av (eller os-

kadliggors) vixer efter tre stridsrundor ut ett eller

flera nya huvuden (se tabell nedan). Huvfurdraken

kan dédas enbart genom att varje huvud huggs av

2 ganger eller att kroppens kroppspoang nar 0.

1T20:

1-5  Ett normalt huvud.

6 Ett normalt huvud + sla igen pa tabellen.

7-9  Tva normala huvuden.

10 Tre normala huvuden.

11-12 Ett huvud med otroliga betar, dkar
bettskadans OP med +1

13-14 Ett huvud som kan spruta eld (var tredje
stridsrond) utover bettattacker, skada
1710 (OP 8-10).

15-16 Ett bepansrat huvud, RV +2.

17 Ett rabiat huvud, attackerar sina egna.

18 Ett synskadat huvud, FV -3 pa attacker.

19  Ett huvud med halverad kroppspoang.

20  Ett huvud med defekt bepansring, RV -3.
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FJARDE MOTET:

STENHINJEN

Efter att ha vandrat i timmar i vindlande stormgangar kommer ni dntligen ut i en storre sal. I salen finns tva
miiktiga pelare som hdller upp det vildiga takvalvet och langs viggarna finns det manga dppningar som vittnar
om att detta dr en mindre knutpunkt av nagot slag. I salens bortre dnde reser sig en stor port och brevid porten
finns en majestitisk staty forestillande en miktig krigare med stridshammare och skold.

Rollpersonerna har kommit till Stenhinjens sal. Statyn som ar atta meter hog dr givetvis en stenhinje, en
viktare av porten. Kommer nagot nairmare an tio meter fran porten borjar stenhinjen att rora pa sig och
staller sig i en hotfull anfallsposition framfér porten. Kommer nagon narmare dn fem meter gar den till
anfall. Om rollpersonerna besegrar stenhinjen kan de éppnar porten om de lyckas med ett situationslag
Styrka med svarighetsgraden 5. Stenhinjen kan tala pa dvédrgarnas sprak och den siger att den enda som
far passera genom porten dr den som bldser i Bulgakovs horn. Om rollpersonerna har tillgang till hornet
och blaser i det kommer stenhinjen med sina méktiga hander att 6ppna porten och lita dem passera
igenom. Stenhinjen 4r inte speciellt smart och vet inte sa mycket om vad som finns i Fradkov. Den har
dock tillgang till en “stig” som leder till Dunkelbron. Stigen har formen av en pilspets i sten. Kastar man
den i luften kommer den alltid nar den landat att peka at den narmsta vigen till hufvurdrakens bro.
Rollpersonerna kan f4 lana stigen om de ber stenhinjen om det.

Undersdker nagon rollperson pelarna kan denne se att sma dviérgiska runor &r inristade i nedre delen.
Om ndgon kan Lisa och Skriva Futhark kan denna tyda runorna till ndgon sorts lista 6ver vapen, skol-
dar och rustningar. Runorna ar en forteckning 6ver all utrustning som finns att himta i Bulgakovs
rustningskammare.

Bulgakovs rustningskammare

Bakom porten har dvirgthuunen Bulgakovs krigare sin rustningskammare. I kammaren finns det vap-
en, skoldar, rustningar av alla de slag. De ar ordnat uppradade pa hyllor och i stall. Allt 4r tillverkat ijarn
och har samma vérden som normala vapen, skéldar och rustningar. Tank dock p4 att alla rustningar ar i
dvirgstorlek sa de passar inte om man ér en storre varelse. Spelledaren kan anpassa rustningskammaren
efter tycke och smak men bor dock vara generds si att rollpersonerna kan rusta sig infér kommande
bataljer. Det finns inga magiska eller speciella foremal i rustningskammaren.

Stenhinje

Stenhinjar ar sjilasatta stenblock. De kan ta formen  Exceptionella karaktarsdrag: Jotunstyrka

av vilket formal som helst men foredrar formen av  (sty +8 ), Ororlig (smi -4), Korkad (int -2).
Fardigheter (férdjupningar): Sprak (Futhark)
FV 8 (Tharkba), Strid FV 12 (Kampvana, Vapen-

en humanoidliknande varelse.

Ras: Stenhinje. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Stenhinjens sal. Alder: 207 ar.
Storlek: Hog som en helgedom (4 ggr).
Skriackfaktor: 1710 (OP 10).
Forflyttning: L6.

Naturligt skydd: Stenkropp, RV 8.
Kroppspoang: 100.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 50
Hoéger arm 3-4 50
Vanster arm 5-6 50
Brostkorg 7-11 100
Mage 12-14 67
Hoger ben 15-17 67
Vinster ben 18-20 67

barare [enhandsfattade krossvapen)], skoldbarare).

Formagor: Morkersyn, Immun mot eld och kéld.
Holmgang: 12 stridspoing, 1T10 (OP 10) +8.
Bevipnad strid:

17 stridspoéng.

5 stridspoing lasta till enhandsfattade krossvapen.

5 stridspoing lasta till skoldar.
Vapen och skéldar:
Stridshammare 1T10 (OP 9-10) +8.
Medelstor skold (brytvarde 13).
Utrustning: Ingen.
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FEMTE MOTET:

ANFADERSTRAPPAN

Ni har linge vandrat lings en ensam tunnel utan sidogangar eller portar. Plétsligt kommer ni fram till en
trappa som stricker sig uppat och forsvinner i morkret. I fackelskenet ser ni hur trappstegen glimmar av silver-
beslagna runor.

Rollpersonerna har efter en lingre tid vandrat i en tunnel och kommit fram till anfaderstrappan. Trap-
pan ar hundra meter lang med tjugo centimeter hdga trappsteg tickta av runor i silver. Kan ndgon av
rollpersonerna Lésa och skriva Futhark kan denna tyda runorna till en gigantisk stamfaderstavla. Varje
slakt och varje broder som nagonsin levt i Fradkov innan katastrofen har hir ristat in sitt namn.

Nir rollpersonerna vandrat upp for trappen kommer alla som lyckas med ett latt (+3) Lonndomsslag
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3) att upptdcka att den forsta runan i trappan &r borta. Troli-
gen utpetad av nagon girig varelse som inte respekterar dvirgarnas konst. Om rollpersonerna hittat
guldrunan som finns i Borgaschaktet (se nionde maétet) kan de placera den pa den saknade runans plats.
Nir detta dr gjort kommer en dérr som varit dold i bergviggen att glida upp. Innanfér dérren finns en
smal ging som leder till en liten kammare (4x4x4 meter). Mitt i kammaren finns ett podium och pa
podiumet ligger en liten stenplatta med inristade runor. Den som kan Lésa och skriva Futhark kan tyda
runorna till en ramsa som lyder:

Sa kall, sa stark. Bade hard och len. Oppna upp dig for oss din sten.

Sdger ndgon ramsan (som &r en stig) hogt kommer man var man an befinner sig i Fradkov att hora ett
knickande ljud som om nédgon bryter sten mitt itu och en 6ppning i ndrmsta vigg kommer att ppna
sig. Gar man in i dppningen leder den tillbaka till Azahildrims pelarsal. Gingen sluter sig efter den siste
som gdr in i 6ppningen. Man kan bara anvinda sig av ramsan en ging varannan vecka (var 14:e dag).

SJATTE MOTET:

BRUNNEN

Rollpersonerna vandrar genom en smal passage och méste ga pa led. Spelledaren haller reda pa i vilken
ordning som spelarna gar i. Helt plotsligt kommer den som gar forst att kinna att det inte finns nagon
mark under dennes fot och storta ner i en brunn. Rollpersonen har rikat trilla ner i en brunn och
landar fem meter lingre ner i vattnet. Ett ouppmirksamt dgonblick var allt som behovdes. Vattnet ar
s& djupt att den olycklige inte kan kdnna botten med fotterna. For att kunna halla huvudet ovanfor vat-
tenytan maste rollpersonen lyckas med ett Rorlighetsslag (fordjupningen Simma ger +3). For att ta sig
upp ur brunnen maste rollpersonen lyckas med vildigt svart (-5) Rorlighetsslag (fordjupningen Klat-
tervana ger +3) eller sa maste nagon annan kasta ner ett rep.

Dock hinner rollpersonen bara precis upp ur vattnet innan en fjillig tentackel grabbar tag om dennes
ben. Vad det ar for en varelse som forsoker slita ner rollpersonen gér inte att siga, men stark dr den, ty
den drar omedelbart ner rollpersonen under vattenytan. Rollpersonen maste lyckas med ett situations-
slag Styrka (situationsvirde 10) for att slita sig 18s. For varje stridsrond som rollpersonen befinner sig i
varelsens grepp minskar situationsvardet med 1. Skulle virdet na 0 drunknar rollpersonen och dras ner
i det morka djupet av varelsen.

Om rollpersonen till slut lyckas ta sig upp marker denna att tentackelvarelsen har fjdllat av sig i roll-
personens stovel. Fjillet har en sjukligt gron farg och luktar fruktansvart illa. Alla troll finner lukten av
nagon anledning fruktansvird och sparar rollpersonerna fjillet kommer alla troll som kommer inom
tio meter att ha -2 pa allt de foretar sig. Lukten ddmpas dock och forsvinner helt efter 1T10+10 dagar.
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SJUNDE MOTET:

LAVAKAMMAREN

Ni har letat er nerat och foljt en bred trappa gjord av granit. For varje steg ni tar blir det varmare och ndr ni
kommer ner till mynningen ser ni ett eldliknande sken. Grottsalen ni kommer in i dir enorm. Sikert 100 meter
hég och en diameter pi det dubbla. Ett lavafall finns i bortre delen av rummet och lavan slingrar sig genom
rummet likt en vild fors. Over lavan har nagon byggt en smedja och genom sma hal vinner lavan igenom den
enorma ugnens botten.

Rollpersonerna har kommit till lavakammaren. I denna enorma sal dr det mycket varmt och roll-
personer som ar val papilsade kidnner att det ar dags att kld av sig. Lavan gor ocksa hela salen upplyst
sa darfor behovs det inga ljuskillor. Det finns manga platser i lavakammaren for rollpersonerna att

besoka.

1. Logesmedjan
Niir ni ndrmar er smedjan kan ni hora rytmiska slag fran metall mot metall. En ndrmare undersskning visar en
enorm varelse som slir med en hammare pd ett stid. Tydligen haller varelsen pd att smida ett foremdl.

Efter att dvargarna évergav logesmedjan har den varit legat 6de. Endast logen som ar fangad i ugnen har
hallt igdng detta urgamla mésterverk. Sjilva ugnen ar enorm och har en skorsten som stricker sig dnda
upp i taket och troligast leder den réken hela vigen ut ur berget. Ibland vralar logen till som om den
vore i smérta. Det dr dock bara ett desperat forsok fran logen att fa uppmarksamhet.

Karta III: Lavakammaren
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Den stora varelsen som star och hamrar ar muspeljotn Dunderbrak. Han ir sa koncentrerad pa sitt
arbete att han forst inte marker nar rollpersonerna narmar sig honom. Nar han vil far syn pa rollp-
ersonerna breder ett stort leende ut i hans ansikte. Dunderbrak kan beritta att han just har tillverkat
fardigt en hacka som kan ta anvindaren vart som helst i Fradkov. Dunderbrak tinker anvanda hackan
for att hitta sin bror Bullerbork (se fjortonde moétet: Bullerborks héla) som gick vilse i dessa underjord-
iska grottor for linge sedan.

Om rollpersonerna ar smarta forstar de att hackan kan vara anviandbara
f6r dem. Dock vill Dunderbrak inte under ndgra omstandigheter skilja sig
fran hackan som han har arbetat med si linge. Under ett ouppmarksamt
6gonblick for Dunderbrak kommer rollpersonerna hora att nagon kallar
péa dem fran ugnen. Det dr den inspérrade logen som siger att om rollp-
ersonerna befriar honom sa ska han attackera Dunderbrak s linge att de
hinner stjala hackan och fly innan Dunderbrak hinner reagera.

For att 5ppna ugnen méste rollpersonerna dra i tre stora reglar. Nar detta
ar gjort kommer dorren till ugnen att flyga upp och logen hoppa ut. Logen
anfaller darefter Dunderbrak i tre stridsronder innan den hoppar ner i
lavafloden och férsvinner. Om rollpersonerna stjil hackan kommer Dun-
derbrak att sitta fart efter dem.

Dunderbraks hacka

Den hacka som muspeljotn tillverkade ar en stig som bara kan anvandas en ging. Den fungerar som sa att
man hackar pa en vigg samtidigt som man tanker pa en plats eller en person i Fradkov. Genast kommer
en dimgrind att 6ppna sig som rollpersonerna kan passera igenom. Vil pd andra sidan rasar grinden och
véggen ihop bakom rollpersonerna. Rollpersonerna befinner sig nu pa den plats eller framfor den person
som de tidnkte pa.

2. Lavafloden

Om rollpersonerna undersoker lavafloden och lyckas med ett Lonndomsslag (fordjupningen Finna
dolda ting ger +3) finner de ett svart runt foremal som guppar i lavan. Foremalet dr ett logedrakedgg
och kan med viss svérighet fiskas upp om rollpersonerna har tillgang till ett langt foremal (exempelvis
ett spjut).

3. Den svarta pyramiden

I bortre dndan av rummet finns en meterhdg svart pyramidliknande sten. Har rollpersonerna pratat
med skuugacken kanske de har hort att mahurgringen finns gémd under pyramiden. Pyramiden ar
dock sa tung att de sjélva inte kan rubba den. Rollpersonerna maste 6vertala Dunderbrak att hjalpa till.
Dock finns det ingenting under pyramiden eftersom skuugacken ljog for rollpersonerna. Varfér pyra-
miden i forsta hand tillverkades ar glomt i eonernas morker.

4. Svampgrottan

Pa en av de branta viggarna finns en grottdppning cirka 10 meter upp pa viggen. For att na till grott-
6ppningen dr det bra om rollpersonerna har tillging till en dnterhake med rep. Férsoker nagon att
friklattra méste denna lyckas med ett vildigt svirt (-5) Rorlighetsslag (fordjupningarna Klattrarvana
eller Bergsklattrare ger +3).

Vil uppe i grottan kan rollpersonerna se att grottan ar fylld med atbara jukklasvampar. Vad rollperson-
erna inte vet r att en l16msk osodoldsvamp ligger och ruvar bland dem. Nar rollpersonerna kommer
néra skickar den ut en stor mangd sporer i luften och forsoker lamsla dem. Sedan gar den till attack.
Léas mer om osodoldsvamp i appendixet: Fradkovs svampar och lavar. For 6vrigt ar alla juklklasvampar
i grottan ar forgiftade av osodoldsvampens sporer och ér saledes oétliga.
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Dunderbrak
Muspeljotn ar stenbeklddda jattar som har ett
varmt inre. De kallas for eldsjattar, sokare och
bergsvandrare. Deras ursprung ar fran Sotehamn,
djupt i Jarngands inre dér berget fortfarande ar fly-
tande. Efter det stora kriget med hrimtursarna sok-
er sig kvarvarande muspeljotnar ater till Sotehamn
som de inte kan hitta. En muspeljotn ar rodbrun
till fargen och det ar inte ovanligt att det vixer lav
och smasvamp pa dess rygg. Deras kroppar stelnar
sakta utifran och in, ddrav den harda kroppsytan
och den rédbruna fargen. En muspeljotn ar fredlig
av sig men inget far komma i vigen for dess sokan-
de efter Sotehamn. Hackan ar eldsjattens enda och
karaste dgodel som den framst anvander for att ta
sig fram till haligheter och grottgangar.
Dunderbrak ar som andra muspeljotnar. Han
har dock liange letat efter sin broder Bullerbork
som varit forsvunnen. Han letade lange innan han
fick ett tips fran en vatte som berittade for honom
att brodern hade gitt vilse i Fradkov. Som tack for
hjilpen blev vatten Dunderbraks ndsta maltid.
Dunderbrak borjade darefter tillverka en fortrollad
hacka sa att han kunde rddda sin broder.

Ras: Muspeljotn. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Berg, hogland och grottor.
Vanlighet: Mycket sillsynt. Alder: 418 ar.
Storlek: Hog som en helgedom (4 ggr).
Skrickfaktor: 1T10 (OP 9-10).
Forflyttning: L22.

Naturligt skydd: Stenhud, RV 6.

Kroppspodng: 140*.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 70
Hoger arm 3-4 70
Vanster arm 5-6 70
Brostkorg 7-11 140
Mage 12-14 93
Hoéger ben 15-17 93
Vinster ben 18-20 93

Exceptionella karaktérsdrag: Hinjestark

(sty +6), Motstandskraftig (fys +4).

Fardigheter (férdjupningar): Hantverk
(metall) FV 12, Rorlighet FV 3, Sprak (Futhark)
FV 8 (Bastjumal), Strid FV 8 (Holmgéng,
Holmgangsmastare, Kampvana, Vapenbarare
[tvahandsfattade eggvapen]), Upptacka grotta FV
18.

Férmagor: Morkersyn.

Holmgang: 18 stridspoing, 1T10 (OP 10) +6.
Bevipnad strid:

13 stridspoéng.

5 stridspoéng lasta till tvahandsfattade eggvapen.
Vapen och skéldar:

Tvahandshacka 1T10 (OP 8-10) +9.
Utrustning: Ingen.

*Om Dunderbrak har stridit mot Logen har den
tagit skada och har da 90 kroppspoing (huvud 45,
hoger arm 45, vinster arm 45, brostkorg 90, mage
60, hoger ben 60, vanster ben 60).
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ATTONDE MOTET:

JATTESPINDELNS NASTE

Ni har trevat er fram genom en tring passage och kommit in i ett rum som verkar morkare och hotfullare iin de
ni varit i tidigare. Eva fotsteg ekar bort i fidrran och ni inser att rummet mdste vara betydligt storre dn ni forst
anade. Plotsligt snubblar en av er till och faller framstupa éver nagon klibbig och orérlig skepnad som ligger pa
golvet. Ett rasslande hors ovanfor eva huvuden.

Rollpersonerna har kommit in i en grottsal som sedan nagra ar tillbaka anvdnds som néste av en jétte-
spindel och dennas ungar. Nar rollpersonerna undersoker golvet i den dunkla belysningen inser de till
sin forfaran att golvet dr mer eller mindre tickt av vita kroppar, helt forpuppade av spindelns nat. Har
ligger manniskor, dvirgar och troll om vartannat. Naturligtvis ligger jittespindeln och trycker i sitt
néste och den ser rollpersonerna som ett utmérkt sitt att utoka matforradet. Vid ett lampligt tillfalle
(exempelvis nar nagon av rollpersonerna undersoker ett lik) kommer jattespindeln att ga till anfall.
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Efter att rollpersonerna har besegrat jittespindeln kan de om de vill undersdka liken. Det ér ett smut-
sigt och tidskrivande arbete och om nagon misslyckas med ett normalt situationsslag Psyke drabbas
denne av 1T5 skrickpoing. Bland liken finns det manga foremal att hitta. For varje timmes letande hit-
tar rollpersonerna ett fynd (sla pa fyndtabellen). For varje timmes letande 6kar ocksa chansen att finna
den runnyckel som finns att hitta bland liken. SI4 pa tabellen nedan.

Chans att hitta runnyckel tabell

Forsta timmen - 20% chans (1-4 pa 1T20)
Andra timmen - 40% chans (1-8 pa 1T20)
Tredje timmen - 60% chans (1-12 pa 1T20)
Fjdrde timmen - 80% chans (1-16 p4 1T20)
Femte timmen - 100% chans (1-20 pa 1T20)

Runnyckeln finns att finna pd en dventyrare som foregatt rollpersonerna. Efter att dventyraren funnit
nyckeln rdkade han ga in i jattespindelns néste och blev den forskrickliga bestens nasta offer. Runnyck-
eln hidnger runt halsen i ett band pa den olycklige dventyraren.

For varje timme som rollpersonerna befinner sig i nastet ar det ocksa 30% chans (1-6 pa 1T20) att

négon av jittespindelns tre ungar gar till anfall. Ungarna sitter och trycker i varsin hala men kan storas
om rollpersonerna blir fér nirgangna.

Karta IV: Jittespindelns niste
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Jattespindel (mamma)

Jattespindelmamman har linge ruvat i morka halor
i Tvologoya. Nér Fradkov 6vergavs tog hon éver en
av salarna och gjorde den till sitt néste.

Ras: Nitspindel. Urstam: Yggdrajol.

Hemvist: Jattespindelns naste. Alder: 3178 ar.
Storlek: Stor som ett mindre syllhus och hog som
en mindre helgedom (4 ggr).

Skrickfaktor: 1T10 (OP 9-10).

Forflyttning: L45.

Naturligt skydd: Exoskelett, RV 6.
Kroppspoang: 84.

Kroppsdel Fram  Bak Sida KP
Huvud 1-8 - 1-5 42
Kropp 9-12 1-12 6-12 84
Hoéger ben 1 13-14 - 13-14* 28
Héger ben 2 15-16 - 15-16* 28
Hoéger ben 3 - 13-14 17-18* 28
Héger ben 4 - 15-16  19-20* 28
Vinster ben 1 17-18 - 13-14* 28
Vinster ben 2 19-20 - 15-16* 28
Vinster ben 3 - 17-18 17-18* 28
Vinster ben 4 - 19-20 19-20 28

* Beroende pa vilken sida man star.

Exceptionella karaktdrsdrag: Hinjestark
(sty +6).

Fardigheter: Strid FV 8.

Fordjupningar: Naturlig strid (stridspodng, niva
IV), Bett (antal handlingar, niva I), skada (niva
IV), Spetsa (antal handlingar, niva IV), skada
(niva I1D).

Férmagor: Attacknit, Spinna kokong.
Naturlig strid: 25 stridspoing

(att fordelas under 2 spelrundor).

Altl: Bett FV 16, Spetsa FV 11.

Alt2: Bett FV 11, Spetsa FV' 9, Spetsa FV 9.
Alt3: Spetsa FV 7, Spetsa FV 7, Spetsa FV 7,
Spetsa FV 7.

Skada bett 1T10 (OP 8-10) +6.

Skada spetsa 1T10 (OP 10) +6.

N N N T N N T T T RN

Jattespindelungar (3 st)

Jattespindelungarna ar fortfarande unga i sin ond-
ska. De har levt gott med sin mamma i hennes néaste
och om nagra ar ar de redo att lamna det.

Ras: Nitspindel. Urstam: Yggdrajol.
Hemvist: Jittespindelns naste. Alder: 218 ar.
Storlek: Stor som ett tunnelsvin (1,5 ggr).
Skrickfaktor: 1T10 (OP 9-10).

Forflyttning: 130.

Naturligt skydd: Exoskelett, RV 4.
Kroppspoadng: 36.

Kroppsdel Fram  Bak Sida KP
Huvud 1-8 - 1-5 18
Kropp 9-12 1-12 6-12 36
Hoger ben 1 13-14 - 13-14* 12
Hoéger ben 2 15-16 - 15-16* 12
Hoger ben 3 - 13-14 17-18* 12
Hoéger ben 4 - 15-16  19-20* 12
Vinster ben 1 17-18 - 13-14* 12
Vinster ben 2 19-20 - 15-16* 12
Vinster ben 3 - 17-18 17-18* 12
Vinster ben 4 - 19-20 19-20* 12

* Beroende pa vilken sida man star.

Exceptionella karaktarsdrag: Trollstark (sty +4).
Fardigheter: Strid FV 5.

Fordjupningar: Naturlig strid (stridspoang, niva
II), Bett (antal handlingar, niva I), skada (niva IV),
Spetsa (antal handlingar, niva IV), skada (niva III).
Férmagor: Attacknit, Spinna kokong.

Naturlig strid: 15 stridspoing

(att fordelas under 2 spelrundor).

Alt1: Bett FV 10, Spetsa FV 5.

Alt2: Bett FV 5, Spetsa FV 5, Spetsa FV 5.

Alt3: Spetsa FV 5, Spetsa FV 5, Spetsa FV 5.
Skada bett 1T10 (OP 8-10) +4.

Skada spetsa 1710 (OP 10) +4.
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NIONDE MOTET:

BORGASCHAKTET

Efter en fard pa flera timmar langs med vindlande stormgangar med fleva sidogangar och svara val hay ni kom-
mit fram till vad som verkar vara en atervindsgrind. Framfor er finns ett schakt som verkar sakna bade tak
och botten.

Rollpersonerna har kommit till Borgaschaktet. Ett schakt som det sidgs saknar botten och om man trill-
er ner faller man 4dnda ner till Helgardh. Rollpersonerna befinner sig pa en liten stenplata om skjuter
ut en bit i schaktet. Den som lyckas med ett Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda ting ger +3)
finner att nagot har gjort en urgropning i form av en ddskalle pa stengolvet. Har rollpersonerna tillging
till doskalleringen (se tredje motet: Dunkelbron) som finns att hitta p4 dunkelbron kan de trycka den
mot urgrépningen. Om detta sker borjar hela schaktet att skaka och rollpersonerna kan inte géra nagot
annat dn att halla sig fast. Efter en stunds skakande borjar marken under dem att rora sig uppat som en
hiss. Efter en hissnande fard hundra meter uppat stannar hissen vid Géatornas sal.

Gatornas sal

Nar hissen har stannat ser rollpersonerna en jéttelik rund sal som ar insvept i en meterhég dimma. Mot
salens viggar stdr atta statyer forestillande dvargkrigare i vackra rustningar. Man forstar att statyerna
ar ténkta att ge ett heroiskt portritt av dvirgarna men med sina tomma blicker ger de istéllet ett kusligt
intryck. Varje gang rollpersonerna star med ryggen mot en staty kan de i dgonvran urskilja att statyn
verkar rora pa sig. Vander de blicken ar dock statyn aterigen solid som berget.

I salens mitt finns ett podium pa vilket det star pa dvirgiska (futhark) med lysande bokstéver:

Om en kinner mig finns jag inte. Om tvd kdnner mig finns jag,
Om fler dn tva kinner mig sa upphdr jag att existera. Vem dr jag?

Detta ar naturligtvis en gata och svaret ar: Hemligheten.
Uttalar rollpersonerna svaret forandras texten och visar en ny gata:

Glittrar som ddelsten, hogljodd som aska, aldrig stilla, alltid i bradska. Vem dr jag?

Svaret pa denna gata dr: Vattenfallet.
Om rollpersonernana gissar ritt fordndras texten aterigen till den sista gdtan som lyder:

Jag foddes ur berget, och vixte upp i elden, min far gav mig min av ddet bestimda skepnad, jag blev slagen lika
mdnga ginger som det antal slag en méinniskas hjdrta pd ett ar slar, detta hirdade min styrka, och nu jag lam-
nar ritt i mina spar. Vem dr jag?

Svaret pa denna gata dr: Svirdet.
Gissar rollpersonerna ritt dven denna gang hor de ett litet klick fran taket och guldrunan till anfaders-
trappan (se femte motet) ramlar ner pa podiet.

Skulle rollpersonerna gissa fel pa nagon av gatorna kommer de atta statyerna att borja rora pa sig och fa
liv. De griper sina vapen och gar omedelbart till attack mot rollpersonerna. Vill rollpersonerna ta sig ner
igen mdste de aterigen anvinda doskalleringen pd samma sitt som tidigare men denna gang kommer
hissen att ta dem nerat.

Guldrunan
Denna runa ér stor som en oppen hand och tillverkad i guld. Placeras runan pa sin plats i anfaderstrappa
kommer den att 6ppna en dold dorr.
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Stenstatyer (8 st)
Stenstatyerna kan inte tala eller resoneras med. De-
ras storsta svaghet ar att de ar lagsamma och detta

bor rollpersonerna utnyttja till sin fordel.

Hemvist: Gitornas sal.

Storlek: Mansvarelse.
Skrackfaktor: 1T5.

Forflyttning: L5.

Naturligt skydd: Stenkropp, RV 8.

Kroppspoang: 32.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 16
Hoger arm 3-4 16
Vanster arm 5-6 16
Brostkorg 7-11 32
Mage 12-14 22
Héger ben 15-17 22
Vinster ben 18-20 22

Exceptionella karaktarsdrag: Trollstark

(sty +4 ), Ovig (smi -2).

Fardigheter (férdjupningar): Strid FV 10
(Kampvana, Vapenbarare (enhandsfattade kros-
svapen), skoldbarare).

Formagor: Morkersyn, Immun mot eld och kéld.
Holmgang: 10 stridspoing, 1T5+4.

Bevipnad strid:

15 stridspoéng.

5 stridspoing lasta till enhandsfattade krossvapen.

5 stridspoing lasta till skoldar.
Vapen och skéldar:
Stridshammare 1T10 (OP 9-10) +4.
Medelstor skold (brytvarde 15).
Utrustning: Ingen.
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TIONDE MOTET:

TRALARNA

Rollpersonerna har precis vandrat in i en storre sal nir de pldtsligt stoter pa en liten grupp minniskor.
Om rollpersonerna pratar med manniskorna (som ér tio till antalet) fir de snabbt reda pa att de alla var
trilar hos dvérgarna och arbetade med att rengdra deras ugnar. Alla tralar hostar forfarligt av den sot
som de fatt ner i lungorna och ér illa medtagna. Manga av dem har marken och arr efter stora brann-
skador, framst pa armar och ben och ingen av dem har nagot har kvar. Tralarnas talan fors av Aldrik, en
endgd tril som ocksd kan beritta om deras flykt och hur de irrade sig ner i Fradkov. Om rollpersonerna
Svernattar med tralarna sa bevittnar de hur en av dem dér och de andra genast kastar sig dver denne
och ater upp vad de kan komma at.

Trilarna dr sd medtagna av flykten att de knappt har nagra krafter kvar. Allt de vill 4r att hitta ut ur
berget sa att de kan atervinda till sina hemlidnder. Om rollpersonerna lovar att ta dem till friheten sa
foljer de snillt och lydigt med dem vart de &n leder dem.

Om rollpersonerna ger trilarna mat kommer de snabbt att £ tillbaka sina krafter. Sa snabbt att de
planerar att 6verfalla rollpersonerna och plundra dem for att f4 mer. Aldrik ar ledaren for detta 6ver-

fall.

Aldrik och trilarna (10 st)
Tralarna kommer ursprungligen fran hela norra  Exceptionella karaktarsdrag: Stark (sty +1),

Trudvang. Fran Fjal i vast till Vildland i ost. Obehaglig (kar -1).

Fardigheter (férdjupningar): Sprak (Futhark)
Ras: Minniskor. Urstam: Humanjos. FV 8, Sprak** (Rona/Vrok) FV 12 (Vastrona/
Hemvist: Ingen. Alder: 20-40 ar. Nordvrok), Strid FV 8 (Holmgang).
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen. Holmgang: 13 stridspoing, 1T5+1.
Forflyttning: L10. Naturligt skydd: Inget. Bevipnad strid:
Kroppspoang: 12 (24)* 8 stridspodng.
Kroppsdel Trafftabell KP Utrustning: Ingen.
Huvud 1-2 6(12)
Hoéger arm 3-4 6(12)  *Tralarna har normalt 24 kroppspoing men behan-
Vinster arm 5-6 6(12)  dlingen de fatt av dvargarna har reducerat den till
Brostkorg 7-11 12 (24)  12.
Mage 12-14 8(16)
Hoéger ben 15-17 8(16)  *Beroende fran vilket hemland de kommer ifran.
Vinster ben 18-20 8(16)
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ELFTE MOTET:

DARSKAPENS GRUVOR

Fram att ha vandrat i breda korridorer som birs upp av vackra pelare snubblar ni nu fram 6ver sten och gropar i
golvet. Den korridor ni nu vandrat in i saknar all den elegans och hantverkskunnande som dvirgarna ir kinda
for. Ni forstar ndr ni passerar nagra vostiga hackor och nagra évergivna gruvvagnar att ni dr pd vig mot en av
Fradkovs ménga gruvor. Dock blir ni illa till mods nér ni hittar firsk blodspillan. Pa viggarna har nagon hingt
upp benknotor och doskallar frin dvirgar, troll och vittar. Ett dovt rasslande avsléjar att gruvorna dr allt annat
dan overgivna. Det finns tre ingangar in i gruvan.

Nar logedraken Logrgap attackerade Fradkov holl en tapper grupp krigare stind mot denne mycket
lingre an ndgon trodde var mojligt. Krigarna var manga i antalet och deras ledare var den karismatiske
Goddir Morgonstjarna. Till slut var dock gruppen sa decimerad att de tvingades retirera och ta sin till-
flykt till nagra dvergivna gruvor. Méanga av dvirgarna ansag att logedraken var omojlig att besegra och
de beslutade sig for att limna Fradkov for att soka lyckan i andra riken. Goddir var fortvivlad 6ver sitt
forsta nederlag och ville inte hora talas om sana dumheter. Fradkov var deras hem och skulle férsvaras
till vilket pris som helst. Men nar utbrytarna inte gav med sig beordrade han alla att stanna kvar med
honom i gruvorna i vintan pa ratt tillfille. De flesta av utbrytarna 6vertalades men nagra flydde och

sags aldrig till igen.

Allt eftersom manaderna gick och férraden témdes pa mat borjade allt fler tycka att det var darskap
att stanna kvar i det férlorade riket. Goddir hade dock blivit allt mer galen med tiden. Han plagades av
minnen och den skuld han kinde for att Fradkov fallit. Slutligen fick han en kndpp och lit dripa alla
oliktdnkande och forklarade att alla som inte var villiga att kimpa mot logedraken till sista blodsdrop-
pen inte fortjanade att leva. Forradare var de och férridarens 6de skulle de drabbas av.

Det har nu gatt artionden sedan Goddir och hans dvirgar bosatte sig i gruvorna. De har alla med tiden
blivit mer eller mindre galna och lamnar inte lingre gruvorna for att bekdmpa draken. Goddir styr den
decimerade gruppen med jirnhand och pastar att han och hans tappra krigare bara invéntar ratt tillfille
att sla till. Vad de inte vet dr att Logrgap har lamnar Fradkov med alla stulna skatter for linge sedan. Iso-
lationen har ocksa gjort att Goddir har drabbats av storhetsvansinne. Han anser sig numera vara mer
gud dn dvirg och att han ér den storsta och miktigaste krigaren i hela Trudvang. Alla andra varelser
(inklusive andra dvargar) ar fega och ynkliga som inte forstar hans storhet och dérfor bara fortjanar att
leva ett liv i traldom eller inte alls. De andra dvérgarna har i sin galenskap accepterar Goddirs gudasta-
tus och tjanar nu honom som om han vore en fralsare som skall leda dem till en ny storhetstid.

Dvirgarna stannar for det mesta i sina gruvor men ibland gor de rdder mot andra platser i Fradkov dar
de stjal mat, utrustning och allt de tror sig kunna behéva. Under dessa ridder tar de ofta med sig fangar
tillbaka som antingen sitts i traldom eller som gar ett dnnu virre dde till motes. De torteras, mordas
och ibland its de dven upp.

Om rollpersonerna kommer i kontakt med de galna dvirgarna kommer de att med ord beordra dem
att ge upp och sldppa sina vapen. Om de inte omedelbart atlyds gar dvirgarna till hinsynsldst anfall.
De struntar i att parera utan satsar allt pa att sa snabbt som mojligt oskadliggdra rollpersonerna. Om
rollpersonerna didremot ger upp kommer de att foras till Goddir dar de tvingas ner pa kni infér “guden’”
Direfter foljder en rad hindelser som bara bekriftar for rollpersonerna att dvirgarna i dessa gruvor ar
galna. Har foljer ndgra exempel pa vad rollpersonerna far utsta med under sin fangenskap.

# Rollpersonerna tvingas offra sin skatter till Goddir (de fors till skattkammaren [rum 5]).

& Rollpersonerna tvingas skriva kviden och sanger som berittar om Goddirs storhet och makt.
& Rollpersonerna tvingas att roa Goddir. De far dansa, sjunga, uppfora skadespel med mera.

& Rollpersonerna tvingas att strida mot varandra. Ibland till forsta blodet, ibland till doden.

& Rollpersonerna torteras. De forlorar 1T3 kroppspodng i 1T6 kroppsdelar under tortyren.
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Under hela fangenskapen 4r déden éverhangande. Rollpersonerna kinner att minsta felsteg kan leda
till déden och darfor ar det bast att fly sa fort som mojligt. Hur fingenskapen ser ut far spelledaren
bestimma men efter en tid bor ett tillfille dppna sig for rollpersonerna. De bor antingen komma éver
sina vapen eller lyckas fly fran gruvorna.

Om rollpersonerna har kommit éver Bulgakovs halssmycke sa har den ingen 6nskad effekt pa Goddir.
Han anser att eftersom Bulgakov dr déd s 4r hans ord virdeldst. Halssmycket tas dock ifran rollper-
sonerna och Goddir bérjar anvinda det som ett tecken pa hans status.

1. Matsalen

For lange sedan nér gruvorna fortfarande var i drift anvindes detta rum som forrad. Sedan Goddir
tog dver gruvorna har rummet anvints som matsal. Eftersom dvargarna under langa perioder svilter
anvinds rummet inte s ofta och stddas aldrig. Pa golvet finns det benknotor och torkade blodflackar
fran de offer som dvirgarna har kalasat pa. Resterna av ett krossat matbord och ndgra pallar gir dven
att finna i rummet. I rummet finns det ocksa tre hungriga dvirgar. Dessa dr upptagna med att leta rester
bland benknotorna och mirker inte att rollpersonerna har kommit in.
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2. Galler

Hir har dvédrgarna satt upp ett galler i korridoren sa att inkriktare ska ha svarare att ta sig runt och
snoka i deras gruvor. Dvirgarna har knytit fast déskallar och benknotor i gallret for att satta skrack i
alla inkraktare (skrickfaktor 1T5). Gallret gar att lyfta upp sd att man kan krypa in under. For att lyckas
med detta maste nagon lyckas med ett Situationsslag Styrka med situationsvérde 6.

3. Filla

Trots att dvirgarna har blivit galna har de inte forlorat sin formaga att bygga fillor. Har har dvargarna
konstruerat en spjutfilla med fem vil dolda spjut i taket. Spjuten ar fasta vid tyngder och en snub-
beltrad finns spand 6ver korridorens golv. Traden kan upptackas med ett lyckat Lonndomsslag (fordj-
upningen Finna dolda ting ger +3). Utléser nagon fillan 16sgors spjuten fran taket och tréffar den som
utloste fillan. Spjuten ger 1T10 (OP 8-10) i skada.

4. Tortyrkammaren

Detta stora rum anvinds av de galna dvérgarna som fiangelse och tortyrkammare. Rummet ar fullt med
tortyrredskap och burar och har sa vitt man kan se aldrig stadats. Blodflackar och kottslamsor beflackar
golvet och lukten ar outhérdlig. I en av burarna finns ett dvirgskelett av en stackare som maste ha av-
lidit av svilt. I en annan bur finns en sarad dvirg som fortfarande verkar vara vid liv.

I rummet finns tre galna dvérgar av Goddirs anhang. Om dvirgarna besegras kan rollpersonerna befria
den insparrade dviargen. Denne gamle dvirg presenterar sig som Ykkir, stenslipare fran Dvulgord. Ykkir
ar mycket svart skadad och om rollpersonerna vill ridda hans liv maste de lyckas med Likekonstslag
(fordjupningen Sarvard ger +3). Efter att Ykkir fatt vard piggnar han till och beréttar att han tillhorde
en expedition av dvirgar som skulle undersoka om Fradkov fortfarande ar en farlig plats eller om tiden
ar inne for att ater bositta sig i det gamla riket. Dock stétte expedition pa en grupp av Goddirs dvérgar.
Glada att triffa sedan linge forsvunna broder gick expeditionen dvirgarna till motes med 6ppna armar.
De mottes dock med dragna vapen och alla expeditionens medlemmar utom Ykkir driptes. Ykkir sla-
pades tillbaka till gruvorna och har skoningslost torterats sedan den dagen.

Ykkir vet mycket om Fradkovs historia och att man behdver runnycklar for att ta sig ut ur riket. Han
vet inte mycket om mahurgringen mer 4n dess existens och han vet inte var den finns. All informa-
tion fran Ykkir kommer dock med ett pris. Rollpersonerna maste lova att ta med honom om de lyckas
oppna porten till Okrug. Ykkir ar trétt och utsvulten och vantar hellre i Azahildrims pelarsal pa rollp-
ersonerna an foljer med dem pa aventyr. Om rollpersonerna verkligen vill ha med honom s kan han
overtalas att folja med.

5. Skattkammare

I sin galenskap har Goddir planer pa att bygga upp Fradkov och att sitta sig pa tronen som riket nya
gudathuun. Darfér har han bérjat samla pa skatter som han forvarar i tre kistor. Att den thopsamlade
skatten ar minst sagt oansenlig dr inget som Goddir lagt mérke till. Istéllet 4r han vanvettigt radd om
sina alskade rikedomar att han alltid later dem vaktas av 4tta dvirgkrigare. Skatten i kistorna bestar av
3 guldmynt, 12 silvermynt, 32 kopparmynt och fyra foremal (sla pa fyndtabellen). Dessutom forvaras
eventuella skatter som tagits fran rollpersonerna i kistorna.

6. Sovsal och forrad
Det ar i detta rum som dvirgarna sover. De tycks inte ha nagon ordning pa sovplatserna utan de verkar
ligga huller om buller. Rummet tjdnar ocksa som forrdd med massor av foremal och lador utspridda i
rummet. All denna oordning har orsakat stor osimja och da och da - -
hinder det att dvirgar mérdats av sina kamrater mitt i natten. Tva sana
lik finns i rummet. Liken har ruttnat och for att inte vara i vigen har de
slapats till rummet kanter for att inte vara i vagen. I rummet finns det
tio dvirgar varav hilften sover. Alla foremal i rummet ar gamla, ovar-
dade och slitna. Om négot ar anvindbart for rollpersonerna ar upp till
spelledaren att avgora.
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7. Goddirs tronsal
Goddir har forsokt ge sitt rum intrycket att
vara en miktig tronsal men han har inte lyck-
ats sarskilt bra. Rummet kan faktiskt kallas en
parodi da den bara utsmyckas av illa huggna
trifigurer och tronen ar en ranglig stol plac-
erat pa ett bord. Tronsalen ar full med smuts
och skrdp och liangs taket har man hingt upp
déskallar och ben som groteska troféer. God-
dir tycker dock att tronsalen dr imponerande
och brukar sitta pa sin tron insvept i en trasig
gardin som han tror ar en statlig kungamantel.
I rummet brukar Goddir halla hov tillsam-
mans med 14 av hans mest trogna undersatar.
Tva tillfingatagna vittar finns ocksa i rum-
met och tjanstgér som trilar. Goddir har en
falsk runnyckel i sitt balte som ar vil synlig for
rollpersonerna.

Goddir Morgonstjarna

Goddir ar borjornikkadvirg som tappat vettet. Han
tror att han dr Bojorns son och darfér hans jamlike.
Vansinnet ar det enda som driver honom framat.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Darskapens gruvor. Alder: 108 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoing: 32.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 16
Hoger arm 3-4 16
Vinster arm 5-6 16
Brostkorg 7-11 32
Mage 12-14 22
Hoger ben 15-17 22
Vianster ben 18-20 22

Exceptionella karaktarsdrag: Stark (sty +1),
Beslutsam (psy +1), Obehaglig (kar -1).
Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 12, Rérlighet FV 8, Sprak (Futhark)
FV 10 (Tharkba), Strid FV 12 (Kampvana,
Stridsvana, Vapenbarare [enhandsfattade yxor]),

Skoldbarare, Rustningsbarare).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 12 stridspoing, 1T5+1.
Bevidpnad strid:

22 stridspoing.

5 stridspoing lasta till enhandsfattade yxor.
5 stridspoing lasta till skoldar.

Vapen och skéldar:

Stridsyxa 1T10 (OP 9-10) +1.

Medelstor skold (brytvirde 15).
Utrustning: Fjallpansar (RV 7), falsk runnyckel.
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Galna dvirgkrigare (38 st)

En gang i tiden svor dessa krigare sin lojalitet till
Goddir. De har med tiden blivit galna och tagit
Goddir som sin gudathuun och hans ord ir lag.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Darskapens gruvor. Alder: 90-110 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 14
Hoger arm 3-4 14
Vinster arm 5-6 14
Brostkorg 7-11 28
Mage 12-14 19
Héger ben 15-17 19
Vinster ben 18-20 19
Ykkir

Ykkir tillhorde en expedition som skulle undersoka
om Fradkov ater kunde bosattas. Han har stor kun-
skap om fortifikationsarbeten och skulle bedémma
hur man snabbast kunde ateruppbyggda det for-
storda riket. Under sin fingenskap har Goddir inte
lyckas knédcka Ykkir vilket retar honom oerhort.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Dvulgord. Alder: 56 4.

Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoing: 10 (32)*.

Kroppsdel Trafftabell KP

Huvud 1-2 5(16)
Hoger arm 3-4 5(16)
Vinster arm 5-6 5(16)
Brostkorg 7-11 10 (32)
Mage 12-14 7(22)
Hoger ben 15-17 7(22)
Vinster ben 18-20 7(22)

Exceptionella karaktérsdrag: Stark (sty +1),
Hardad (fys +1), Motbjudande (kar -2).
Fardigheter (férdjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 6, Rorlighet FV 6, Sprak (Futhark) FV
10 (Tharkba), Strid FV 10 (Kampvana, Strids-
vana, Vapenbarare [enhandsfattade krossvapen]),
Skoldbarare).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 10 stridspoing, 1T5+1.

Bevipnad strid:

20 stridspoang.

5 stridspoang lasta till enhandsfattade krossvapen.
5 stridspoang lasta till skoldar.

Vapen och skéldar:

Stridshammare 1T10 (OP 9-10) +1.

Medelstor skold (brytvarde 15).

Utrustning: Hardat lader (RV 3).

Exceptionella karaktdrsdrag: Talig (fys +2),
Viljestark (psy +4) Tvivlare (spi -1).

Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 12, Hantverk (Sten) FV 14 (Fortifika-
tion), Rorlighet FV 8, Kulturkdnnedom (Dviérgar i
Tvologoya) FV 12 (Historia, Legender och myter),
Sprak (Futhark) FV 12 (Tharkba), Strid FV 12
(Kampvana, Vapenbarare [enhandsfattade yxor]),
Skoldbarare).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 12 stridspoing, 1T5.

Bevipnad strid:

17 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till enhandsfattade yxor.

5 stridspoang lasta till skoldar.

Utrustning: Ingen.

*Ykkir har normalt 32 kroppspoing men behan-
dlingen han fatt av dvargarna har reducerat den
till 10.
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TOLFTE MOTET:

DEN GLITTRANDE SJON

Ni kommer in i en glittrande sal som till stora delar bestir av en stor sj6 med klart vatten. Salen lyses upp av ett
fortrollande sken som verkar pulsera fran en liten & i mitten av sjon. Pd n verkar det finnas négot som liknar
ett dppletrid.

Rollpersonerna har kommit till den glittrande sjon. Sjilva salen 4r en stor naturlig grotta som bildades
en gang i forntiden. I sjon lever en kritvit sjdorm som nistan dr oméjlig att uppticka. For att se var
sjoormen befinner sig maste ndgon av rollpersonerna lyckas med ett extremt svart (-10) Lonndomsslag
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3).

For ndgot ar sedan hittade Yurial Stenhjarta till sjon och forsokte ta sig till 6n i mitten av sjon. Den
nyfikne sjdormen simmade da fram och erbjéd sina tjanster till dvargen. Yurial missférstod sjdormens
invit och trodde att erbjudandet var ett Iémskt knep for att lura ner honom i vattnet. Istéllet tog Yurial
fram en stor krok och hogg in den i sidan p4 sjbormen som vralade till av smérta. I blint sjalvforsvar bet
sjdormen av Yurials vinsterhand och svalde den med mahurgringen och allt innan den lyckades fly ner
i den djupa sjon. Svart skadad fordes Yurial bort fran sjon av sitt livgarde och han har aldrig 4tervént.

Sjéormen markte genast att den svalt nagot ont och olampligt. Darfor témde den sin mage pa innehall
och mahurgringen sjonk ner till botten som en sten. Vil pa botten dréjde det inte linge innan dppletra-
dets (som vaxer pa 6n) rotter hade slingrat sig in i ringen och drabbades av dess morker.

Sjon

Sjon som rollpersonerna har framfor sig ar cirka 50x100 meter stor. Vattnet ar kristallklart och skulle
nédgon dricka ifrdn det mérker denne att vattnet smakar gott och ar kraftgivande. Halv ranson av sjons
vatten ricker for att klara av det dagliga behovet.

Nar rollpersonerna nirmar sig strandkanten kommer sjdormen snabbt som blixten att simma upp
pa land och lagga sig i en halvcirkel runt dem. Sedan gér sjdormen ingenting men rollpersonerna kan
se den stora kroken som sitter fast i sidan. Sjdormen vill att rollpersonerna ska ta bort kroken men
eftersom den inte kan tala forsoker den istéllet fa rollpersonerna att forsta genom att visa den. Om
rollpersonerna missforstar sjpormen och attackerar den kommer den att sla tillbaka i tva stridsronder
innan den ater flyr ner i vattnet. Direfter kommer den att vakta 6n och gora allt i sin makt for att hindra
rollpersonerna fran att na den.

Férden till 6n

Om rollpersonerna daremot forstar sjbormen och tar bort kroken (ndgot som inte gérs utan en hel del
smirta for sjpormen) si kommer den att bli mycket tacksam. Om rollpersonerna vill ta sig till on sa
kommer sjdormen att lata dem fa hoppa upp pa dess rygg. Sedan vintar en guppig fird medan sjdormen
simmar 6ver till 6n med rollpersonerna kimpande for att halla sig fast.

Karta VI: Den Glittrande Sjon
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Nar rollpersonerna nirmar sig on kommer de att se nagon som glanser pa botten av sjon. Det dr ma-
hurgringen. Om rollpersonerna vill undersoka vad det dr som glanser maste de sjilva simma ner (atta
meter). Nagon hjilp fran sjdormen gar inte att fa eftersom den skyr ringen som pesten och haller sig
borta fran den. For att fa loss ringen fran rotterna maste rollpersonerna lyckas med tva vildigt svira
(-5) Stridsslag eftersom den ar under vatten. Mahurgringen finns utforligt beskriven p4 sidan 8.

On

On som rollpersonerna kan se ir cirka 50 meter ut fran stranden. P4 én vixer ett dppletrid. Tyvirr
har tridets rétter slingrat sig in i mahurgringen och dérfor blivit forgiftat med bergets morka sida. Fran
appletridet grenar hinger ssmmanlagt 12 dpplen som skiner med ett lockande sken. Applena ser goda
och saftiga ut men vad rollpersonerna inte vet dr att de riskerar att forgiftas om de dter dessa frukter.
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Mahurgépple

Typ: Forandrande. Styrka: 3. Utseende: Stora, mogna, gyllene dpplen.
Beredning: Ingen. Intagning: Ates. Varaktighet: 24 timmar.

Effekt: Ater ndgon ett mahurgipple kommer denne inom en timme att bli férbittrad och drabbas av mérka

tankar. Den forgiftade tror att alla (dven sina ndrmsta vanner) ljuger och ingar i en jittelik konspiration

som gar ut pa att morda den forgiftade.

Lindrig verkan: Den forgiftade blir sur och bitter och svér att samarbeta med.
Mattlig verkan: Den forgiftade blir littretlig och borjar braka dver minsta liten sak.
Ansenlig verkan: Den forgiftade tror att konspiratorerna narmar sig slutskedet av sin plan. Den drabbade

kan inte sova och lamnar aldrig ifran sig sina vapen.

Fullstiandig verkan: Den forgiftade blir helt paranoid och kommer omedelbart att forsoka fly. Alla som ar

ivagen eller forsoker hindra den forgiftade att fly anfalls.

Sjoorm

I Trudvangs sjoar och hav lever det manga olika
sorters sjoormar. Den som figurerar i detta dven-
tyr dr en underjordisk variant som har kritvita
fjall med fenor av silver. Den livnar sig pa fisk och
krabbor som finns runt omkring i de underjordiska
sjoarna.Sjéormen ar dock en fredlig varelse som
inte kommer att anfalla rollpersonerna om den inte
forst blir provocerad.

Ras: Sjoorm. Urstam: Drakjord.

Hemvist: Den glittrande sjon. Alder: 48 ar.
Storlek: Langre an en skeppsmast ar hog (3ggr).
Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L15, S25.
Naturligt skydd: Fjall, RV 2.

Kroppspodng: 55.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-5 28
Framkropp 6-9 37
Mittkropp 10-14 37
Bakkropp 15-18 37
Svans 19-20 28

Exceptionella karaktdrsdrag: Trollstark (sty +4),
Skarpsinnig (int +4).

Fardigheter: Strid FV 11.

Fordjupningar: Naturlig strid (stridspodng, niva
IIT), Bett (antalhandlingar, niva III), skada (nivaIV).
Formagor: Kramattack.

Naturlig strid: 26 stridspoiang

(att fordelas under 2 spelrundor).

Alt 1: Bett FV 15, Bett FV 11.

Alt 2: Bett FV 10, Bett FV 10, Bett FV 6.
Alt 3: Kramattack FV 11.

Skada bett 1T10 (OP 9-10) +4.

Kramattack: Lyckas en sjdorm slingra sig om sitt
offer har den fangats i ormens kraftiga grepp och
kan endast bryta sig fri genom att lyckas med en
parering (kolla fasthallning). Misslyckas offret med
sin parering kommer varje nytt forsoks fardighets-
varde att parera kramningen att minska med 3. For
varje extra person som hjalper till med att bandaloss
den fangade offret modifieras fardighetsslaget med
+1. Har den hjélpande personen exeptionella kara-
ktarsdraget styrka laggs dven bonusen fran styrkan
till pa fardighetsslaget. Varje spelrunda som ormen
spenderar pa att krama sitt offer kan ormen inte
gora nagot annat. Offret far varje spelrunda lika
mycket skada som ormen har i skademodifikation
i 1'T3 kroppsdelar. Ormen far varje spelrunda vilja
att i stallet for att fortsatta krama sitt offer forsoka
bita det eller en annan motstindare. Nar detta sker
har det fasthéllna offret +-0 pa att lyckas med en
parering for fasthéllningen. Firdighetsvirde for
att lyckas slingra sig kring ett offer ar lika med far-
dighetsvirde i fardigheten Strid.
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TRETTONDE MOTET:

DEN ENSAMMA VATTEN

Ni har gatt linge och era ben kdnns tunga och klumpiga. Med tunga steg gar ni uppfor en trappa men hejdas nir
ni kommit till det dversta trappsteget. Vad dr det for en liten figur som sitter i en skrdddarstillning pa golvet?

I en liten cirkelrund kammare dar tio karlar knappt skulle fa plats sitter en vitte pa resterna av en staty
med ett horn i sitt knd. Vitten heter Ratokk och dr en gammelsmed, en av de heliga gestalterna bland
véttarna. Ratokk dr mycket 6ppen och berittar mer dn en gang om sitt liv. Han berittar att han en gdng i
tiden lovades evigt liv av en av gudarna om han lyckades stjila Bulgakovs horn fran dvargarna i Fradkov.
Guden menade att om dvargarna saknade sitt horn kunde de inte lingre smalta de sanna gudarna (met-
allerna) till ogudagestalter varpa gudens barn skulle vara bortom all fara. Ratokk lyckades med sin stold
och vann sin odédlighet men till vilket pris. Utan hornet foll Fradkov nar Logrgap anfoll. De dvirgar
som inte dréptes flydde och stora delar av dvirgriket raserades eller murades igen. Ratokk kunde inte
hitta ut utan sparrades ocksa in i riket.

Manga ar har nu gatt sedan Fradkovs fall och vitten kinner en stor skuld till det som intraffat. Han vet
inte vilken roll han har spelat men han 4r 6vertygad om att han dr den direkta orsaken till att dvargriket
f6ll. Angesten har varit lang och svar for Ratokk och han kommer att tro att rollpersonerna dr himnare
utsdnda av dvérgarnas andar. Ratokk kommer att huka sig for rollpersonerna och bekidnna sina synder
och be dem ge honom ett rittvist straff. Hur Ratokk sedan reagerar beror pa vad rollpersonerna gor.
Driper de honom kommer livets bojor dntligen att befria Ratokks sjal. Misshandlar de vitten anser han
att han har fatt ett rittvist straff och haller det inte mot rollpersonerna. Ar rollpersonerna vinliga eller
later Ratokk gd kommer vitten att bli forndrmad. Ska han inte straffas for det brott han har begatt?
Spelledaren bor betdnka att Ratokk inte dr sjalvmordsbenidgen utan vill leva och komma ut fran Frad-
kov med livet i behall.

Om rollpersonerna ber Ratokk om hornet végrar han att dverlimna det d4 vitten anser
att det dr hans bérda att bara. Daremot kan rollpersonerna beordra Ratokk att folja med
dem. Ratokk kommer i detta fall att sjalvmant ta pa sig rollen som spanare 4t rollperson-
erna. Han springer hela tiden fore rollpersonerna och varnar dem for eventuella fiender
som dyker upp. Dock kan det hinda att vitten leder rollpersonerna pa villovigar efter- 25
som han inte riktigt vet var de ska. Ratokk kommer ocksa att bldsa i Bulgakovs horn ’}/ ,

i Stenhinjens sal (se fjirde motet: Stenhinjen) om rollpersonerna ber om det.

Ratokk
Angestfylld vitte som genom att stjila Bulgakovs Exceptionella karaktirsdrag: Jotunstyrka
horn har vunnit odédlighet. (sty +8 ), Ororlig (smi -4), Korkad (int -2).

Fardigheter (fordjupningar): Hantverk Metall
Ras: Vitte. Urstam: Bastjurs. Hemvist: Fradkov. FV 13 (Avbildning, Vapensmide [Reparation och

Alder: 95 ar. Storlek: Knahog (1/3)*. Tillverkning]), Rorlighet FV 6, Sprak (Futhark)
Skrackfaktor: Ingen. Forflyttning: Lo. FV 11 (Basjumal), Sprak (Vrok) FV 7, Strid FV 4.
Naturligt skydd: Inget. Formagor: Morkersyn, Ododlighet.
Kroppspoang: 12. Holmgang: 4 stridspoing, skada 1.

Kroppsdel Trafftabell KP  Bevipnad strid:

Huvud 1-2 6 4 stridspoéng.

Hoger arm 3-4 6 Utrustning: Bulgakovs horn, slitna kldder.
Vanster arm 5-6 6

Brostkorg 7-11 12 * Mansstora varelser kommer i strid med Ratokk
Mage 12-14 8 traffar 1T3 kroppsdelar.

Hoger ben 15-17 8

Vinster ben 18-20 8
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FJORTONDE MOTET:

BULLERBORKS HALA

Efter att ha viftat gammalt spindelviv ur ansiktet samtidigt som ni tagit er igenom en smal korridor uppticker
ni hur korridoren borjar slutta nedat. Efter att ha foljt korridorens sluttning flera hundratals meter upphor
korridoren plotsligt att leda framdt. Framfor er finns istillet ett stort, rektangulirt schackt som leder vakt ner i
marken. Schacktet dr sd pass djupt att ingen botten kan skinjas men ni tycker er andd hora ett dovt, rosslande

ljud darifran.

Ljudet kommer fran muspeljotn Bullerbork som sover pé schacktets botten. Dar nere finns mystiska
tunnlar som inte dr grivda av dvirgarnas hackor utan som har funnits dér i tusentals ar innan vare
sig dvirgar eller andra varelser satte sin fot under berget. Dvirgarna upptickte dessa gdngar av en ren
slump och i dessa gangar fann de dven muspeljotn Bullerbork. Hur han kommit dit vet ingen och sjilv
har han glémt, men han 4r i grund och botten en vinligt sinnad muspeljotn som trivs bast nir han sover
och iter. D4 dvdrgarna fann dessa okdnda tunnlar hotfulla forsedde de Bullerbork med mat i utbyte
mot att han vaktade tunnlarna med sitt liv, ett erbjudande som Bullerbork girna tackade ja till. Nu
pa senare tid har Bullerbork dock blivit helt utsvulten och ar pa ritt daligt humor nér rollpersonerna
anldnder. Han har ddrfor i tankarna att dta upp dem och om rollpersonerna forsoker vicka honom och
skapa en dialog forsoker han lura ner dem ner i schacktet genom att siga saker som:

Kan ni inte komma lite nirmare, jar hor da daddligt.

Bullerbork ar dock riktigt dalig pa att ljuga och rollpersonerna kan genomskdda hans planer genom ett
situationsslag Intelligens (situationsvirde 15). Gér rollpersonerna mot all formodan pa Bullerborks
16gner och klattrar ner i schaktet (vilket dr 30 meter djupt) kommer han att attackera rollpersonerna
och forsoka sluka dem. Papekar rollpersonerna daremot att Bullerbork ljuger blir han angerfull och
beklagar sig 6ver hur hungrig han 4r. Han siger att om rollpersonerna ger honom sex tunnelsvin att dta
s& ska han hjélpa dem. Om rollpersonerna nedgér sex tunnelsvin och sldnger ner dem i schaktet slukar
Bullerbork dessa i ett nafs och nér han slickat sig om fingarna och klappat sig pa magen kastar han upp
ett stenklot till rollpersonerna. Stenklotet ar en “stig” som leder till Borgaschaktet. Slapper man ner
Ilotet pa marken borjar det att rulla i riktning mot schaktet. Klotet kan inte ta sig upp for trappor men
stannar vid foten av dessa om de skulle stota pa en.

Bullerbork

Bullerbork dr Dunderbraks broder. Han gick ner =~ Mage 12-14 93
i gangarna under Fradkov for over 150 ar sedan i  Hoger ben 15-17 93
sitt sokande efter Sotehamn. Bullerbork har tappat ~ Vénster ben 18-20 93

bort sin hacka och ar mycket deprimerad 6ver det.
Exceptionella karaktérsdrag: Hinjestark

Ras: Muspeljotn. Urstam: Bastjurs. (sty +6), Motstandskraftig (fys +4).

Hemvist: Berg, hogland och grottor.
Vanlighet: Mycket sillsynt. Alder: 407 ar.
Storlek: Hog som en helgedom (4 ggr).
Skrickfaktor: 1T10 (OP 9-10).
Forflyttning: L22.

Naturligt skydd: Stenhud, RV 6.
Kroppspoang: 140.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 70
Hoger arm 3-4 70
Vanster arm 5-6 70
Brostkorg 7-11 140

Fardigheter (fordjupningar): Rorlighet FV 3,
Sprak (Futhark) FV 13 (Bastjumal), Strid FV 7
(Holmgéing, Holmgangsmastare, Kampvana),
Uppticka grotta FV 18.

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 17 stridspoing, 1T10 (OP 10) +6.
Alt1: Holmgang FV 13, Holmgang FV 5.
Skada holmging 1T10 (OP 9-10) +6.
Bevidpnad strid:

12 stridspoéng.

Utrustning: En stig i form av ett klot.
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FEMTONDE MOTET:

PETZKATEMPLET

Rollpersonerna har kommit till en storre sal med en gigantisk avgrund. Over avgrunden finns en fem
meter bred stenbro. Underséker man bron uppticker man att den star pa ett stort antal pelare som
forsvinner ner i det morka djupet. Bron dr 300 meter lang s rollpersonerna har en rejal vandring fram-
for siginnan de dr pa andra sidan. Nir rollpersonerna kommer 6ver till andra sidan kan de se fasaden av
en byggnad som ar uthuggen ur sjélva berget. De kan se en stor ingang utan dérr och en balkong som ér
fem meter ovanfor porten. Rollpersonerna har kommit till Petzkatemplet dar Petzkasekten haller till.

Petzkasekten

Ingen vet varfor vissa dvargar forkastar sina gudar och bérjar tillbe den mérka entitet som kallas Petzka
- Morkret. Vad man vet ér att riket Petzin ar sektens tillhall men ibland samlas formorkade broder pa
platser dar de morka vitnerna flédar starkt. Petzkatemplet dr en sadan plats. Har har nio petzkadyrkare
samlats for att tillbe morkret. Med jamna mellanrum brukar dyrkarna offra till den jortmal som lever
under templet. Att bli slukad av den enorma masken anses vara den hogsta formen av offer d4 man
forpassas till det eviga morkret i jortmalens mage. Det sigs att den som slukas kommer att leva i tusen
ar och ldra sig mérkrets alla hemligheter.

Petzkasekten leds av Rada, en gammal dvargthul som forlorade sin tro pa de gamla gudarna och fann
kraften i morkret. De andra dyrkarna ser Rada som sin ledare dven om sekten inte har nagon egentlig
organisation. De halls bara samman av den gemensamma tanken att morkret 4r befriaren fran livets
jordiska kedjor.

Petzkadyrkarna ér till en bérjan inte fientliga mot rollpersonerna. De ér villiga att samtala med rollper-
sonerna om de inte bryter mot deras regler. Den enda regel de egentligen har ir att inget ljus far féras in
i templet. Skulle nagon bryta mot detta tabu kommer dyrkarna att f6rs6ka oskadliggéra rollpersonerna.
De kommer ocksa att ilskna till ifall de finner rollpersonerna smygande i deras tempel.

Om rollpersonerna berittar att de ar pa jakt efter foremal kan det tinkas att Rada ar villig att bedriva
byteshandel. Dyrkarna har féljande virdefulla féremal:

% Tva runnycklar (den ena en falsk kopia).

& Svart kirovmurgla.

# En kubformad svart sten (en stig som leder till lavakammaren).
% Mat (10 dagars proviant)

& 50 guldtackor.

Dessa dr Rada villiga att byta mot tillfangatagna varelser som rollpersonerna forser dem med. For varje
varelse (maste vara intelligent) som rollpersonerna forser dyrkarna med far de ett foremal. I detta fall
raknas vittar som en halv varelse.

Om rollpersonerna har hittat ett halsband med Petzkasektens heliga symbol (en svart eld) och visar upp
den for dyrkarna kommer de att agera litet olika beroende pa vem som visar upp symbolen. Ar rollp-
ersonen en dvarg kommer dyrkarna att tro denne har kommit till Petzkatemplet for att tillbe morkret.
Dvirgen vilkomnas och dyrkarna behandlar denne som en broder. Visar daremot en rollperson som
ar av en annan ras dn dvérg upp symbolen tror dyrkarna att rollpersonerna har kommit éver symbolen
genom att dripa nagon av deras broder (vilket de kanske har). Dyrkarna kommer da att samla sig (alla
nio) och ga till attack for att oskadliggéra de hundar som har drapt deras morka broder.

Om rollpersonerna har kommit éver Bulgakovs halssmycke sa har den ingen énskad effekt pa Petzka-
dyrkarna. Ingen av dem kénner till halsbandet eller traffade ndgonsin Bulgakov personligen. Dock ér
Rada villig att byta sin falska runyckel mot smycket.
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Templet

Det ar 50% chans (1-10 pa 1T20) att nagon av dyrkarna har sett rollpersonerna niarma sig templet. I s&
fall méts de vid porten av Rada och fyra andra dyrkare. Om de inte har upptickts si star porten tom
och 6de. Beskrivningarna nedan férutsitter att rollpersonerna smyger in i templet.

1. Porten

En smal diamantformad ingang som leder in i templet. P4 utsidan av porten finns det runor av en typ
som rollpersonerna aldrig har sett tidigare. Ovanfor porten finns en balkong (rum 11). Har rollperson-
erna tillgang till en anterhake med rep kan de kasta upp den pa balkongen och ta sig in den vigen.

2. Ankomsthall

Ankomsthallen &r en stort rektangulart rum med slitna gobelinger lings viggarna. Bakom en av go-
belingerna hinger en dold tavla. Tavlan forestaller en vacker naken kvinna (minniska) som upp till
naveln star vatten. Vem som malade tavlan och vad den gor i Petzkatemplet 4r det ingen som vet.

3. Offerplatsen
Ni kan hora ljudet frin en trumma som néigon med en olyckbadande takt slar pd. Likasd kan ni kdanna att
stanken fran forruttnelse kar och ni forstar att vummet ni dr pd vig in i dr hemvist for en urdldrig ondska.

Detta rum anvinds av petzkadyrkarna som offerplats. Mitt i rummet finns ett stort cirkelrunt hal som
ar 100 meter djupt. P4 botten av halet bor jortmalen som petzkasekten dyrkar. Fran halet viller en
stank av dod och forruttelse upp som far de som inte ar vana att vilja kasta upp.

Nar rollpersonerna kommer in i rummet héller Rada och fyra andra dyrkare pa med en offerceremoni.
En av dyrkarna slar pa en trumma medan de 6vriga méssar om morkret storhet och hirlighet. Om
rollpersonerna inte avbryter den hidiska ceremonin kommer den att avslutats tvirt med att en tillfin-
gatagen trél puttas ner i halet och skrikande forsvinner ner i morkret.

Tralen som ska offras kallas Svarte. Han kan beritta att han har en vin som kallas Kol som finns i en
fangelsehala nagonstans i templet. Han insisterar p4 att rollpersonerna ska ridda Kol innan de lamnar
templet. Svarte vet inte mycket om templet men kan beritta vad det ar for en varelse som bor pd botten
av halet. Svarte har samma varden som 6vriga trélar (se sidan 38).

4. Dyrkarnas sovrum

I detta stora rum sover dyrkarna. Atta alkover har huggts ut i viggarna dir varje dyrkare har sin sov-
plats. Dessutom finns det tva kistor i rummet som innehaller en dkta runnyckel och 1T6 fynd. SI4 pa
fyndtabellen. En hogt snarkande dyrkare ligger i sin alkov och sover.

5. Fiangelsehala
I detta rum forvarar dyrkarna sina tilltankta offer. Rummet ar last och Rada ar den enda som har nyck-
eln. Dorren kan dyrkas upp med fardigheten Lonndom (férdjupningen Lasdyrkning ger +3). I rummet
finns en tillfingatagen tril som kallas Kol. Kol vet inte mycket om varfér han har tillfingatagits men
han blir mycket tacksam om rollpersonerna befriar honom. Kol kommer att vilja folja med rollper-
sonerna eftersom han anser att det dr hans enda chans att levande ta sig ut ur Fradkov. Kol har samma
varden som &vriga trélar (se sidan 38).

6. Forrad

Detta rum anvinds av dyrkarna som forrad. I rummet
finns det proviant for 30 dagar, diverse gamla klader i
en hog och 1T3 fynd. Sla pa fyndtabellen.

7. Trappa
En tio meter hdg trappa som forbinder bottenvaningen
med Svervaningen.

N N N N N O N N N R R R RN RN NN NN RN RN NN NN

NN N N N O N N T N N S S TN N T NN



R RN

SN N N O N e e T N N T T N O T NN

0N

8. Fallucka

En val dold fallucka. For att uppticka falluckan maste man lyckas med ett Lonndomsslag (Finna dolda
ting ger +3). Falluckan ger vika om en vikt pa éver 50 kg staller sig pa den. Den som faller tar 1T10 i
skada fran fallet och landat pa 1T3 spjut. Varje spjut ger 1T10 (OP 10) i skada.

9. Den svarta eldens sal
Niir ni stiger in i rummet kdnner ni hettan frin en eld sla emot er. Dock kan ni inte se nagon eld utan méts med
forvanade blickar av tre dyrkare.

Rollpersonerna har kommit in i den svarta eldens sal. I mitten av salen finns en eldstad dar en kolsvart
eld brinner. Elden ér alltsa osynlig om det inte finns ndgot ljuskalla i rummet. Dyrkarna tillber den
svarta elden och matar den med brinsle for att halla den levande. I salens fyra horn finns det nedsotade
statyer av dvargkrigare som har fatt sina huvuden avhuggna. Vid foten av en av dessa statyer finns ocksa
en meterhdg kolhog.

I rummet finns tre dyrkare som blir mycket férvinade om rollpersonerna stiger in. Deras massande till
den svarta elden upphor direkt och istallet borjar de ta fram sin vapen. Om rollpersonerna inte snabbt
kan férklara sin ndrvaro for dyrkarna gar de till anfall under vilda stridstjut.

10. Samlingshallen

Detta stora rum anvinds av dyrkarna som samlingsrum. Mitt i rummet finns ett stenbord av marmor
och runt bordet finns det sex fatoljer av tunnelsvinsskinn. P4 bordet finns ett stall med tio pipor for
rokning och en lada med pipsvamp (12 doser). Varje pipa ér ett vackert hantverk och dyrkarna brukar
roka pipsvampen tillsammans med den svarta elden som de drar in i sina lungor. Dyrkarna finner detta
starkande men skulle rollpersonerna forsoka sig pa att roka pipsvamp kommer de att bli sjuka och fa -2
pé alla handlingar i 3T'6 timmar.

11. Balkong

En bred balkong varifran man har en god utsikt dver bron och alla som narmar sig den vigen. I gamla
tider brukade olika thuler tala till folket fran balkongen och dven kasta ut olika gavor. Det dr tio meter
till marken fran balkongen.

12. Skattkammaren

Dorren till detta rum ar last och endast Rada har nyckeln. Forsoker ndgon att dyrka upp laset maste
denne lyckas med ett mycket svart (-3) Lonndomsslag (férdjupningen Lasdyrkning ger +3). I skattkam-
maren forvaras material som ska anvindas vid tillverkning av olika foremél men eftersom dyrkarna
inte har nagon vilja att skapa har rummet varit ordrt i méanga ar. I skattkammaren finns det det fyra
hogar med tackor. Varje hog innehéller 50 tackor och varje tacka viger 10 kg. De fyra hogarna bestar
av stal, koppar, bly och guld. Guldet ar vart en formégenhet men mycket tungt att bara med sig. Spelle-
daren avgér hur mycket guld som rollpersonerna kan bira med sig.

13. Radas sovrum

Dorren till Radas sovrum ar last (Rada har nyckeln). Forsoker ndgon att dyrka upp ldset maste denne
lyckas med ett mycket svart (-3) Lonndomsslag (fordjupningen Lasdyrkning ger +3). Sovrummet ér en
spartansk liten kammare. I ett horn finns en sédng av sten med manga filtar. Pa ett skrivbord har Rada en
bok dir han noga for anteckningar om vilka som offrats till jortmalen. En snabb titt avslojar att Gver 100
varelser har offrats av sekten. Brevid skrivbordet finns det tva kistor. Den ena ar oldst och innehéller
kldder av fin kvalité. Den andra kistan 4r last (Rada har nyckeln). Forsoker man dyrka upp den lasta
kistan maste man lyckas med ett mycket svart (-3) Lonndomsslag (fordjupningen Lasdyrkning ger +3).
Ett misslyckande medfér att man aktiverat fillan som finns i kistan. Fillan ér en liten nal som sticks ut
vid nyckelhélet. Nalen ger 1T5 i skada. Tar den som dyrkar skada av nalen drabbas denna av giftet som
nalen dr insmord med. Giften motsvarar giftet Mandrape (se trudvangs stigar sidan 90). I den lasta
kistan finns en falsk runnyckel, en kubformad svart sten och en murgla av en svart metall. Den kubfor-
made svarta stenen ar en stig som leder till lavakammaren. Allt man behéver gora ar att halla stenen i
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sin hand sa kommer man efter 1T3 timmars vandring fram till lavakammaren. Den svarta murglan ar
ett mistersmide. Dock dr murglan forbannad. Den som bar den kommer inom kort att ta egenskapen
girighet till nya dimensioner.

Svart kirovmurgla

Den svarta murglan ar en kirovmurgla. Hjalmen, ansikts-, brost- och bukskyddet dr av svartfargat jarn.
Huvud: RV 9, BV 20. Brést och mage (framsida): RV 9, BV 20. Totalt rustningsvarde: 24.
Egenskaper:

Inflytande, bararen har +1 p4 alla fardigheter och situationsslag i sociala och karismatiska ssmmanhang.
Girighet, bararnen anser att denne ér viktigast, starkast och smartast. Denne kommer att kriva att 90% av
alla skatter som hittas ska tillfalla bararen. Mots inte bararens krav kommer maste denna lyckas med ett
situationsslag Psyke med svarighetsgraden 10. Misslyckas slaget kan bararen inte kontrollera sina kanslor
utan gar till anfall for att aterta dennes “rattmatiga” andel. Effekten forsvinner om man tar av sig murglan.

14. Matsal

I denna stora sal brukar dyrkarna samlas en gdng per dygn for att dta. Oftast ar det olika svampar men
ibland serveras det dven tunnelsvin eller fisk. Matsalen innehaller tio stolar placerade runt ett runt
marmorbord. I ett horn finns en tillredningshérna med knivar, gafflar, tallrikar, brickor, muggar och
andra koksredskap.

I15. Bryggeriet

En av dyrkarna var i sitt tidigare liv en bryggerimastare med ansvar att producera det viktiga dvirgélet.
Med Radas godkannande har dyrkaren fatt lov att brygga élet och uppfort ett litet bryggeri i detta rum.
Forutom tuber, slangar och kopparrdr innehaller bryggeriet olika tunnor dér dlet har nétt olika jés-
ningsstadier. Sammanlagt finns det 150 liter drickbart och 350 liter odrickbart dvargél i rummet.

16. Spjutfilla

En vil dold spjutfilla. For att uppticka fallan maste man lyckas med ett Lonndomsslag (Finna dolda
ting ger +3). Gar nagon p4 stenplattan framfor spjutfillan skjuter fem spjut ut ur vaggen. Den som ak-
tiverar fillan tar 1T10 (OP 6-10) i skada. Efterdt dras spjuten aterigen in i viggen och fillan aktiveras

pa nytt.

Jortmal

Jortmalen ar gigantisk maskliknande varelse med ~ Kroppspoang: 148.

skarpa tinder. Denlever i underjorden dir det finns ~ Kroppsdel Trafftabell KP
rika malmfyndigheter. Petzkadyrkarna dyrkar jort- ~ Huvud 1-5 74

malen som manifesterad gudom. Det anses varaen  Framkropp 6-9 99

stora dra att bli uppéten av en jortmal och nér tiden ~ Mittkropp 10-14 99

ar inne tanker dyrkarna offra sig sjalva genom att  Bakkropp 15-18 99

lata sig dtas upp. Det ar inte meningen att rollper-  Svans 19-20 74

sonerna ska strida mot jortmalen som finns under
Petzkatemplet men om spelledaren énda vill att  Exceptionella karaktarsdrag: Jotunstyrka
en sadan konfrontation ska uppstd si finns den  (sty +8), Motstandskraftig (fys +4).

beskriven. Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 5.

Ras: Jortmal. Urstam: Drakjord. Formagor: Morkersyn, Férnimma varelse.

Hemvist: Underjorden. Alder: 1241 ar. Naturlig strid: 18 stridspoang

Storlek: Lang som en gran (8 ggr). (en attack varannan stridsrond).

Skrickfaktor: 1T10 (OP 8-10). Alt 1: Bett FV 18.

Forflyttning: L18, G2 (Griva). Skada bett 1T10 (OP 6-10) +8 (mansvarelser som

Naturligt skydd: Fjill, RV 8. blir bitna affekteras i 1T3+1 kroppsdelar).
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Rada

Petzkasektens inofficiella ledare. Han har borjat
forsta morkret och har darfor forlanats tre morker-
formagar av bergets morka sida.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Petzkatemplet. Alder: 99 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L6. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 14
Hoger arm 3-4 14
Vinster arm 5-6 14
Brostkorg 7-11 28
Mage 12-14 19
Héger ben 15-17 19
Vinster ben 18-20 19

Exceptionella karaktdrsdrag: Hirdad (fys +1),
Ovig (smi -1), Spirituell (spi +2).

Fardigheter (fordjupningar): Religion (Mork-
erdyrkan) FV 9 (Utvald), Rérlighet FV 6, Sprak
(Futhark) FV 13 (Bastjumal, Tharkba), Strid FV 8.
Holmgang: 8 stridspoing, 1T5.

Bevipnad strid:

8 stridspoang.

Vapen och skéldar:

Dolk 1T10 (OP 10).

Utrustning: Svart kirovmurgla som skyddar hu-
vud, brost och mage med RV 9 (totalat RV 27),
Blodrod kapa med svart broderi pa ryggen som
symboliserar en eldslaga, Fyra nycklar (till rum 5,
12, 13 och kistan i rum 13).

Petzkadyrkare (8 st)

Dessa dyrkare kommer fran alla delar av Tvologoya.
Deras enda gemensamma namnare ar att de dyrkar
morkret.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Petzkatemplet. Alder: 35-75 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: Lo. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 14
Hoger arm 3-4 14
Vinster arm 5-6 14
Brostkorg 7-11 28
Mage 12-14 19
Hoger ben 15-17 19
Vianster ben 18-20 19

Morkergang

Vid aktivering (1 stridsrond) smalter Rada sam-
man med morkret och kan dérfér rora sig osedd
med trippel forflyttningsformaga, det vill siga L18.
Inte ens varelser med morker- eller nattsyn kan se
honom. Diremot kan en person som ér besvarjd
med Normalsyn (se Trudvangs Hjaltar sidan 181)
se honom. Effekten avbryts direkt om en ljuskal-
la, naturlig eller magisk, uppstar inom 80 meter.
Denna férmaga kan aktiveras en gang per dygn och
varar i 3T6 stridsrundor.

Petzkas blick

Vid aktivering (6gonblicklig) upphdr alla ljuskal-
lor att lysa, naturliga eller magiska, som ar inom
80 meter fran Rada. Magiska foremal som avger
ljus permanent bérjar lysa igen utanfor formagans
rackvidd. Denna férmaga kan aktiveras en gang per
dygn och varar i 1 timme.

Petzkas vrede

Vid aktivering (6gonblicklig) strommar Petzkaeld
i form av en kon fran Radas fingrar i den riktning
han pekar pa. Eldkonen 4r 12 meter lang och 4 me-
ter bred. Elden ger skada i totala kroppspoangen
och ir 2710 (OP 8-10). Rustning skyddar inte. Alla
inom konens rackvidd affekteras och elden kan inte
undvikas. Den som ar besvarjd med Normalsyn ser
igenom elden, alla andra uppfattar elden som om
de blir omgirdade av totalt moérker som ar brin-
nande hett. Denna férmaga kan aktiveras en ging
per dygn med orden “I morkret ska Petzkas vrede
gora sig pamind”

Exceptionella karaktarsdrag: Stark (sty +1),
Gudfruktig (spi +1), Ovig (smi -1).

Fardigheter (fordjupningar): Religion (Mork-
erdyrkan) FV 5, Rérlighet FV 8, Sprak (Futhark)
FV 13 (Tharkba), Strid FV 9 (Kampvana, Vapen-
barare [enhandsfattade svird]).

Holmgang: 9 stridspoing, 1T5+1.

Bevipnad strid:

14 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till enhandsfattade svard.
Vapen och skoldar:

Bredsvird 1T10 (OP 9-10) +1.

Utrustning: Svart kirovmurgla som skyddar hu-
vud, brost och mage med RV 9 (totalat RV 27),
Morkgra kidpa med svart broderi pa ryggen som
symboliserar en eldslaga, Halsband med fyrkantigt
stensmycke vilket en svart eld dr inristat pa.
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SEXTONDE MOTET:

BORIKKS KAMMARE

Efter att i vad som verkar som en evighet ha foljt en ringlande spiraltrappa nedat mérker ni plétsligt i trappans
dande ett behagligt sken, som fran en eld eller en lykta. Nir ni med forsiktiga steg nirmar er skenet mdrker ni att
det i trappans slut finns ett stort rum som verkar bebott. Rummet dr upplyst av lyktor och verkar vara hemvist
at en gammal dvirg som sitter och sover i en stol. I rummet finns iven ett stort troll som inte verkar illasinnat.
Rummet ger ett minst sagt mdrkligt intryck da alla viggarna dr utsmyckade av diverse brite. Allt fran trdbitar
och trasiga tygstycken till gamla benknotor. Utsmyckningarna dr ihopsatta i anordningar vars syfte det bara
gar att spekulera i.

Rollpersonerna har kommit till Borikks kammare och hem. Borikk dr en gammal dvirg som bott i
Fradkov sedan rikets glansdagar. Nar logedraken attackerade Fradkov gomde sig Borikk i denna grotta
och vagade sig inte ut pa flera veckor. Nir han vl tog mod till sig att limna sitt gomstalle vagade han
bara gé sd pass langt att han kunde fa med sig nédvindig proviant for att sedan skynda tillbaka till rum-
met. Efter en tid blev Borikk sa isolerad och hemmastadd i detta rum att han bestamde sig for att aldrig
limna det (dtminstone inte for en lingre tid). For att fordriva tiden samlar han ihop diverse brate som
han bygger vad han sjalv kallar for konstverk.

Borikk har blivit sinnesrubbad av sin isolation fran omvarlden samt de hemska handelser som skedde
nir Logrgap attackerade vilket gér honom svar att kommunicera med. Han ser sig sjilv som en gud och
menar att “konsten” han tillverkar ar virldar som han skapar med sina bara hander. Borikk ar vildigt
excentrisk, har svart att lyssna pa andra och nar han sjélv pratar hoppar han stindigt fran dmne till
dmne.

Borikk har sporadisk kontakt med vissa medlemmar i Petzkasekten och kan, om rollpersonerna gor sig
van med honom, berdtta om sektens seder och bruk, vad man bér gora och inte gora for att halla sig pa
god fot med dem. Om rollpersonerna ger Borikk ett féremal som han kan gora “konst” av kan han dven
avsloja att sektens ledare heter Rada och att han har tillging till en runnyckel. For varje gang rollper-
sonerna kommer in i Borikks hem har han 1T3 doser Gaveblom (se Trudvangs stiger sidan 89). Denna
byter han girna mot tva dagsransoner mat. Borikk kan dven om rollpersonerna gor sig riktigt god vin
med honom lita dem Overnatta i hans rum.

Trollet som finns i Borikks kammare ar ett stort och fetlagt troll som kallas Grymm. Han ar mycket
korkad men vénlig och lugn. En gdng i tiden nidr Grymm var ett ungt litet troll blev han i Fradkovs kor-
ridorer 6verfallen av fem tunnelsvin. Det blev en hard strid som Grymm till slut vann, dock blev han
under stridens gang sa pass sarad att han knappt kunde rora sig. Med sina sista krafter slipade han sig
genom Fradkovs odndligt 1anga labyrinter. Av en slump hamnade han i Borikks kammare. Borikk kom
genast till undséttning och kinde medlidande for trollet. Borikk lade om Grymms sar, gav honom mat
och virdade honom. Nir Grymm A&terfatt sina
krafter knabojde han infor Borikk och svor att han
skulle dgna resten av sitt liv 4t att tjdna honom, ett

16fte han haller 4n idag.

Grymm befinner sig oftast i Borikks kammare men
brukar ibland bege sig ut i Fradkovs tunnlar pa jakt
efter f6da. Han haller sig pa god fot med manga av
rikets invanare och pa grund av sin storlek vagar inte
manga varelser attackera honom. Grymm ar oftast
en lugn och vinlig sjal men om nagon av rollperson-
erna skulle upptriada valdsamt mot Borikk kom-
mer han att bli alldeles vansinnig. Han flyger da pa
rollpersonen och strider till sista blodsdroppen.
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Borikk

Borikk har levt hela sitt liv i Fradkov. Han blev ti-
digt en gunstling hos rikets hantverkare och for att
hitta sitt ritta kall blev han gesall i flera olika hant-
verk. Han larde sig mycket under denna tid men
hann aldrig genomféra nagot mastarprov innan
Fradkov anfolls av logedraken.

Ras: Borjornikkadvarg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Borikks kammare. Alder: 103 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 14
Hoger arm 3-4 14
Vinster arm 5-6 14
Brostkorg 7-11 27
Mage 12-14 18
Hoger ben 15-17 18
Vinster ben 18-20 18
Grymm

Sedan den dagen Borikk riddade Grymm har de
tva varit i stort sett oskiljaktiga. Grymm anser att
han har en hedersskuld till Borikk och den tvingar
honom att stanna kvar hos dvérgen tills den ar ater-

betald.

Ras: Gratroll. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Borikks kammare. Alder: 44 ar.
Storlek: Hog som en skeppsmast (2 ggr).
Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L15.
Naturligt skydd: Inget.

Kroppspoang: 38.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 19
Hoger arm 3-4 19
Vanster arm 5-6 19
Brostkorg 7-11 38
Mage 12-14 25
Hoger ben 15-17 25
Vinster ben 18-20 25

Exceptionella karaktarsdrag: Skarpsinnig

(Int +1), Smidig (smi +2), Omhudad (Fys -1).
Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 10, Hantverk (Sten) FV 15, Hantverk
(Metall) FV 15, Hantverk (Tra) FV 12, Hantverk
(Mjuka material) FV 12, Likekonst FV 10 (Ben-
brott, Sarvard), Extraktkunskap FV 8 (Svampkun-
skap), Sprak (Futhark) FV 13 (Bastjumal, Tharkba,
Lasa och skriva), Strid FV 8 (Kampvana), Vaxt och
Djurliv (Underjorden) FV 10 (Botanik, Bestiologi
Fradkov).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 8 stridspoing, 1T5.

Bevipnad strid:

13 stridspoéng.

Vapen och skéldar:

Bredsvird 1T10 (OP 9-10).

Utrustning: Stort Hantverkspaket.

Exceptionella karaktérsdrag: Trollstark (sty +4),
Talig (fys +2), Korkad (int -2).

Fardigheter (férdjupningar): Geografi (Un-
derjorden) FV 12, Lonndom FV 6, Rérlighet FV/
8, Sprak (Futhark) FV 10 (Bastmal), Strid FV/

12 (Kampvana, Rustningsbdrare, Vapenbarare
och Vapenmastare (Tvihandsfattade eggvapen),
Holmgang), Jakt och fiske FV 8, Vixt- och djurliv
(underjorden) FV 8.

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 17 stridspoing, 1T10+4.

Bevipnad strid:

17 stridspoéng.

10 stridspodng lasta till tvahandsfattade eggvapen.
Vapen och skéldar:

Tvihandshacka 1T10 (OP 8-10) +7

Utrustning: Heltackande palsklader RV 2.
Tunnelsvinskétt for 1T10 dagar (endast om
rollpersonerna méter Grymm utanfor Borikks
kammare).
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SJUTTONDE MOTET:

SKUUGACKENS HALA

Rollpersonerna har under lang tid foljt en gang som sluttat stadigt nedat. Under den senaste minu-
trarna har de borjat kinna mystiska dofter (snarare stank) och virme sl emot dem. Gangen mynnar
slutligen ut i en mork stensal. I stensalen finns ett stenbord fullt med slever, ingredienser, koppar, bur-
kar och annan bréte (1T3 fynd, sla pa fyndtabellen). Runt om i rummet finns det kittlar i mattsvart
jarn som halls upp av vedervirdiga stenskulpturer. Under nagra av kittlarna pyr det fran olika eldar
som kokar kittlarnas innehall.

Rollpersonerna har kommit till skuugackens hala. Det 80% chans (1-16 pa 1T20) att skuugacken ar
hemma annars dr han ute och letar efter mat eller ingredienser. Skuugacken dr mycket gammal och
har pa alderns host borjat intressera sig for alkemi. Framst for att kunna forlédnga sitt egna liv. Om
skuugacken dr hemma arbetar den frenetiskt vid sina kittlar. Den gillar inte att bli stérd och kommer
att bli upprord Sver rollpersonernas narvaro (den anfaller dock inte).

Om rollpersonerna namner mahurgringen kommer skuugacken att pasta att han har den i sin 4go gomd
pa ett sikert stille (vilket dr en logn). Skuugacken sédger att om rollpersonerna kan férse honom med ett
hjarta fran antingen en lindorm eller en alf sa ska han avsléja vart han gdmt den. Om rollpersonerna
undrar varfor han behover ett hjarta pastar skuugacken att det 4r den ingrediens som saknas till hans
livselixir. Skulle rollpersonerna komma med ett hjérta fran antingen en alf eller en lindorm kommer

skuugacken tacksamt ta emot det. Sedan pastar han att
han har gdmt mahurgringen i lavakammaren under en stor
svart sten formad som en pyramid. Detta ar givetvis ocksa
en l6gn da skuugacken aldrig vare sig har sett eller hort ta-
las om mahurgringen férrdn rollpersonerna nimner dess
existens.

Undersoker rollpersonerna de fem kittlarna finner de att
de innehéller fem olikfirgade dekokter. Skulle rollperson-
erna smaka pa dessa har de olika effekt beroende pa vilken
de smakade pa. Varje kittel inne-haller 1T3 doser.

Den gréna dekokten
Gift. Fungerar som giftet Mandrape fast med styrka 1 (se Trudvang stigar sidan 90).

Den bla dekokten

Hungerdampande. Den som smakar den bla dekokten kinner ingen hunger och behover inte dta pa ett

dygn.

Den gra dekokten
Helande. Laker 1T6 kroppspoang per dos.

Den bruna dekokten

Ingen effekt. Smakar valdigt illa. Det dr denna dekokt som skuugacken pastar ar hans livselixir.

Den roda dekokten

Somnmedel. Rollpersonen maste klara ett situationslag Fysik med svarighetsgraden 7 for att inte omedel-
bart bli sa trott att denne maste sova. Ett misslyckande medfor att den drabbade sover i 1T3+2 timmar och
gar bara att viacka genom att tillfoga skada. Om ndgon av rollpersonerna har fardigheten Extraktkunskap
kan denne med ett lyckat fardighetsslag tillverka en “sémnbomb” Bomben kastas och drabbar alla inom
1T3+2 meter och har samma effekt som om offrena hade smakat pa dekokten.
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Skuugack

Skuugacken idr den defekta avkommen frin en
skuugadrake. Till utseende ser de ut som en marklig
blandning mellan drake och ett stort troll. De gar
pa tva ben och har en naturlig talang for trolldom.
Skuugacken i detta dventyr borjar nirma sig slutet
pa sitt liv. Den har levt linge och skricken for att do
har gjort den desperat. Med all sin kunskap forsok-
er den tillverka ett livselixir som skall forhindra den
fran att do.

Ras: Skuugack. Urstam: Drakjord.
Hemvist: Skuugackens hala. Alder: 468 ar.
Storlek: Hog som en skeppsmast (2 ggr).
Skrackfaktor: 1T10. Forflyttning: L14.
Naturligt skydd: Fjall, RV 1.

Kroppspoang: 34.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 17

Hoger arm 3-4 17

Vanster arm 5-6 17

Brostkorg 7-11 34

Mage 12-14 23

Héger ben 15-17 23

Vinster ben 18-20 23

Exceptionella karaktarsdrag: Trollstark (sty +4),
Talig (fys +2), Stel (smi -1).

Fardigheter (férdjupningar): Besvirjelsekun-
skap FV 12 (Vitnerkalla), Extraktkunskap FV

12 (Drogkunskap, Extraktmakare, Ortkunskap),
Lonndom FV 6, Sprak (eika) FV 12 (Drak-
jordsmal), Sprak (nordvrok) FV 8, Sprak (futhark)
FV 8, Strid FV §, Jakt och fiske FV 8, Vaxt- och
djurliv (underjorden) FV 8.

Férmagor: Morkersyn.

Vitnerpoang: 38.

Besvirjelser: Hindra varelse (niva I och II),
Jordkraft (niva I), Nekromanti (niva I),
Obemarkt (niva I och IT).

Holmgang: 8 stridspodng, 1T10+4.

Bevipnad strid:

8 stridspodng.

Vapen och skéldar:

Tristav 1T10 (OP 9-10) +4.

Langdolk 1T10 (OP 10) +4.

Utrustning: Lader och skinnklader RV 2,
Viska (orter, slev, liten kittel, torkat rattkott,

besvirjelsesamling av alfskinn).
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ARTONDE MOTET:

DE SORGSNA MURGLORNA

Ni har kommit in i ett storre rum och tagit en rast. Plotsligt hor ni ljud frin en korridor som leder till rummet
och snart star tre dvirgkrigare framfor er. Ni mdirker omedelbart att det dr nagot besynnerligt med krigarna for
de sdger inte ett ljud och deras murglor har ledsna ansiktsuttryck istillet for det hanleende som de brukar ha.

De tre krigarna ér alla bojornikkadvirgar. En gang i tiden svor de att dripa logedraken Logrgap som
forstorde Fradkov och befria riket fran all ondska. Med tiden blev deras ed det enda som betydde nagot.
De slutade prata med varandra och trots att de ar tre olika individer agerar de som en. I strid dr de ndst
intill ostoppbara i sina mitrakarustningar. I éver hundra ar har dvargarna patrullerat runt i Fradkov
och strider mot all ondska som kommer i deras vig. Dvirgarna ror sig bara mellan Azahildrims pelar-
sal, lavakammaren och bostadskomplexet. Vill rollpersonerna ta sig till nagon av dessa platser behover
de bara folja efter dvirgarna.

Nar rollpersonerna stéter pa dvargkrigarna blir de mycket férvanade. Efter en minut av tystnad avgor
de slutligen att rollpersonerna inte dr onda och later dem I6pa under forutsittning att de inte blir an-
gripna. Rollpersonerna markar ocksa att en av dviargarna har en runnyckel i sitt balte.

Det finns ndgra olika sitt for rollpersonerna att komma at nyckeln.

& Om rollpersonerna hittar logedrakedgget i lavakammaren kan de byta dgget mot nyckeln.

& Om rollpersonerna har Bulgakovs halssmycke som de fatt av Bulgakovs spoke kan de anvinda sig av
det. Om diamanten lyser rétt kommer dvirgarna att lita tillrdckligt pa rollpersonerna for att de ska
ge nyckeln till dem.

% Om rollpersonerna har varit i Skuggackens héla (se sjuttonde motet) sa kanske de har tillverkat en
somnbomb. Med ett vilriktat kast med sémnbomben kan rollpersonerna sla ut dvirgarna och ta
runnyckeln ifran dem.

& Om rollpersonerna r tillrdckligt skickliga kan de besegra dvirgarna med sina vapen och sedan ta
nyckeln fran den déda kroppen.

De sorgsna murglorna

Hur gamla dessa tre dvirgkrigare egentligen ar ar
det ingen som vet. De har for linge sedan passerat
de 130 ar som ar maxaldern for en dvirg. Varfor de
inte kan do6 av naturliga orsaker ar ett mysterium.
Kanske ar det eden i deras hjartan som far livet att
fortsatta. Hur det an ar med den saken kommer de
tre att patrullera Fradkov pa jakt efter logedraken
tills tidens ande om sa kravs.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Fradkov. Alder: Okind.

Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 30.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 15
Hoger arm 3-4 15
Vanster arm 5-6 15
Brostkorg 7-11 30
Mage 12-14 20
Hoger ben 15-17 20
Vianster ben 18-20 20

Exceptionella karaktarsdrag: Trollstark (sty +4),
Standsaktig (psy +2), Obehaglig (kar -1).
Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 12, Rérlighet FV 8, Sprak (Futhark)
FV 13 (Tharkba), Strid FV 18 (Kampvana,
Stridsvana, Vapenbarare och Vapenmastare
[tvahandsfattade eggvapen)]), Extra handling (vap-
enbarare [tvahandsfattade eggvapen]) Krafthugg,
Skoldklyvare, Rustningsbarare, Rustningsmastare,
Rustningslegend).

Formagor: Morkersyn, Forlangt liv.

Holmgang: 18 stridspoing, 1T5.

Bevidpnad strid:

28 stridspodng.

10 stridspoéng lasta till tvahandsfattade eggvapen.
Vapen och skoldar:

Tvihandsyxa 1T10 (OP 8-10) +7.

Utrustning: Mastertillverkad Bogemurgla och
Platrustning av Mitraka (huvud RV 11, hoger arm
RV 11, vanster arm RV 11, bréstkorg RV 22, mage
RV 22, héger ben RV 11, vianster ben RV 11),
Runnyckel.
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NITTONDE MOTET:

DET TALANDE HUVUDET

Rollpersonerna har foljt en stormgang under manga timmer. Avsaknaden av vigskal och sidogangar
har tvingat rollpersonerna att vilja mellan att antingen ga framét eller vanda bakat. Plétsligt kommer
rollpersonerna fram ett rum med ett gigantiskt huvud, minst fem meter i diameter. Huvudet forestaller
ett dviarghuvud med slutna 6gon. P4 en av viggarna har nigon ristat in nagra tecken.

o€ DOLT O(H

Nar rollpersonerna far syn pa tecknena 6verlamnas spelledaren hand-out 1 till spelarna. Lat dem fa
gitt om tid p4 att studera tecknena och forsoka 16sa dess mysterium. Tecknena lyder “SE DOLT OCH”
och ir ett anagram. Slanger man om bokstdverna si far man fram “ELD OCH SOT”. Séger ndgon av
rollpersonerna denna mening hogt och tydligt kommer man att vicka det gigantiska stenhuvudet for
det dr egentligen en sovande stenhinje. Stenhinjen talar till rollpersonerna med en mullrande rést som
far hela rummet att skaka. Nar stenhinjen 6ppnar sin mun kan rollpersonerna se blatt ljus som avslojar
att det finns ett rum bakom stenhinjen.

Stenhinjen berittar for rollpersonerna att de maste klara av tre gator for att fa krypa igenom munnen
till andra sidan. Eftersom stenhinjen kan manga gator sa star det spelledaren fritt att vilja bland gdtorna
som finns i appendixet gator. Att anfalla stenhinjen 4r verkningslost eftersom den ér gjord av narmast
oférstorbar sten. Det gar heller inte att lura stenhinjen att hélla munnen éppen sa att ndgon kan krypa
in. Skulle nagon forsoka sig pa detta kommer stenhinjen att stinga munnen och krossa allt som finns i
den. Nir rollpersonerna har svarat ritt pd tre gator kommer stenhinjen att dppna munnen sa mycket
att rollpersonerna kan krypa in. Nér den sista har tagit sig igenom stings munnen bakom rollperson-
erna. Rollpersonerna har kommit in i Kristallrummet (rum 1).

1. Kristallrummet

Niir ni klittrat igenom munnen pi ansiktet si uppenbarar sig ett rum fyllt med blda kristaller fastsatta pd vig-
garna. De glittrar med en magisk lyster och det tar manga minuter innan ni kan slita era blickar fran viggarna.
I mitten av rummet star ett podium med en runnyckel. Pd andra sidan rummet finns en urdldrig dérr. Makten
runor finns invistade i dorren for tydligen vill nagon att ingen skall sppna dorren.

I kristallrummet har stenhinjen ett likadant ansikte som det rollpersonerna kryp in igenom. Stenhinjen
har alltsa tvd ansikten. Ett pa vardera sidan om huvudet. De bla kristallerna sitter fast i viggarna och
lyser upp rummet med spoklikt sken. Pa ett podium av sten finns en runnyckel som tydligen skall an-
vandas i nyckelhélet som finns i dorren. Dérren som i sig ar ett mésterverk fullproppad med dekorativa
monster och maktens runor gir inte att dyrka upp eller att med vald forcera. Trolldom och liknande
“studsar” bara mot dorren.

la| | Karta VIII: Yorgis fingelse
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Efter ndgon minut i kristallrummet kommer Yorgi Styvnackes spokbild att uppenbara sig for dem igen.

Ni har hunnit studera de bl kristallerna i nigon minut nir en bekant glodande dimma tar form i rummet.
Dimman tar formen av Yorgi Styvnacke som ni triffade i Azahildrims pelarsal. Yorgi ler brett mot er och drar
fingrarna genom sitt langa ovardade skigg. “Jag dr sa glad att ni hittade mig. Lange har jag hallits fangen i
detta fangelse. Allt ni behover gora dr att anvinda er av runnyckeln pa podiumet och lasa upp dorren s ska
jag berdtta for er var man hittar alla runnycklar” Efter detta forsvinner spokbilden och rollpersonerna ir ater
ensamma i yummet.

Nu har rollpersonerna ett beslut att fatta. Ska de ta runnyckel och limna Yorgi 4t sitt dde eller ska de
6ppna dorren for att befria honom. Beslutar sig rollpersonerna for det sistnamnda kommer de att hora
ett galet skratt samtidigt som dorren glider upp. De bla kristallerna borjar lysa allt starkare tills allt blir
vitt och rollpersonerna tapper medvetandet.

2. Yorgis allrum

Detta rum ar vildigt spartanskt inredet. Det innehaller bara nagra slitna och smutsiga gobelanger som
hinger fran taget lings efter viggarna. Yorgi anvinder rummet for endel olika saker. Han motionerar,
filosoferar och testar olika experiment (som hitintills alltid misslyckats) for att £ upp dérren. Det gar
inte att ligga trollformer i detta rum pa grund av att det helt saknar vitner.

3. Yorgis sovrum och bibliotek

Efter viggarna i detta rum finns det stabila hyllor fullproppade med stenplattor, bécker, pergamentrul-
lar och andra skrifter. I mitten av rummet finns det ett bord med tvé stolar. P4 bordet ligger det mer
papper och slitna dokument. I ett horn av rummet finns en sing som Yorgi brukar sova i. Det gar inte
att lagga trollformer i detta rum pa grund av att det helt saknar vitner.

4. Onskad flyktvig
Detta ir den dnskade flyktvig som Yorgi vill att rollpersonerna ska griva ut (se nedan). Gangen exis-
terar saledes inte forran rollpersonerna har gravt ut den (om de nu gor det).

Uppvaknandet och méte med Yorgi

Nar rollpersonerna ater vaknar upp har nagot forunderligt hint. Virlden kinns stor for rollpersonerna
och kladerna sitter inte som de ska. Skjortirmarna ar for langa, skorna ér for stora, byxorna hasar stan-
digt ner och eventuella hjalmar faller ner dver 6gonen. Efter ett tag gar det upp for rollpersonerna vad
som har hint. De har alla foryngrats. En god gissning ar att de alla 4r omkring tio 4r gamla (deras excep-
tionella karaktdrsdraget Styrka ar nu -4 och kroppspoidngen sjunker med 10, i 6vrigt inga foérandringar).
Rollpersonernas utrustning finns nu samlad i en hdg i Yorgis sovrum och bibliotek (rum 3).

Efter en stund av forundran kommer Yorgi in i rummet, denna ging i kétt och blod. I sin hégerhand
haller han i ett brett balte och i med vansterhanden drar han sig i skdgget. Yorgi férklarar att rollperson-
erna nu ar hans trélar och att de ska lyda hans minsta vilja. Han slar en av rollpersonerna éver ryggen
med biltet for att demonstrera vad som hander om man inte lyder (1T5 i skada). Sedan forklarar Yorgi
att han inte kan dppna stenhinjens huvud och darfor beslutat att grava ut en gang till friheten. Rollper-
sonerna utrustas med varsin hacka och Yorgi pekar pa viggen var de ska borja griva och férklarar hur
gdngen ska ga. Darefter gar Yorgi ut ur rummet och lamnar rollpersonerna ensamma. Om rollperson-
erna beslutar sig for att grava gangen kommer det att ta deras klena kroppar ungefor tva veckor att gora
den firdig. Stenhinjen kdnner inte igen rollpersonerna och kommer inte att slippa ut dem. Inte heller
far de ndgra nya gator att svara pa.

Yorgi Styvnacke av Plodnikks blod

Yorgi dr en av fa dvdrgar som ndgonsin behirskade vitnerna. Med tiden blev hans sa maktig att de andra
dvirgarna borjade frukta honom. De beslutade sig darfor for att drapa Yorgi innan de alla skulle vara
hans tralar. Thuunen sinde darfor ut sina tappraste zvordakrigare som lade sig i bakhall for Yorgi. Pa en
given signal stortade de fram och stotte sina svird i Yorgis brost. Till sin forvaning foll inte Yorgi, han
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bara drog ut svirden fran sin kropp och saren likte sig mitt framfér 6gonen pa krigarna. I panik flydde
zvordakrigarna till sina ledare och berittade att maktig trolldom nu var i gérningen. Vad dvirgarna inte
visste var att Yorgi hade funnit odédligheten vitner och lyckas kanalisera dem till sitt skdgg. Sa linge
han har skigget kvar kan han inte dédas av nagot vapen eller d6 av hog alder. Yorgi behover inte heller
ata eller dricka men han maste sova och kan férsittas i djup sémn med hjalp av olika gifter och det var
precis vad dvargarna gjorde. I sin djupa somn fordes Yorgi till ett fingelse dar inga vitner kan kanaliseras
och som han inte kunde fly ifran. Dock kunde inte odédlighetens vitner stoppas Yorgi blev ddrmed en
fange for evigt.

Men en dvirg sa styvnackad som Yorgi ger sig inte s latt. Under manga médosamma arhundraden
har han forskat fram en besvérjelse som gor att han kan sinda ut en spokbild av sig sjélv som kan kom-
municera med personer utanfor hans fingelse. Han har redan gjort detta flera ganger men ingen har
hitintills lyckas befria honom. Om rollpersonerna befriade Yorgi si ldgger han en foryngringsformel
pa dem. Detta for att de ska vara lattare att skrimma och kontrollera. Sa linge skigget vixer pa Yorgis
haka dr denna effekt permanent. Skulle rollpersonerna grava fardigt gangen skulle Yorgis alla krafter
atervanda till honom och en maktig hdmnd vinta pa alla innevanare i Tvologoya.

Yorgis skigg

Som redan har beskrivits sitter Yorgis kraft i hans skdgg. Han skulle aldrig fa for sig att frivilligt raka sig
eller ens varda skigget i ridsla for att stéra odédlighetens vitner. Dock gillar han att ta pa skidgget och
kanna kraften mellan fingrarna. Detta dr den storsta ledtraden for rollpersonerna. Kanske till och med
kraften syns som sma blixtra nir fingrarna far genom skigget. Rollpersonerna har tva veckor pa sig
(foutsatt att de arbetar med gangen) att lista ut att skdgget dr nyckeln till Yorgis kraft. Under vistelsen
i fangelset kommer Yorgi att behandla rollpersonerna bryskt med inte déda dem. Han kommer att ge
dem mat fran deras egen packning och nir den ar slut sa far rollpersonerna svilta. Forr eller senare
kommer rollpersonerna trots sin litenhet att forséka dripa Yorgi. Kanske lyckas de komma 6ver nagot
vapen frin sin packning som de sticker i dvargen. Dock kan Yorgi inte dé av sadana skador. Han kom-
mer pa sin hojd att grina illa, dra ut vapnet fran kroppen och sedan bestraffa forévaren med sitt skarp.

Rollpersonerna maste pa ett eller annat satt komma pa att Yorgis makt sitter i skigget. Det ar hiar som
spelledaren méste komma med kluriga men inte alltfér uppenbara ledtradar. Det basta tillfallet att
skdra av skigget dr ndr Yorgi sover (vilket han gor sex timmar om dygnet). Yorgi sover tungt och darfor
ricker det med att lyckas med ett latt (+3) Lonndomsslag for att smyga fram till honom (fordjupnin-
gen Smyga ger +3). Att sedan skira av skigget dr inte speciellt svart. Det riacker med att lyckas med ett
mycket latt (+5) Stridsslag for att stora delar av skiagget ska lossna. Nar detta intréffar kommer Yorgi
att vakna (om han inte redan dr vaken) och skrika i fasa och panik. Han kinner hur livet ebbar ur hans
kropp och mitt framfér 6gonen pa rollpersonerna kan de se hur han aldras. Han blir forst aldre, sedan
urgammal, hud och kétt ruttnar bort for att slutligen skelettet skall synas. Det sista som hander ar att
skelettet exploderar och allt som aterstar dr askan franYorgi. Efter detta dterfar rollpersonerna omedel-
bart sin normala storlek och sin normala alder.

Yorgi Styvnacke av Plodnikks blod

Ras: Buratjadvirg. Urstam: Bastjurs. Formagor: Morkersyn, Odédlig (kan inte ta skada
Hemvist: Fradkov. Alder: 827 ar. av vapen, besvirjelser, boner eller ndgonting annat).
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen. Vitnerpoang: 280.
Forflyttning: Lo. Naturligt skydd: Inget. Besvirjelser: Alla besvirjelse som spelledaren
Kroppspoidng: 25. finner passande till alla nivaer.
Holmgang: 6 stridspoing, 1T5.
Exceptionella karaktarsdrag: Stel (smi-1), Bevipnad strid:
Skarpsinnig (int +4), Viljestark (psy +4). 6 stridspoing.
Fardigheter (férdjupningar): Besvirjelsekonst Vapen och skéldar:
FV 34 (alla fordjupningar), Sprak (futhark) FV 16 Skarp 1T5.
(tharkba, lasa och skriva), Strid FV 6. Utrustning: Klidder, Besvirjelsesamling.
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TJUGONDE MOTET:

STENTROLLENS GROTTOR

En svag vind av frisk luft drar genom den breda stormgiangen. Varifran luften kommer ifran gar inte att avgora
men ni anar att ndgonstans i taket finns ett ventilationssystem som gor luften frisk och klar. Langre fram i stor-
mgingen kan ni skymta tre utsmyckade portar. Portarnas statlighet berittar att det hdr mdste vara ingangar
till nagon viktig plats i dvirgarnas rike.

Rollpersonerna har kommit fram till Stentrollens grottor. Pa den gamla tiden anvindes omradet som
handelsplats med andra dvirgriken av dvdrgarna i Fradkov. Faktum ar att om rollpersonerna fortsitter
fram efter stormgangen sd kommer de till riket Okrug. Det enda problemet ar ett ras som forhindrar
att rollpersonerna hittar en vig ut ur riket. Skulle rollpersonerna fa for sig att griva sig igenom raset
kommer det att ta ett arbetslag pa tio personerna tio dagar att griva sig till friheten (men det vet inte
rollpersonerna). Detta kan eventuellt bli en nddlosning for spelledaren ifall rollpersonerna inte kan ta
sig ut ur Fradkov pa egen hand.

Stentrollen leds av Bumling Gra som ar ett dldre troll med stark hamingjes tro. Till sin hjilp har han
andebesvirjaren Gnejs Morkasjal och dessa tva styr tillsammans stammen. Bumling bestimmer i alla
praktiska fragor och Gnejs vardar stentrollens sjilar. Sa har de bestamt. Stentrollen hittade till detta
dvirgkomplex av en slump och nir Gnejs sade sig ha haft en vision om en stor dvargaskatt blev Bumling
mycket intresserad. Han har haft sedan han var liten en drém om att dga en guldspira och nogborde det
finnas en fin i en dvirgaskattkammare. Gnejs pastod att skatten fanns bakom en av viggarna i Plagornas
sal (rum 12).

Det tog inte lang tid for stentrollen att ta tillfainga en klan vittar. Stentrollen satte omedelbart vattarna
i arbete och de har nu huggt ut en stor tunnel i viggen. Vittarna far arbeta mycket hart under sina
herrars piskor och de som inte orkar its upp av stentrollen. Stentrollen har dnnu inte kommit fram till
nédgon skattkammare men Gnejs pastar att med varje stenblock kommer de ett steg ndrmare skatten.
Om rollpersonerna inte dr mycket forsiktiga nir de stoter pa stentrollen riskerar de att tillfangatas och
sittas i trilarbete. Ett sitt for rollpersonerna att vinna Bumlings och Gnejs fortroende ar att de 6ver-
lamnar Ratokk eller ndgon annan vitte som de kan sitta i arbete. Da kommer stentrollen att se rollper-
sonerna som pélitliga personer. Dock kommer stentrollen inte att ldta rollpersonerna att limna deras
tillhall forrin de har genomgatt ett prov. Provet gar ut p4 att stdngas in i rum 6 och 6verleva fallan som
finns dér. Ingen har hitintills 6verlevt provet och saledes kunnat limna stentrollen. Om rollpersonerna
overlever kommer stentrollen att tro att rollpersonerna har mycket starka sjalar som man inte skall
braka med och lata dem ga.

1. Bratesrum

I detta rum har stentrollen samlat ihop all brite som de har hittat. Braten ar utspridd pa golvet vilket
gor det svart for rollpersonerna att smyga i rummet. Forsoker ndgon smyga har denne -3 i FV for far-
digheten Lonndom (fordjupningen Smyga ger +3). Ett misslyckande medfor att stentrollen i vaktrum-
met (rum 5) hor rollpersonerna och kommer ut for att undersoka vad det var f6r oljud de horde.

2. Avtradesrum

Detta rum anvands som avtradesrum av stentrollen. Inte for att stentrollen egentligen bryr sig om var
de gor sina behdv men Gnejs pastar att om man later avforingen férmultna sd blir det till en utmarkt
grogrund for att plantera argmurklor och det kan aldrig vara en dalig idé att testa.

3. Forrad

Dérren till forradet ar av vanligt jarn och olast. I forrddet finns det tio stora tunnor med otjanligt vat-
ten, fem stycken oljelampor upphangda pa viggen, tre sma tunnor (20 liter styck) med lampolja, fem
hackor, en hog med 10 facklor (brinntid 2 timmar styck), en 10 meter lang jarnkedja och tre hinkar.
Detta forrad ar fran dvirgarnas tid och stentrollen anvinder sig inte av det.
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4. Forstort mottagningsrum

I detta rum tog Fradkovs dvirgar emot lingviga gaster. Har fanns bekvima fatoljer, kistallbagare med
torstslackane mjod, fina vimplar, olika troféer som tunnelsvinshuvuden och annat som dvirgar gillar
att se och som symboliserar status. Rummet dr nu totalt demolerat men sprillrorna av all den skonhet
som en gang fanns finns fortfarande att hitta bland spillrorna.

5. Vaktrum

I detta rum finns det fina marmorbord och stenbankar. Tre stentroll finns standigt hir och ser till att
ingen tar sig in eller ut utan Bumlings tillatelse. Brevid dorren som leder till rum 6 finns en dold lucka.
Bakom luckan finns en spak som om man drar i far taket i rum 6 att sakta borja sanka sig. For att hitta
luckan maste man lyckas med ett Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3).

Karta IX: Stentrollens grottor
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6. Filla

Detta rum ar tomt sanir som pa tva meterhdga stockar som ligger pa golvet. Om rollpersonerna tar sig
in i rummet utan att stentrollen markt nagot kommer ingenting att handa. Har ddremot rollpersonerna
barrikaderat sig i rummet for att komma undan stentrollen eller om rollpersonerna har gatt med pa att
utsattas for Bumlings prov kommer stentaket att sakta sianka sig. Bumling har dragit i den dolda spaken
i vaktrummet (rum 5) och aktiverat fallan. Forsoker rollpersonerna att stotta upp taket med hjilp av
stockarna kommer stentaket att sakta ner i nagra stridsronder men darefter krossas nar trycker blir for
stort. Det enda sittet for rollpersonerna att undga att bli krossade dr om de hittar den dolda dorren till
skyddsrummet (rum 16). Mekanismen som Sppnar dorren hittas med ett lycket Lonndomsslag (for-
djupningen Finna dolda ting ger +3). Det tar annars taket 10 stridsronder att na golvet (13 stridsronder
om rollpersonerna anvinder sig av stockarna). Om rollpersonerna inte dr ute innan denna tid forlopit
blir de krossade av taket och dor en plagsam déd.

7. Tomt rum
Rummet dr tomt sdndr som pd resterna efter en uppiten vitte.

8. Stillhetens kammare

Dorren till stillhetens kammare ar av vanligt jarn och olast. I kammaren finns det tio stentroll som
sover djupt. Kammaren anvinds av stentrollen som viloplats och trollen som sover hir kommer inte
att vakna pd ménga ar.

9. Tronrum

I detta rum har Bumling latit uppfora en stentron som han sitter pa. Férutom tronen finns det en rad
mindre stolar och bord i rummet. Det ér i detta rum som Bumling oftast finns att hitta tillsammans
med fem andra stentroll. I stentronen finns en dold lucka. Bakom luckan forvarar Bumling sina skatter
som bestar av hjaltet till Hrimbite, en runnyckel, 13 guldmynt, 26 silvermynt och en grén smaragd. For
att finna luckan maste man lyckas med ett Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda ting ger +3).

10. Vaktrum

I detta vaktrum finns det alltid tre stentroll som héller vakt. Forrutom att se till att nagon tar sig in
via vakrummet har de en stiende order pa att vervaka gangen mellan det tomma rummet (rum 7)
och Plagornas sal (rum 12). En uppgift som langt ifran alla stentroll tar pa storsta allvar under sitt

vaktskift.

1. Gnejs rum

I detta rum ar inredning direkt hamtad fran en som dyrkar den mérka tron hamingjes.
Fran taket hinger olika doskallar och i en kittel star alltid och kokar. Det finns tander, ben
och skinn fran olika varelser utplacerade i sma hégar. Fran olika krukor som innehaller
diverse smorja luktar det konstigt och en varelse som inte dr van vid lukten maste lyckas
med ett situationsslag Fysik med svarighetsgraden 12 for att inte omedelbart kasta upp.
I rummet finns oftast Gnejs Morkasjal och alltid en kvinnlig vitte fastkedjad till viggen.
Vad Gnejs har for sig i detta rum ar for hemskt att beritta i detta aventyr. Vittekvinnan
har fatt sin tunga utskuren och tror att rollpersonerna ar dér for att plaga henne. Det gar
inte att prata med henne och alla forsok resulterar till hysteriskt skrikande.

12. Plagornas sal

Denna mycket stora sal domineras av grus och stenhdgar. Allt material fran utgravning-
stunneln har samlats i detta rum och pa vissa stallen stracker sighdgarna till taket. I mit-
ten av rummet finns en grop som vaktas av tre stentroll. I gropen far vittarna sova och
fortira den lilla mat som deras fangvaktare liter dem fa. I gropen finns det fem utmat-
tade vittar som sover i sina bojor och kedjor. Dessutom finns det tre vittar som korsfasts
som skrimmande exempel. En av dessa vittar lever fortfarande och kommer att d6 1T10
timmar efter att rollpersonerna har anlant till stentrollens grottor.
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13. Utgrdavningstunnel

Det ar denna stora tunnel som ska leda stentrollen
till dvargarnas skattkammare. Dock har de inte 4n
stott pa nagra hemliga salar eller grottrum. Gnejs
hiavdar dock envist att skatten inte ar langt borta
och darfor tvingas vittarna att arbeta vidare. I ut-
gravningstunneln finns 27 vittar i bojor och ked-
jor som far slita tungt med sina hackor och slaggor.
Vittarna vaktas av atta stentroll som later piskorna
vina vid minsta teckan pa lathet.

14. Dold dérr

En listigt dold dérr finns pa denna plats i korrido-
ren. For att upptacka den maste nagon lyckas med
ett valdigt svart (-5) Lonndomsslag (fordjupningen
Finna dolda ting ger +3). Stentrollen har inte hittat
denna dolda dorren.

15. Skyddsforrad
Detta dolda forrad var tinkt av dvirgarna att anvindas i tider av nod. I forradet finns det en hel del
utrustning och mat. Utrustning har dock fatt utstd tidens tand och maten har blivit uppiten av rattor.
I rummet finns det fyra stridsyxor, tva oljelampor, en liten tunna med olja, tio filtar, tjugo ombyten
kldder, tolv uppsattningar tallrikar med bestick, tolv enkla bigare, fyra hinkar, femton facklor och di-
verse verktyg. Vilken kvalité denna utrustning har dr upp till spelledaren att avgéra. I rummet finns
ocksa en dold dorr till en korridor som leder till skyddsrummet (rum 16). Ett lyckat Lonndomsslag
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3) gor att rollpersonerna hittar dérren.

16. Skyddsrum

Detta rum byggdes av dvirgarna for att ifall de blev anfallna av en vermaktig styrka skulle ha nagon-
stans att fly. Eftersom rummet finns bakom en vil dolda dérrar kunde dvirgarna hélla sig gémda under
lang tid tills fienden hade dragit vidare. I rummet finns det tolv singar med filtar och kuddar. P4 ett litet
bord finns en oljelampa med olja for en timme. Rummet ar fyllt av damm och har inte haft besok pa
6ver 100 ar. I rummet finns ocksd en dold dorr till en korridor som leder till skyddsforradet (rum 15).
Ett lyckat Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda ting ger +3) gor att rollpersonerna hittar dérren.

Bumling Gra
Bumling ar bade stark och smart. Hans enda svag-  Exceptionella karaktarsdrag: Hinjestark

het ar att han ar ratt sa vidskeplig. (sty +6), Motstandskraftig (fys +4), Beslutsam
(psy +1), Ovig (smi -2).

Ras: Stentroll. Urstam: Bastjurs. Fardigheter (fordjupningar): Lonndom FV 12

Hemvist: Stentrollens grottor. Alder: 421 ar. (Kamouflage, Gomma sig), Rorlighet FV 10

Storlek: Nagot mindre &n en ara (1,5 ggr). (Klattervana), Sprak (Futhark) FV 10 (Bastjumal),

Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L13. Strid FV 14 (Kampvana, Holmgang, Extra skada

Naturligt skydd: Stenartad hud, RV 1. Holmgang, Vapenbarare och Vapenmistare

Kroppspoing: 36. [tvahandsfattade eggvapen]).

Kroppsdel Trafftabell KP  Formagor: Morkersyn.

Huvud 1-2 18 Holmgang: 19 stridspoang, 1T10+6.

Hoger arm 3-4 18 Beviapnad strid:

Vinster arm 5-6 18 29 stridspoang.

Brostkorg 7-11 36 10 stridspoéng lasta till tvahandsfattade eggvapen.

Mage 12-14 24 Vapen och skéldar:

Hoger ben 15-17 24 Tvahandssvird 1T10 (OP 8-10) +9.

Vianster ben 18-20 24 Utrustning: Ingen.
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Gnejs Morkasjal

Gnejs dr en erfaren hamingjesdyrkare. Stammens
medlemmar ser upp till Gnejs for att han har en sa
stark sjal och genom sin andliga kontakter virdar
allas sjalar. Gnejs har pa senare tid mérkt att han
narmar sig en viloperiod. For att stammen inte ska
lamna honom nar han sover har han lurat dem att
tro att det finns en dvargaskatt i nirheten av de
grottor som de nu bebor. Gnejs férhoppning ar att
stentrollen ska grava efter skatten medan han sover.

Ras: Stentroll. Urstam: Bastjurs.

Hemvist: Stentrollens grottor. Alder: 358 ar.
Storlek: Nagot mindre dn en ara (1,5 ggr).
Skrackfaktor: 1T5. Foérflyttning: L13.
Naturligt skydd: Stenartad hud, RV 1.
Kroppspoang: 54.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 27
Hoger arm 3-4 27
Vanster arm 5-6 27
Brostkorg 7-11 54
Mage 12-14 36
Héger ben 15-17 36
Vinster ben 18-20 36
Stentroll

Ras: Stentroll. Urstam: Bastjurs.

Hemwvist: Stentrollens grottor.

Typalder: 200 4r. Maxalder: 500 ar.

Storlek: Nagot mindre &n en ara (1,5 ggr).
Skrackfaktor: 1T5. Férflyttning: L13.

Naturligt skydd: Stenartad hud, RV 1.
Kroppspoang: 48.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 24
Hoger arm 3-4 24
Vanster arm 5-6 24
Brostkorg 7-11 48
Mage 12-14 32
Hoger ben 15-17 32
Vinster ben 18-20 32
Vitte

Ras: Vitte. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Stentrollens grottor. Typalder: 15 ar.

Maxalder: 30 ar. Storlek: Midjehog (1/2).

Skrackfaktor: Ingen. Forflyttning: L.

Naturligt skydd: Inget. Kroppspoidng: 16.
Exceptionella karaktdrsdrag: Klen (Sty -2),

Trolldum (Int -4), Smidig (Smi +2).

Exceptionella karaktarsdrag: Trollstark (sty +4),
Motstandskraftig (fys +4), Religos (spi +2), Ovig
(smi -2).

Fardigheter (férdjupningar): Lonndom FV

10 (Kamouflage, Gomma sig), Rorlighet FV 10
(Klattervana), Sprak (Futhark) FV 15 (Bastjumal),
Strid FV 12 (Kampvana, Holmgang, Vapenbarare
[Stangvapen]), Religion (Hamingjes) FV 14
(Sjalvsdker, Masturs Kraft, Vigans Makt).
Formagor: Morkersyn.

Gudapodng: 14.

Hemingjesformagor: Dvirgskalle niva II
(Dvirgsyn, Vapenvana), Gratrollspals niva IT
(Smittbarare, Smittohard), Manniskoskalle niva
1I (Erkand, Mastare), Tunnelsvinsbete niva II
(Motstandskraftig, Svintalig).

Holmgang: 17 stridspoing, 1T5+4.

Bevipnad strid:

17 stridspoéng.

5 stridspodng lasta till stingvapen.

Vapen och skéldar:

Huggspjut 1T10 (OP 8-10) +7.

Utrustning: Kvarlevor (Dvirgskalle, Gratrolls-
pals, Méanniskoskalle, Tunnelsvinsbete).

Exceptionella karaktéarsdrag: Hinjestark (sty
+6), Motstandskraftig (fys +4), Ovig (smi -2).
Fardigheter (férdjupningar): Lonndom FV 8
(Kamouflage, Gomma sig), Rorlighet FV 8 (Klat-
tervana), Sprak (Futhark) FV 10 (Bastjumal),
Strid FV 10 (Kampvana, Holmgang, Vapenbirare
[Tvahandsfattade Krossvapen)).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 15 stridspoing, 1T5+6.

Bevidpnad strid:

15 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till tvdhandsfattade krossvapen.
Vapen och skoldar:

Tvahandsklubba T10 (OP 8-10) +9

Utrustning: Ingen.

Fardigheter (fordjupningar): Lonndom FV 12,
Rorlighet FV 8, Strid FV 8 (Kampvana, Holm-
gang), Sprak (Futhark) FV 8 (Bastjumal), Jakt och
Fiske FV 9, Overlevnad (Underjorden) FV 6.
Férmagor: Morkersyn.

Holmgang: 13 stridspoing, 1T5-2 (minst 1).
Beviapnad strid: 13 stridspoéng.
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TJUGOFORSTA MOTET:

BEGRAVNINGSFOLJET

Plotsligt kdnns luften mycket kall. En isande vind sveper genom korridoren nivandrar i och allt dr tyst och stilla.
Framfor er kan ni se ett sjukligt grongratt sken som badar illa. Ljusskenet blir allt starkare och slutligen kan ni
se konturerna av dviirgar. Det dr fyra dvirgar som bir pd en bar ddr en femte dvirg ligger dod. Dvirgarna och
béren dr halvt genomskinliga och mdste vara skepnader efter nigra som dott for linge sedan.

De fem dvirgarna ér alla spdken som inte fatt sin sista vila. Den déde dvargen ar Bulgakov, Fradkovs
sista hdrskare och de fyra birarna dr hans trogna broder. I drhundraden har de vandrat runt i riket
letandes efter lavakammaren for att fa sin sista vila. De sdger ingenting och passerar rakt igenom roll-
personerna om de staller sig i vigen. Det enda som kan fa spokena att stanna upp pa sin vandring dr om
rollpersonerna haller upp den kubformade svarta stenen som finns att finna i Petzkatemplet. Da kom-
mer ett av spokena att ta emot stenen och foljet kommer att vandra till lavakammaren. Vil dir kommer
spokena att vandra ner i lavastrommen och forsvinna. Dvirgarna har fatt sin sista vila. En minut efter
att dvirgarna vandrade ner i lavastrommen kommer Bulgakovs spdke att resa upp ur lavan men denna
gdng ung och frisk. I sina hinder haller han ett halssmycke med en genomskinlig diamant och manga
runor. Runorna lyder:

Denna person har min gunst.

Uttalar man orden sd kommer diamantet att borja lysa. Rott om det ar sant, blatt om det ar en 16gn.
Spoket 6verlimnar smycket till en av rollpersonerna och forsvinner sedan ner i lavastrémmen igen.
Halssmycket var en ging i tiden ett av Bulgakovs mest élskade skatter. Alla som levde pa den gamla
tiden vet om detta och kommer agera olika beroende pa det lyser rott eller blatt. Alla rollpersoner har
Bulgakovs gunst och det kommer saledes att lysa rott.

TJUGOANDRA MOTET:

HUVUDGRUVAN

I Fradkovs huvudgruva bréts det en ging i tiden inte bara jarnmalm utan dven, koppar, kol och dven
silver. Rikedomen har fortfarande inte sinat och gruvan innehaller flera obrytna ddror. I huvudgruvan
finns dven ett stenbrott dar bide marmor, kalksten och den harda graniten kan brytas. Huvudgruvan
bestar av ett virrvarr av huvudtunnlar, schakt och gruvgangar. Viktiga tunnlar har forstarkts med grova
granitpelare med balkar for att minimera risken att taket ska rasa in. Langs huvudtunnlarna finns det
fortfarande kvar rostig rils som dvirgarna anvinde for att forflyttas sina gruvvagnar. Overallt i gruvan
finns det kvar dverbliven brytningsutrustning som hackor, spadar, gruvvagnar, hinkar, oljelampor och
speciella gruvbrytarhjalmar.

Idag har huvudgruvan 6vertagits av Yxehuggs gratroll. Sammanlagt finns det 6ver 300 gratroll i gruvan
varav cirka 200 av dem krigsféra min. Grétrollen fordriver tiden med att jaga tunnelsvin, bryta malm
och tillverka vapen och rustningar av dalig kvalité (de ar trots allt troll). En dvirg skulle grata av skam
om han sig vad huvudgruvan férvandlats till.

Nar rollpersonerna kommer till huvudgruvan kommer de langt fore de kommer fram héra oljud som
skrik, hammarslag och allmént buller. De dr darfor forvarnade om att de ar pa vig till en plats dér det
rader stor aktivitet av manga varelser. Rollpersonerna kan nir de nidrmar sig se ett stort antal troll
(minst 25 stycken) som haller liv i varandra. De tranar med sina vapen, diskuterar hogljutt eller djavlas
allmént med varandra. En sadan styrka borde fa den mest stridsvilliga rollpersonen av vilja vanda om.
Om rollpersonerna dr dumma nog att gora sin narvaro uppmarksammad kommer trollen att kalla pa
forstarkning samtidigt som de gar till anfall. Sammanlagt kommer 50 troll att gemensamt ga till anfall
under vilda stridstjut. Det basta rollpersonerna kan gora ar att tyst smyga sig tillbaka den vig de kom.
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TJUGOTREDJE MOTET:

GALDRAHALL

En vacker sang som far ens hjirta att kinna glidje och mod kan plétsligt horas framfor er. Sangen kommer fran
en stor kammare framfor er som dr tom. Det verkar som om sangen dr ett eko frin det forflutna som studsar
fram och tillbaka mellan viggarna. Hedrade lyssnar ni pa sangen frin forntiden.

En gingi tiden fanns det en dvarg som hette Boltjojj som hade férunnats en rost som kunde fa den mest
hardhjartade att brista ut i grat. Néar han sjong var det som om hjartat fylldes med gladje och tillfrsikt
och ingen som hérde honom sjunga forblev opaverkad. En dag sjong han en sang som var sa vacker att
sjdlva berget rordes av dess hirlighet. Berget beslutade att den sdngen inte fick dé och darfor hedrades
Boltjojj med att sangen for evigt kunde horas i Galdrahall (sangens sal), ekandes mellan viggarna. San-

gen:

Se berget
glinsa i all sin prakt
i bickarna rinner klart vatten
bli tagen
vila lugnt i dvdrgars bo
luta ditt huvud mot stenen
lyssna pa orden i min sang

Melodi: Bla Bla Vindar och Vatten

Om nagon av rollpersonerna sjunger singen
med ritt kdnsla (kréver ett lyckat Underhall-
ningsslag samt att rollpersonen har férdjupning-
en Sangrost) sa kommer berget att roras av dess
skonhet. Rollpersonerna kommer dé& att hora
en miktig rost som fragar:

Vart dir ni pa vig? Vart vill ni ga?

Om rollpersonerna svarar sa forflyttas de genom
berget till platsen for deras onskan. Spelled-
aren maste vara lite forsiktigt hédr. Sager roll-
personerna exempelvis “Ta oss till mahurgrin-
gen” kommer de inte att hamna under vat-
ten utan pa stranden till den glittrande sjon.
Spel-ledaren boér vid liknande 6nskningar
lata rollpersonerna hamna i nérheten istal-
let exakt pa det stille de onskar bli forflyt-
tade till. Berget kan om spelledaren vill det
ta rollpersonerna ut ur Fradkov, annars kan
onskningen vara begransat till att vara inom
Fradkov. Berget lyssnar bara pa sangen en gang.

Gra grd stenar i fisten
Gra gra gangar i nav
Gra gra skonhet glom resten

med berget som vir ende gist
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TJUGOFJARDE MOTET:

ODESFALLET

Ni har nu vandrat i de fuktiga morka gangarna i fleva dagar utan vatten och mdrker att ni dr pa vig att torka
ut, ni kdnner att ni dr pd vig att bli dnnu ett av Fradokovs méanga offer. Inte pa grund av en miktig best eller
demon utan av en in kraftfullare fiende, torsten. Nir ni vandrat dnnu en bit tycker ni er hora ett svagt brus i
en av sidogangarna. Det blir starkare och starkare ju mer ni foljer det och till slut Skar bruset till ett dan dd ni
kommer ut i en stor grotta ddr ett mdktigt vattenfall rasar ner frin éver ett dussin famnars héjd och slutar sitt
fall i en liten sj6 nedanfor som glittrar i skenet frin era facklor.

Rollpersonerna har kommit till Odesfallet. En miktigt vattenfall som bara Fradkovs kungar och speci-
ellt utvalda emissarier fick lov att besoka. Varfor det var sa ar sedan linge en gldomd hemlighet. Vattnet
som strommar ner for vattenfallet dr klart och gott och bildar en naturlig sjo i grottsalen. Sjon dr i medel
cirka tvd meter djup men p4 vissa stéllen dr den givetvis djupare och pa andra grundare.

Karta X: Odesfallet

1. Ingang
En grovt uthuggen gang som lutar litt nerat. Nar man kommer nirmare vattnet blir ljudet fran vatten-
fallet allt hogre. Gangen saknar utsmyckning och inget av virde gr att hitta i den.

2. Grottsalen

En stor grottsal som totalt domineras av det enorma vattenfallet. Halva grottrummet ér en sjo, nastan
som om nagon har huggit ut en enorm pol for strandkanten stupar tvart ner i vattnet. Ljuder fran vat-
tenfallet ar enormt och man maste skrika for att kunna kommunicera med varandra.

3. Liken

Pa denna plats i sjon finns det pa botten ett tiotal lik. Liken kan svagt upptidckas om man stdr pa strand-
kanten och tittar ner i vattnet. Liken ligger pa dryga tva meters djup och ar kvarlevorna efter bade
gratroll och dvirgar. En gang i tiden var det en stor strid mellan gratroll och dvirgar i grottsalen. Trollen
gick vinnande ur striden och kastade kropparna efter de stupade i sjon. Simmar nagon ner till liken och
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lyckas med ett mycket svart (-5) Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3) sa hittar man
en skimrande svardsblad som saknar repor och inte har rostat. Bladet som 4r en del av det legendariska
svardet Hrimbite har brutits strax ovanfor parerstangen och hjaltet gir inte att finna. Hjaltet togs med
av gratrollen och har efter diverse turer hamnat i Bumling Gras dgor (se tjugonde motet: Stentrollens
grottor).

Hrimbite

Detta mastersmidda och magiska bredsvird bars ursprungligen av en av Fradkovs fram-
sta krigare. Det skapades under en tid dé istroll gjorde livet osakert i Fradkovs yttre delar.
Hrimbite bytte ofta dgare under manga generationer till dess ursprungliga syfte glomdes
bort. Svirdet sista dgaren var en ung dvirg som ofrivilligt blev indragen i stridigheterna
vid Odesfallet. Under striden brots svirdet i tva delar och bladet hamnade i vattnet. Alla
dvirgar draptes i striden och liken dumpades sedan pa den plats dir bladet hade landet.
Det vackra svirdshjaltet tog gratrollen med sig nir de limnade Odesfallet. Efter manga
ar och turer hamnade hjaltet hos Bumling Gra.

Att smida ihop svirdet

For att smida ihop svardet maste rollpersonerna forst och framst hitta bade bladet och
hjaltet. Sedan kravs det att en smed lyckas med ett valdigt svart (-5) Hantverk (metall)
slag. For att sedan reparera Hrimbites brytvirde till det ursprungliga 20 anvands regler-
na for reparation (se Trudvangs stigar sidan 81) med en modifikation pa -3. Anvinds
stadet Hiruhaku vid smidandet tas alla minusmodifikationer bort. For att kanalisera de
magiska krafter som svardet innehaller kravs en vitnertamjares (som har fordjupningen
Vitnervavare) nirvaro som haller vitnerna i schack. For att lyckas med detta maste vit-
nertdmjaren lyckas med ett vildigt svart (-5) Besvarjelsekonstslag. Om allt detta genom-
fors aterfar Hrimbite sin forna kraft och kan svingas med dédlig precision.

Typ: Bredsvird. Vapengrupp: Enhandsfattade svard. Material: Mitharka.

Initiativmodifikation: +2. Vikt: 1,1 kg. Brytvirde: 20. Skada: 1710 (OP 9-10) +2.

Egenskaper: Inflytande, Snabbhet. Forutom det som ar medrdknat i vdardena ovan ger svardet foljande
bonus: Anvandaren far +1 pa fardighets- och situationsslag i sociala och karismatiska sammanhang dar
svirdet anvands.

Magisk egenskap: I samband med bararens forsta attack i en strid ar det 50% chans (1-10 pa 1T20) att
svardet borjar gloda och ger +3 i skada. Svirdet gloder i 3120 rundor oavsett om striden fortloper eller
ar over. I strid mot frostdrakar, hrimtursar, istroll och liknande “kalla” varelser borjar det dock alltid att
gloda. Mot dessa varelser ger svirdet +5 i skada istallet for +3. Varmen fran Hrimbite skyddar ocksa mot
hrimtursarnas och istrollens hrimkropp.

4. Hemlig gang

Bakom vattenfallet finns en hemlig gang. Den dr inte svar att hitta men man méste leta for att hitta den
(inget fardighetsslag kravs). Den hemliga gangen ar smal och slipprig och den som misslyckas med ett
situationsslag smidighet med svarighetsgraden 15 trillar i vatten och trycks ut till mitten av sjén. Detta
kan vara dodligt for rollpersoner som inte kan simma. Ténk ocksa p4 att tunga rustningar drar ner
rollpersonerna under vattenytan. Ljudet fran vattenfallet 4r dronbeddvande i gangen och det gar inte
att prata med varandra.

5. Spakrummet

Dérren till spakrummet ar 1ast och kan bara 6ppnas med en runnyckel. Tar sig rollpersonerna in i det
lilla rummet ser de att det enda som finns i rummet dr en meterhdg spak i golvet. Spaken har bara tva
ldgen, vanster- och hogerldge. Spaken ar nu i hogerlage. Drar man spaken i vinsterldge tommer man
bort vattnet som finns i den vattenfyllda korridoren (rum 7). Drar man spaken tillbaka i hogerlige
fyller man upp vattnet igen. En tdmning/pafyllning tar tio minuter.
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6. Skelett

Pa denna plats i korridoren lutar sig ett skelett mot viggen. Skelettet har ett stenhért grepp runt ett
foremal inlindat i en tygtrasa. Pa tygtrasan finns en vapenskold inbroderad forestillande tva lodrita
streck. For att komma &t foremaélet maste rollpersonerna slita av armarna fran skelettet. Féremalet ar
en svart vattenskadad bok. Boken innehaller olasliga anteckningar, kartor och skisser. Det enda som gér
att lasa ar rubriken Klafftjern foljt av fem sidor med kartor. Dessvirre ligger Klafftjern inte i Fradkov
och ar saledes oanvandbar for rollpersonerna. Skelettet dr det enda som aterstar av kunskapstorstaren
Farinkk. Han var med i striden med gritrollen (se ovan) och adrog sig ett dodligt sar. Med sina sista
krafter krép han in bakom vattenfallet och dog pa den plats han nu ligger pa. Boken var Farinkks kiraste
dgodel och innehdll all den kunskap han inhdmtade under sitt liv.

7. Vattenfylld korridor

Denna langa korridor har i varsin dnde en trappa som leder nerat. Korridoren ar vattenfylld och for
att fa bort vattnet maste rollpersonerna dra i spaken som finns i spakrummet (rum 5). Om nagon av
rollpersonerna dr mycket djarv kan denne simma hela vagen genom korridoren. For att lyckas med
detta maste man klara ett svart (-2) Rorlighetsslag (fordjupningen Simma ar ett krav och fordjupningen
Snabbsimmare ger +3). Ett misslyckande leder till att rollpersonen drunknar.

8. Odesrunans rum

Ett stort grottrum som ar kallt och fuktigt. Ett heltickande lager av mossa, jukklasvamp och lavar ticker
rummet fran golv och tak. Ett lik till halften 6vertackt av mossa star lutad mot en av viggarna. Liket bar
pa en runnyckel och sma spar efter kldsmérken gar att finna for den som lyckas med ett Lakekonstslag.
Om rollpersonerna bérjar undersdka rummet och lyckas med ett svart (-2) Lonndomsslag (fordjupnin-
gen Finna dolda ting ger +3) s finner man en ddesruna bakom ett lager av mossa. Odesrunan ir cirka
en meter hog och inristad i sjdlva vaggen. Skrapar man bort all mossa ser man att den ér fylld av polerat
rokjarn. En dvirg ser direkt att det ar en 6desruna och alla andra maste lyckas med Kulturkannedom
(dvirgar) slag. Nedanfor runan finns en inskription i futhark som lyder:

Vad som en ging sléts, skall en ging sppnas. Vad som lamnades i bojor, skall bringas frihet ater.
Davirldar vasar och frinde soker skydd fran frande i de mérka sjilarnas tid.

Detta idr en av de tre kinda 6desprofetiorna i Trudvang skapade av dvirgarna. De tre dr bojorna till
den stdrsta och miktigaste levande logedraken i virlden. Slogodrang kallas draken och fingslades av
dvirgarna i vintan pa vad de kallar de morka sjalarnas tid. En tid d& virlden dr rutten och lyckan endast
ar ett minne berdttat av fader. Nar den tiden kommer ska Slogodrang slappas fri och rena virlden fran
ondska med sin eld for att sedan aterigen sova under sina bojor. Hur man éppnar bojorna vet bara de
visaste av thular och de berittar inte.

I grottan flodar vitnerna fritt och en vitnervévare kan kinna detta. Alla besvirjelser som laggs i rummet
har dubbel effekt jamfort med normalt (spelledaren far modifiera efter tycke och smak).

Skulle ndgon av rollpersonerna fa for sig att utsitta runan for skadegorelse som att sld pa den med ett
vapen eller kasta en besvirjelse kommer skelettet bakom rollpersonerna att resa pa sig och sdga med
strav rost:

Vad som en ging slits, skall en giang dppnas. Men inte av ex, ty ni dr redan fordomda.

Efter detta faller skelettet ihop och genom sma haligheter i viggen kommer hundratals blekvita krabbor
som anfaller rollpersonerna. Snabbt kryper krabborna upp for rollpersonernas ben och sliter upp bade
kott och rustningar med sina klor. Det enda sittet for rollpersonerna att klara sig 4r att snabbt fly genom
samma gang som de kom in. De som stannar och slass tar 1T5 i skada varje stridsrond (rustningar skyd-
dar inte) tills de limnat rummet. Krabborna kommer inte att forfolja rollpersonerna in i gangen utan
stannar i grottrummet. Krabborna lever normalt i en stor undervattensgrotta dir de vintar att utfora
den uraldriga plikt som har férelagts dem.
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TJUGOFEMTE MOTET:

DET URALDRIGA MORKRET

Det kinns som om ni vandrat i gangen i evigheter. Huvudgdngen har hela tiden letat sig djupare och djupare
ner i berget och ni har mer och mer kdnt paniken vixa inom er. Hdr och var kan ni se gamla bosittningar, stora
stenar med dviirgiska runor och ibland stora ugnskomplex med sedan linge utslocknade eldar. Gangen ni van-
drat i dppnar upp sig si smdaningom i en enorm naturlig grotta, marken planar ut sig till en liten plati som dr
ungefir tio meter lang och fem meter bred. Kanten pd platin ser ostadig ut och nir ni sakta ndrmar er den s
ser ni forst bara morker. Efter en stund kan ni borja urskénja hur den bortre viggen visar sig genom maorkret.
Men det dr nagot mer dir borta, nagot stort, svart och ororligt.

Det rollpersonerna kommit in i dr en stor grotta. De dr pa en platd som befinner sig ett 30-tal meter
ovanfor golvet i grottan. P4 platan finns inget av virde eller av intresse, det finns nagra sprickor i grot-
tans sédra vigg som dr ganska stora men efter en utforskning visar sig bara leda in ett 20-tal meter innan
de tar slut. Det stora svarta som rollpersonerna ser gar inte att urskilja fran platin men om man klattrar
ner och gar narmare ser man att det ar en enorm staty i en svart stenart som ingen kanner igen. Statyn
forestiller en hemsk forntidsdemon med stora krumma horn och en enorm kift. Nar man nérmar sig
statyn sa kan man kdnna hur ett hat verkar brinna djupt inom den och hur nagot viskar om ond brad
déd. Lagger man sin hand pa statyn far man en snabb och flyktig vision om hur man fort flyger 6ver
ett brinnande Trudvang, ett Trudvang i ruiner. Nar man vaknar till sa kinner man hur paniken snabbt
letar sig upp genom kroppen och hur ens 6gon taras. Man blir medveten om hur instingd och liten man
ar och vill komma ut.

Demonstatyn

Det som vilar i djupet 4r en demon som blev fingslad hir nere av gudarna. Ingen vet vems gudar men
nédgon gjorde det. Demonen kommer inte att vakna till under den tid rollpersonerna ér i grottan utan
skall vara till for att skrimma och skapa stimning. Det ar viktigt att spelledaren verkligen beskriver att
det dr en lang vig ner till denna demon. Kanske skall det vara s att rollpersonerna trottnar pa vigen
och vander om och detta skall spelledaren lata dem f& gora. Da grottan i 6vrigt inte innehaller ndgot
viktigt sd dr detta ett mote som férhoppningsvis kommer skapa tid for trevliga diskussioner i gruppen
och hirligt rollspelande. Vem vet, kanske blir man besatt om man rér vid statyn, kanske har man gett
demonen den livskraft som behévs for att den skall kunna bryta sig loss fran sina urdldriga bojor och
bege sig upp for att dnnu en gang strida mot gudarna.
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TJUGOSJATTE MOTET:

TIDENS PIEDESTAL

Dvirgarna i Fradkov hade stor kunskap om forna tider och visste mycket vil att statyerna i svamp-
skogen (se tjugodttonde motet: Svampskogen) tillhorde den sillsamma skara som kallades De eviga.
De visste dven att om ndden en dag skulle vara stor s kunde det bli nédvindigt att hava forstelningen
och radfraga De eviga ty deras visdom var mycket stor. Darfor tog dvirgarna en av De evigas hammare
och férvarade den pa ett sikert stalle for att anvandas i tider av kris. For att skydda hammaren fran att
hamna i ordtta hdnder placerade den pa en ofantligt hog piedestal langt bort fran svampgrottorna. Nar
logedraken anfoll beordrades nagra dvirgar att i storsta hast himta hammaren. Dock f6ll dessa dvérgar
och logedrakens eld forvandlade dem till aska. Hammaren hamtades siledes aldrig och ligger fortfar-
ande kvar pa sin plats. Orord av saval dvargar som andra varelser.

Karta XI: Tidens piedestal
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1. Ingang
Dessa tva ingangar dr de enda vigarna som leder in mot dessa delar av Fradkov. Spelledaren bestimmer
vilken vig rollpersonerna kommer in igenom.

2. Dédsiglar
I korridorens tak finns 1T6+2 Dédsiglar som ramlar ner mot rollpersonerna nér de passerar.

3. Farsk blodspilla
Korridorens vaggar dr pa detta stille tickt med blod. Det gar inte att avgora fran vilken varelse blodet
kommer ifrdn eller vad som orsakat att viggarna ar nerblodade.
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4. Rasrisk

I denna korridor ar taket mycket instabilt. Det ar 20% chans (1-4 pa 1T20) att rollpersonerna utléser
ett ras om de vandrar i den. Raset ger 1T10 (OP 9-10) i skada och kan bara undvikas med ett lyckat
Roérlighetsslag (fordjupningen Undga attack ger +3).

5. Filla

Pa dessa platser har dvirgarna som skydd mot inkraktare placerat ut spjutfillor. Nar den rollperson
som gar forst trampar p4 stenplattan som finns pa dessa stillen kommer sex spjut utfarande fran ha-
ligheter i viggen. Det ir 50% chans (1-10 pa 1T20) att varje spjut triffar. Spjuten ger 1710 (OP 9-10)
var i skada. Fillan kan upptickas med ett svart (-2) Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger
+3). Efter att fallan har utldst dras spjuten in igen och fillan aktiveras pa nytt.

6. Gammalt skelett
Ett mycket gammalt dvérgskelett ligger pa denna plats i korridoren. Om rollpersonena genomséoker
skelettet hittar de ett foremal. Sl pa fyndtabellen.

7. Den runda salen

Rollpersonerna kommer in i en stor cirkelrund sal med en diameter pa 20 meter. Salens viggar ar vack-
ert utmejsalde och forestaller krigande dvirgar som besegrar drakar, troll och andra bestar. I salen mitt
finns ett hal pa tva diameter. Tittar man ner i hilet ser man ndgot som verkar vara en undervaning. Det
gar dven att skymta nagra skelett pa golvet. Till undervaningen ar det tio meter och viggarna ér sa slita
att det inte gar att kldttra ner. Rollpersonerna maste siledes anvinda sig av rep men eftersom det inte
finns nagonstans att fasta repet vid maste en av dem stanna kvar och halla emot i ena repianden nar de
6vriga klattrar ner.

8. Den runda killaren

Till detta rum kommer rollpersonerna om de klattrar ner fran rum 7. Rummet ar identiskt som rum 7
forutom att halet r i taket istallet for i golvet och bara har en utgang. I rummets mitt ligger fyra skelett
tillhorande tva dvirgar, ett troll och en vitte. Ett lyckat slag for fardigheten Likekonst avslojar att dessa
stackare dott av krosskador. Formodlingen nir de ramlade nerfér halet och slog ihjal sig mot golvet.
Rummets golv ar ocksa tickt med ett lager damm. Vid ett lyckat Lonndomsslag (férdjupningen Finna
dolda ting ger +3) hittar rollpersonerna knappt markbara fotspar i dammet. Fotsparen verkar komma
fran minst tre olika individer och ar i manniskostorlek.

9. Fallucka

P4 denna plats i korridoren finns en dold fallucka med spjut i botten. Falluckan 6ppnas om en varelse
som vager mer dn 50 kg kliver pa den. Den som faller tar 1T10 i skada av fallet och landar pa 1T3 spjut.
Varje spjut ger 1T10 (OP 10) i skada. Falluckan kan upptickas med ett lyckat Lonndomsslag (fordj-
upningen Finna dolda ting ger +3).

10. Ras

Denna korridor ar helt blockerad av stenmassor och det finns ingen chans att lyfta bort alla stenarna
som blockerar vigen. Under rasmassorna sticker en skeletthand fram, uppenbart tillhdrandes en dvérg.
Det maste ha varit en formdgen dvirg som begravts under rasmassorna ty pa dvirgens pekfinger finns
en ring av mithraka.

11. De déda dventyrarnas sal

Detta rum ger intrycket att ha anvints som en matsal under Fradkovs storhetstid. Salen har bord och
stolar i sten som ar fastnaglade i golvet. I rummet finns dven tre ruttnande lik. Liken ér resterna av mén-
niskor och ér fortfarande iklddda slitstarka vandringskldder laimpade for savil strid som daligt vider.
En god slutsats ar att de har varit en grupp dventyrare. Ett lyckat Lakekonstslag avslojar att dventyrarna
dott av svalt. Om rollpersonerna undersoker liken och lyckas med ett Lonndomsslag (fordjupningen
Finna dolda ting ger +3) finner rollpersonerna tva fynd (sla pa fyndtabellen) och en dagbok. Dagboken
ar hand-out 2 lingst bak i dventyret.
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12. Piedestalens sal

Nar rollpersonerna kommer in i denna sal finner de sig sta framfor en avsats som sluttar ut i ett gigan-
taskt djup. Aven om rollpersonerna har facklor med sig kan de inte se botten och kastar de ner en sten sa
hor de inte nir den landar. I djupets mitt finns en piedestal som finns belagen fem meter frin avsatsen.
Det verkar som en gangbro en ging i tiden har strickts sig fran avsatsen till piedestalen men den ar se-
dan lidnge raserad. I rummet motsatta dnde finns en intakt bro som stracker sig till piedestalen.

Piedestalen ar tre meter i diameter och pa den finns ett stenbord med ett foremal pa. Vad det ar for slags
foremal gir inte att se dd bordets skiva lutar at andra hallet. Det dr svart om 4n inte omojligt for rollp-
ersonerna att ta sig till piedestalen. Med anterhake och rep ar det ganska enkelt. Nar nagon av rollper-
sonerna Vil befinner sig pa piedestalen ser denne att foremalet pa bordet dr en hammare. Hammaren
tillhorde en ging i tiden De eviga och kan anvindas for att vicka dem. Nedanfor hammaren finns en
text inristad i bordet. Det star pa Futhark:

Denna helige hammare du nu inhdava
Ar av stor vikt for Fradkovs framtid
Ay lika stor vikt du bor ge en giva
Annars du do for evig tid

Denna text dr en gita och en varning att det finns en falla utplacerad i bordet. Fillan fungerar som s&
att om man inte i samma 6gonblick som man tar hammaren fran bordet placerar ett annat foremal med
samma vikt i dess stilla sa utloses fallan. Utloses fillan rasas piedestalen samman och alla som befinner
sig pa den faller ner i djupet mot en siker dod.

For att rdkna ut hur mycket hammaren viger (man kan ju inte precis ta upp och viga den i handen)
krivs ett lyckat slag pa fardigheten Hantverk (metall). Skulle rollpersonerna utlésa falla kan de om de
ar snabba na avsatsen pa den andra sidan med ett lyckat mycket svart (-5) Rorlighetsslag.

De evigas hammare

Denna hammare ar mycket vacker och har en aura av mystik och svunna tider i sig. Det maste ha varit
en riktig mastersmed som villverkade denna hammare. Runt dess skaft slingrar sig monster av eldslingor,
blomsterblad och avancerade vivar och dess huvud har tva ormar ingraverade pa sidorna, sa detaljerade att
varenda litet fjll finns med och deras 6gon ser riktigt levande ut. Till och med Trudvangs allra skickligaste
dvargsmeder skulle dra efter andan vid asynen av detta masterverk. Den har samma virden som en vanlig
stridshammare, men den har férmagan att genom ett slag vicka en av De Eviga till liv (se tjugoittonde
motet: Svampskogen).

13. Piedestalens sal
Denna korridor har helt rasat igen vilket férhindrar alla nyfikna dventyrare att undersoka vart gingen
leder. Det ar bara att vanda tillbaka.
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Dédsiglar

Dessa farliga kralare kan man finna i omraden
som ar fuktiga och inte alltfor kalla. De livnar sig
pa blod och brukar sitta pa hogt belagna platser for
att sedan trilla ner pa forbipasserande byten. Nar
de val trillat ner suger de sig fast pa bytet och bor-
jar suga blodet ur det. Samtidigt som de suger blod
ur sina offer sprutar de in ett mycket starkt gift for
att paralysera offren. Dvargar anser att dodsiglar ar
otursdjur och blir darfor mycket radda om de traf-
far en sadan.

Ras: Dodsigel. Urstam: Forfaris.

Hemvist: Fuktiga grottor. Typalder: 1 manad.
Maxalder: 2 manader. Storlek: Stovelhog.
Skrackfaktor: 1T5. Férflyttning: L1.
Naturligt skydd: Inget.

Kroppspoang: 3.

Exceptionella karaktarsdrag: Orkeslos (sty -4).
Fardigheter: Landa FV 6, Sug FV 8.
Férmagor: Blodsug.

Blodsug

Nir en dodsigel som befinner sig pa en hghéjd och
ser ett forbipasserande offer ga forbi slapper den
taget om plattformen och forsoker landa pa offret.
Han anvinder sig da av fardigheten Landa for att
traffa offret. Dodsigeln ar valdigt latt, sa det kravs
ett slag pa firdigheten Lonndom (fordjupningen
Uppticka Overfall ger +3) for att offret dver huvud
taget ska mérka att en Dodsigel landat pa honom.
Direfter borjar Déodsigeln suga blodet ur sitt offer.
For att gora detta kravs ett lyckat slag pa fardigheten

Sug. Direfter suger Dodsigeln blodet ur sitt of-
fer i 1T6+2 stridsronder och sprutar samtidigt in
ett gift i kroppen pa offret. Efter varje runda som
Dédsigeln suger okar chansen for att giftet ska gora
verkan enligt tabellen nedan:

Stridsrond 1 = 10% (1-2 pa 1T20).
Stridsrond 2 = 20% (1-4 pa 1120).
Stridsrond 3 = 30% (1-6 pa 1120).
Stridsrond 4 = 40% (1-8 pa 1T20).
Stridsrond 5 = 50% (1-10 pa 1T20).
Stridsrond 6 = 60% (1-12 pa 1T20).
Stridsrond 7 = 70% (1-14 pa 1T20).
Stridsrond 8 = 80% (1-16 pa 1T20).

For att veta vad giftet som Dodsigeln sprutar in
har for verkan, sla pa tabellen nedan:

1. Offrets kropp blir mycket skor och klen vilket
gor att all skada som offret tar fordubblas. Denna
skorhet varar i 1T100 timmar.

2. Offret blir mycket svagt vilket gor att all skada
offret utdelar halveras. Denna svaghet varar i
1T100 timmar.

3. Offret blir blind i 1T10 timmar

4. Offret kanner sig vildigt yr och dasig och il-
lamaende och far darfor -3 pa allt hon eller han
foretar sigi 1T100 timmar.

5. Offret forlorar forstandet och anfaller alla som
finns inom rackhall. Denna galenskap pagar i 1T20
minuter.

6. Offret hamnar i koma i 2T20 minuter. Under
denna tid ar det 20% chans att giftet drabbar offret
sa starkt att han dor i svara plagor.
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TJUGOSJUNDE MOTET:

TALAMODETS PROVNING

Det dr nu en halvtimme sedan ni stotte pd den senaste forgreningen. Gangen ni vandrar i dr vak och slarvigt
uthuggen. Det kdanns underligt da de flesta gangar nivandrat i varit fint brutna med stor omsorg och putsade till
perfektion. Plotsligt ppnar gangen upp sig i en naturlig grotta och ni kan ej se hur hogt det dr till taket. Grottan
dr helt tyst och mérk... nej, inte helt morkt. Ni ser ett svagt ljus som verkar ligga tio meter in i grottan.

Rollpersonerna har kommit in i en naturlig grotta. I grottan ligger det ett 20-tal lik, de aldsta 4r si
skora att minsta beréring far dem att falla sénder och de yngsta tillrackligt gamla for att kroppen skall
ha torkat ihop. Det svaga ljus som rollpersonerna ser nir de kommer in i grottan kommer ifran ett av
liken. Liket fran ett litet manniskobarn, inte dldre 4n tio somrar, som ligger ihopkrupet i fosterstillning
kramandes en skinande sten. Hur barnet hamnat hér ar det ingen som vet, det intressanta ar dock den
sten som barnet kramar om.

I grottan finns det ocksa en piedestal av vanlig sten stdendes i mitten. P4 toppen av piedestalen finns en
liten urgropning som den skinande stenen passar perfekt i. Har man sett stenen si inser man med ett
vildigt latt situationsslag Intelligens (svarighetsgrad 15) att det ar den stenen som skall eller har legat
dar nagon gang.

De 6vriga liken i grottan har alla varierande utrustning och utseende. Det finns kroppar fran dvirgar,
troll och ménniskor. All utrustning ar tird av alder och kommer knappast vara av mycket nytta for
rollpersonerna. Om rollpersonerna letar bland liken kommer de dock att hitta ett fynd (sl& pa fyndta-
bellen). Det finns ingen utgdng fran grottan férutom den 6ppning som rollpersonerna kom in genom.

Rummets bakgrund

For lange sedan kidnde en maktig thul av existensen av ett gammalt och férunderligt vasen djupt inne i
berget. Han beordrade dvargarna att snabbt grava sig in till detta visen och dérav uppkom den slarvigt
gravda gangen in till grottan. Nar dvargarna slutligen brét igenom viggen sa uppenbarade sig ett vackert
och vitt ljus f6r dem och thulen steg fram och rérde vid den vita sten som lag pa piedestalen. Thulen fick
genast kontakt med det visen som hade levt i grottan och tiden verkade sta stilla fér honom. Efter en
lang stund orolig vintan for de dvirgar som hade f6ljt med in i grottan vande sig thulen om och med-
delade att han skulle limnas ensam. De 6vriga dvirgarna 16d sin thul och han syntes aldrig av igen.

Stenen

Stenen dr ett urdldrig artefakt. Hur gammalt vet ingen ty den skapades fore de dldsta minnena varlden har.
Den ir helt rund med en diameter pa tre centimeter. Till utseendet ser den ut som en ddelsten med ett
sdllsamt monster. Tank er en diamant med vita mjolkiga ljusstrimmor i sig, ungefir som om man haller ner
mjolk i ett glas med vatten. Stenen stralar med ett milt ljus som gor att man kénner sig lugn.

Egenskaper

I - Sa lange man vigleds av ljuset fran stenen kanner man ingen oro av att vara under jord.

Il - Den som bar stenen kommer inte att kdnna sig hungrig eller torstig.

III - Bar nagon av rollpersonerna med sig stenen kan man inte atervinda till Fradkov. Istdllet kommer
gangen efter en stunds vandrade ta formen av en spikrak tunnel, slatslipad och vilgjord. Tunneln har inga
forgreningar utan fortsatter monotont rakt framat. Efter 12 timmars vandrande (en dag) i tunneln skall
spelledaren dolt sld 1T20. Om resultatet blir en 1:a sa kommer rollpersonerna fram till slutet pa Talamo-
dets provning. Om resultatet blir ndgot annat (2-20) sa kommer rollpersonerna fram till grottan med
liken dar allt startade. Detta monster kommer att upprepa sig sa lange rollpersonerna har kvar stenen och
vandrar in i tunneln. Tank pa att varje vandring tar ungefar en dag.

IV - Den rollperson som bar stenen kommer att kinna sig lycklig s lange denne haller stenen i sin hand.
Tanken att sldppa stenen gor personen orolig och far magen att rycka till av oro.
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Konsekvenser av stenens inverkan

I - S& lange stenen bars med av rollpersonerna sa kommer gruppen inte att kunna ta sig nagonstans dn
fram och tillbaka till startgrottan. Alternativt kommer rollpersonerna om de har tur att sl en 1:a att
komma till slutet pa talamodets prévning.

I - T tunneln mellan startgrottan finns inget av varde eller nytta. Spelarna kan inte ta sig till andra delar
av Fradkov och kommer inte att stota pa nagra slumpmassiga handelser. I tunneln finns ingen mat och
inget vatten vilket medfor att rollpersonerna inte har nagon mojlighet att fylla pa sina forrad. Skulle
nagon av rollpersonerna svilta ihjal kommer liket si snart det lamnas av de 6vriga att forflyttas till
startgrottan med de andra liken.

III - Rollpersonen som bar pa stenen behéver fortfarande dta och dricka dven om han inte kinner sig
hungrig och torstig. Om inte de 6vriga rollpersonerna siger till eller 6vertalar stenbararen att dta och
dricka kommer denne att sakta svilta ihjil ovetandes varfor denne blir orkeslds och trott. Utan hjlp
kommer stenbéraren slutligen att ldgga sig och stilla somna in kramandes stenen i en sista trost.

IV - Det ar pd intet sitt svart for rollpersonen som bar pa stenen att slippa den. Dock kinner denne
en visst obehag och sjilva tanken gor rollpersonen orolig. Har krivs det bra rollspelande av spelaren.
Spelledaren maste forklara att rollpersonen kinner sig lycklig och stark med stenen och olycklig och
misslyckad utan den. Om rollpersonen slapper stenen kommer denne ocks4 att kinna sig hungrig och
torstig. Var det lange sedan rollpersonen at maste denne klara av ett situationsslag Psyke med svarighets-
graden 8 for att inte omedelbart ta upp stenen igen.

V - Lamnas stenen i tunneln och rollpersonerna vandrar vidare sa kommer man ater till startgrottan.
Stenen har pa nagot mystiskt sitt hamnat pa sin plats hogst upp pa piedestalen.

VI - Om man limnar startgrottan utan stenen kommer man att kunna dtervinda till Fradkov. Allt ar
som innan rollpersonerna steg in i grottan.

Slutet pa talamodets prévning

Slutet pa tdlamodets provning ar ett kvadratiskt rum med en likadan piedestal som i startgrottan. Rum-
met viggar ar av svart slit marmor, vilputsade och fina. Om rollpersonen som bar stenen beslutar sig
att ldgga stenen pa piedestalen (kriver gott rollspelande) sa kommer denne att hora en inre rést som
fragar vad rollpersonen innerst inne énskar sig.

Spelledaren och spelaren gar igenom rollpersonens bakgrund och kommer tillsammans 6verens om vad
denne innerst inne 6nskar sig mer an allt annat. Det kan exempelvis vara att befria sitt hemland fran
en tyrann, att bli kung, fa sin kiraste hjirta, bemistra ett yrke, hitta en forsvunnen slikting eller nagot
annat. Nar detta dr bestamt blir rollpersonen vilsignad av vasendet. Valsignelsen medfor att rollperson
far +31FV pa alla handlingar som direkt fér honom narmare 6nskan. Pa alla andra slag far rollpersonen
-11FV. Vilsignelsen ir permanent.
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TJUGOATTONDE MOTET:

SVAMPGROTTORNA

Efter att ha vandrat i den vil uthuggna gangen sa kommer niin i en stor grotta. Den kvava luften dr jobbig att
andas och det ligger en tunn dimma lings grottans goly. Overallt i hela grottan vixer det oerhdrda svampar, sto-
ra som den mest vilvuxna vildbronja. Nir ni gatt in ett stycke i grottan uppticker ni att det gir en massa stigar
kors och tvirs i svampskogen. Da ni stir och forundras 6ver de enorma gula svamparna mdrkey ni att det finns
tuggmiirken pd vissa av dem och stora revor pa andra. Ni fortsdtter in i grottan som ni nu vet inte dr tom...

En gang i tiden var denna gigantiska svampgrotta en viktig del av Fradkov. I grottan odlade dvirgarna
olika svampar, lavar och rovor som var en viktig del i deras kost. Efter att Fradkov 6vergavs flyttade tun-
nensvin in i grottan och de borjade dta av den tva meter hoga gula jittegrottsvampen. Trots att den gula
jattegrottsvampen ar ndringsfattig fanns det ett 6verflod av den i grottan och ett tunnelsvin drar sig inte
for ata en hel dag for att fylla sin mage.

Den stora svampgrottan domineras av den gula jattegrottsvampen som vixer likt sma skogar. Det ér pa
inget sdtt svart att ta sigigenom en svampskog om rollpersonerna valjer att gora sa. Det ar dock mycket
enklare att folja de breda vdgar som bildats dar flocken av tunnensvin har atit sig fram. Tunnelsvinen
haller ihop for det mesta men enstaka individer har gett sig ivig och kan ses stréva runt om i grottan.
Lings med svampgrottans viggar finns det manga gdngar som leder till mindre grottrum dar annan
vaxtlighet fortfarande existerar.

Nar rollpersonerna kommer till svampgrottorna maste spelledaren bestimma fran vilken ingang de
kommer in genom.

Om svampar, lavar och andra vixtligheter i Svampgrottorna

I svampgrottorna vixer det méanga svampar, lavar och annan vixtlighet. Dessa ar for rollpersonerna
okanda tills nagon har identifierat dem. For att identifiera en vixt maste nagot lyckas med ett Vixt och
djurliv (underjorden) slag (férdjupningen Botanik ger +3). Glom inte att modifiera chansen beroende
pa vixtens identifikationsmodifikationsvirde (IMV). Om IMV och mer information om vixtligheten
gdr att ldsa i appendixet: Fradkovs svampar och lavar. Har rollpersonerna lyckas identifiera en vixt sa
behover de inte identifiera den igen om de hittar den pa ett annat stélle i dvérgriket.

1. Betande tunnelsvin

I denna 6ppning mellan svampskogarna haller merparten av tunnelsvinen till. Fredligt gar de omkring
och betar pa den gula jittegrottsvampen. Tunnelsvinen dr 1T6+18 i antal. Om rollpersonerna fér oljud
eller beter sig hotfullt kommer 1T6 vilvuxna galtar att ga till anfall medan 6vriga flockmedlemmar

flyr.

2. Dromvav

I denna ihalighet i svampgrot-
tans vigg vaxer en vit lav med
sjdlvlysande strimmor. Laven &r
Dromvav och brukas anvandas av
vitnervavare for att ater fa kraft.
Det finns tillrdckligt med Drom-
vav for 1T3+1 doser.

3. Draksvamp

I detta lilla hérn av svampgrot-
tarna vaxer det en rod storvaxta
Draksvampen. I hornan vixer
1T10+10 draksvampar.
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4. Gejser

Pa denna plats i svampgrottan finns en liten gejser. Fran gejsern sipprar vit dnga ut och likt dimma
sprider den sig runt gejsern en 10-15 meter. Gar nigon in i dngan finns det risk att denne drabbas av ga-
lenskap. Alla rollpersoner som gar in i angan maste lyckas med ett situationsslag Psyke med svérighets-
graden 8. Ett misslyckande fyller offret med vrede och kommer i 1T10+3 stridsronder att anfalla alla
i dess narhet. Haller ndgon en halsduk eller liknande for mun och nésa ar svarighetsgraden 12. For att
kunna ta sig till rum 8 méste man passera igenom angan. Tunnelsvin 4r immun mot dngans effekter.

5. Spjutsvamp
Pa detta stalle vixen 1T6+3 mystiska svampar. Svamparna ar den sillsynta Spjutsvampen och ar bruna
till fargen och langsmala till formen.

6. Sprickan

Pa detta stalle i svampgrottan finns en langsmal spricka. Sprickan ser ut som den uppstétt av en jord-
bivning och dirigenom oppnat en vig till bergsrummet under svampgrottan. Anga sipprar upp lings
med sprickans viggar genom sma haligheter. Angan ir mycket varm men inte giftig som dngan i gejsern.
Det gar att klittra ner i sprickan lings med viggarna men sikrast sittet att ta sig ner ar med rep. Till
botten av sprickan ar det cirka atta meter. Den forste av rollpersonerna som klattrar ner i sprickan
kommer att fa en otrevlig 6verraskning. Ungefar halvvigs till botten kommer ett utbrott av dnga att
spruta pa rollpersonen. Denne maste klara av ett situationsslag Styrka med svérighetsgraden 10. Ett
misslyckande medfor att rollpersonen tappar taget och trillar ner. Fallet ger 1T5 i skada (rustningar

skyddar inte).

Karta XII: Svampgrottorna
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De evigas grotta

Vil nere pa botten av sprickan kan rollpersonerna se ett storre grottutrymme. Langs viggarna och i
taket har méanga runor ristat in. Stentavlor finns placerade lings viggarna pa golvet. I urgropningar i
viéggarna finns det fyra mycket vilgjorda stenstatyer med breda munnar och yviga skigg. Statyerna ar
egentligen forstenade dvirgar som kallas for De eviga (se nedan).

Om rollpersonerna dr mycket uppmirksamma och lyckas med ett extremt svart (-10) Lonndomsslag
(fordjupningen Finna dolda ting ger +3) sa hittar de den stenliknande svampen Bojorns Skigg som
vaxer i grottan. Svamparna dr 1T20+10 till antalet.

De eviga

Bland dvirgarna viskas det om De eviga, dvirgar som i forntiden inte sig det som sin plikt att forma berget
utan istallet forsokte bli en del av det. Dessa dvirgar hdjde kunskap och vetande 6verallt som hade med
smide och gruvarbete att gora och i utbyte mot att offra sig till berget skanktes de evigt liv. Det sags att i
forntiden hade varje dvargrike en egen enklav av De eviga och man lat dem héllas eftersom de verkade ha
direktkontakt till berget och deras kunskap kom vil tillhands i stunder av néd. Med tiden foll De eviga i
glomska och existerar bara i legendernas och sagornas hallar.

I grottutrymmet star fyra av De eviga. Alla med yvigt skdgg och bistra miner. Om rollpersonerna har hittat
De evigas hammare (se tjugosjitte motet: Tidens piedestal) sa kan de anvanda den for att vicka De eviga.
Slar man med hammaren pa De eviga sa vaknar de till liv och bérjar réra pa sig. Detta dr enda sattet att
vicka De eviga och de dr annars helt oférstorbara som stenstatyer.

Varje enskild individ bland De eviga kan vickas en gang och de bistar sedan rollpersonerna med sin kun-
skap. Efter att Den evige har hjalpt fardigt rollpersonerna bérjar den ta av Bojorns skigg for att ter ta sin
stenstatyform. Foljande kan De eviga hjalpa till med.

& De eviga ar mycket visa och kan hjilpa rollpersonera med att 16sa gator, anagram eller bista med kun-
skap om svampar, dvirgar, foremal, historia och mycket annat.

& De eviga kanner till en hel del hemliga dérrar och géngar i Fradkov. Om rollpersonerna stoter pa
problem kan De eviga hjélpa till och beritta var dessa finns.

& De eviga kan om det gar daligt for rollpersonerna visa till olika platser i Fradkov. De fungerar da som
en guide som efter att man nétt malet dtervander till sin plats i De evigas grotta.

& Om det gar riktigt uselt for rollpersonerna kan nagon av De eviga ténkas hjilpa till att drdpa en fiende.
Den eviga kommer att drapa fienden med sina bara hinder och verkar inte ta skada av fiendens vapen.
Efter dadet atervander Den evige till sin plats i De evigas grotta.

7. Jukklasvampgrotta

En medelstor grotta full med stdvelhdga Jukklasvampar. I grottan finns det jukklasvampar for 100 da-
gars proviant. Om nagon av rollpersonerna lyckas med ett Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda
ting ger +3) hittar de ytterligare en svamp som ar gra och har vita flackar. Det dr den Vitflackiga mull-
toppen. Det finns tva mulltoppar i grottan.

8. Avbetad grotta
Denna grotta ar nastan alla svampar avbetade av tunnelsvinen. Det enda som finns kvar ar 1T10+10
svartbruna svampar med gula strimmor. Svamparna dr Murgletratt.

9. Jukklasvampgrotta

En grotta dir svamparna ar halvt avbetade av tunnelsvinet som haller till i grottan. Tunnelsvinet ar
fredligt och gor inga utfall ifall rollpersonerna laimnar det ifred. Det finns jukklasvampar i grottan som
ricker till 1T10+20 dagar proviant. Om nagon av rollpersonerna lyckas med ett mycket svart (-3)
Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3) sa hittar denne Zodans lav som vixer i ett horn.
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10. Parasitsvampens grotta.

Nar rollpersonerna kommer in i denna grotta ser de att marken ér fylld med den lilla Semjaskivlingen.
Svampen dr mycket god och anvands ofta i matlagning. Istallet for att halla 6gonen pa alla lackra svam-
par pa marken borde rollpersonerna halla 6gonen pa taket. En 16msk Parasitsvamp ligger och lurar i
morkret och kan bara upptickas med valdigt svart (-5) Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda ting
ger +3). Om rollpersonerna stannar kvar i grottan for att plocka Semjaskivling (det finns tillrackligt
med svamp for 1T10+6 dagars proviant) eller for att undersoka Parasitsvampen (om de upptickte den)
s kommer den sistnamnde att ga till attack. For mer information om hur Parasitsvampen attackerar se

appendixet: Fradkovs svampar och lavar.

Denna hindelse fungerar bast om en av rollpersonerna ensam gar in i grottan. Denne atervinder nagra
minuter senare och verkar forvirrad. Rollpersonen vet inte vad som hinde i grottan eftersom under

dessa minuter har denne drabbats av amnesi.

1. Avbetad grotta

I denna grotta ar all svamp avbetad av tunnelsvinen.
De har dock lamnar kvar en mystisk tungliknande
rova som har frodats i grottan. Tydligen &r rovan en
vaxt som tunnelsvinen ratar. Kanske édr den giftig.
Rovan dr den atbara rovan Morkertunga. Det finns
tillrackligt med morkertunga fér 1T10+10 dagars
proviant.

12. Galna tunnelsvin

I denna stora grotta med tvéa ingingar vixer den
giftiga krustallkantarellen. Tva tunnelsvin har hit-
tat till grottan och frossat i sig stora mingder kan-
tareller. Detta har fitt tunnelsvinen att bli galna
och direkt de far syn pa rollpersonerna gar de till
anfall.

Tunnelsvin

Tunnelsvinet ar enormt till storleken om man jam-
for med deras kusiner som lever i skogen. De storsta
exemplaren kan bli tvd meter hoga och kan vara
mycket aggresiva. Ett normalt tunnelsvin ar dryga
1,5 meter hogt. De lever oftast i flock men det finns
aven utstotta individer som ensamma vandrar om-
kring i underjordens tunnlar och grottor. En nor-
mal flock bestar av 10 till 20 individer. De haller
ithop av praktiska skal eftersom flera individer har
storre chans att overleva an farre. Tunnelsvinens
huvudféda dr svamp. De alskar att frossa i krustall-
kantarellen men detta har dven fitt vissa individer
att bli fullstandigt galna.

Ras: Tunnelsvin. Urstam: Forforis.

Hemvist: Grottor och tunnlar. Vanlighet: Vanlig.
Typalder: 23 ir. Maxalder: 38 ir.

Storlek: Stor som en oxe (4 ggr).

Skrackfaktor: Ingen. Forflyttning: L34.
Naturligt skydd: Hud, RV 3.

Kroppspodng: 74.

Kroppsdel Trifftabell KP
Huvud 1-4 37
Hoger framben 5-6 25
Vinster framben 7-8 25
Kropp 9-14 74
Hoger bakben 15-17 25
Vinster bakben 18-20 25

Exceptionella karaktédrsdrag: Hinjestark

(sty +6), Smidig (smi +2).

Fardigheter: Strid FV 12.

Fordjupningar: Naturlig strid (stridspoing, nivd

II), Bete (antal handlingar, niva II), skada (niva V).

Formagor: Fyrfota forflyttning.
Naturlig strid: 22 stridspoing
(att fordelas under 2 spelrundor).
Altl: Bete FV 14, bete FV 8.
Alt2: Bete FV 12, bete FV 10.
Skada: Bete 1T10 (OP 7-10)+6.
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TJUGONIONDE MOTET:

SLAGFALTET

Samtidigt som ni nirmar er Sppningen till en gigantisk grottsal nar det alltfor vilkinda ljudet av strid era
dron. Pilar som sjunger genom luften delas av smirtsamma skrik frin sirade. Ett qutturalt gurglande kan ocksa
héras fran nagon som hdller pi att kvivas i sitt eget blod. Era blickar dras mot en kulle av sten dir fackelsken
avslojar att en mindre grupp dvirgar strider for sina liv. Halften av dvirgarna har bildat en skoldmur medan
andra hilften skjuter med sina pilbdgar fran sikerheten bakom skdldmuren. Runt omkring kullen kan ni ocksd
se hukande varelse som forsoker ta sig upp for kullen.

Rollpersonerna har anlédnt mitt i striden mellan en grupp aventyrslystna dvirgar och en grupp av Yx-
ehuggs gratroll. Striden har redan rasat i 6ver en timme och dvirgarna har tvingats ta skydd pa toppen
av en kulle. Trollen forbereder en sista stormning av kullen och laget ser prekart ut for dvargarna. Dvir-
garna ser ut att var ett drygt dussin till antalet och trollen minst tre ganger fler.

Om rollpersonerna inte vill hjalpa dvirgarna kan de vinda om och ga tillbaka samma vig som de kom.
Aterkommer de senare till slagfiltet hittar de dvargarna drapta pa kullen och alla deras vapen, rustnin-
gar och utrustning ar borta.

Om rollpersonerna viljer att anfalla trollen maste ta sig 6ver en stricka pa hundra meter. I morkret
kommer dvirgarna att tro att rollpersonerna ér forstarkning till trollen och kommer att avlossa tre
valriktade pilar mot rollpersonerna.

Nar rollpersonerna befinner sig nirmare dn 30 meter inser dvdrgarna sitt misstag. Detta hinner dock
inte rollpersonerna uppfatta eftersom de blir anfallna av 1T3+3 grétroll. Efter att rollpersonerna har
besegrat trollen ser de att dvargarna har gjort en utbrytning och antingen drapt eller jagat ivig de sista
av trollen.

Nar rollpersonerna slutligen har kommit fram till kullen méts de dar av stordgda 6gon. Dvirgarnas le-
dare som heter Grabrutar Fralagstok stiger fram och gor en misstdnksam hélsning mot rollpersonerna.
Efter en trevande inledning berittar Grabrutar att han ar ledare for dvirgarna och att de dr pa jakt efter
sina forfader forlorade skatter. Han kan ocksa beritta en hel del om hur Fradkov gick under och att
man behéver runnycklar for att hitta ut. Om allt gar enligt planerna tinker Grabrutar och hans dvérgar
bositta sig i Fradkov och bygga upp det forlorade riket.

Grabrutur ar villig att bjuda rollpersonerna pa lite mat som tack for deras insats mot trollen. Under
maltiden kommer Grabrutur att bérja fraga ut vad rollpersonera gor i Fradkov. Far han reda pa att de
har hittat skatter och foremal kraver han omedelbart att de ska 6verlimnas till honom. Féljande ar de
foremal han kriver att fa av rollpersonerna:

% Alla tackor (av stal, koppar, bly och guld)

& Bulgakovs horn

& Allt rollpersonerna tagit fran Bulgakovs rustningskammare
% Stenklotet fran Bullerborks hila

& Detzkasektens svarta kirovmurgla

% Stadet Hiruhaku

Om rollpersonerna forvigrar Grabrutur féremalen beordrar han sina dvirgar att dra sina vapen och
omringa rollpersonerna. Grabrutur forklarar att enda anledning till att rollpersonerna inte ar dripta
ar for att de hjilpte dvirgarna mot trollen men om de vigrar att éverlimna deras anfaders skatter sa
géller inte det skyddet. Vagrar fortfarande rollpersonerna gar dvirgarna till anfall. Om de ddremot gar
med pa att 6verlimna féremalen kommer dvirgarna att noggrant sdka genom deras utrustning och
ryggsickar. Inget kommer att missas av dvirgarna.
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Gratroll (typ A)
Dessa gratroll dr typiska medlemmar av sitt slikte.
Aggresiva, stinkande och vildigt korkade.

Ras: Gratroll. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Varierar.

Typalder: 25 ar. Maxalder: 60 r.
Storlek: Nagot mindre &n en ara (1,5 ggr).
Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L15.
Naturligt skydd: Hud, RV 1.

Kroppspoang: 32.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 16
Hoger arm 3-4 16
Vanster arm 5-6 16
Brostkorg 7-11 32
Mage 12-14 22
Héger ben 15-17 22
Vinster ben 18-20 22

Grabrutar Fralagstok och hans bréder (12 st)

Grabrutar Fralagstok och hans broder tillhor ett
brédraskap som harstammar fran Fradkov. Lange
har dessa broder planerat att atervanda till sitt for-
na rike och bygga upp det. Grabrutar har sints ut
for att undersoka om riket ar sakert att dtervanda
till. Dock har dessa broder blivit sa tagna av Frad-
kovs potential att de inte planerar att dtervanda.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Fradkov. Alder: 40-80 ar.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 26.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 13
Hoéger arm 3-4 13
Vanster arm 5-6 13
Brostkorg 7-11 26
Mage 12-14 17
Hoéger ben 15-17 17
Vinster ben 18-20 17

Det enda sittet att oblodigt komma undan dvirgarnas krav dr om rollpersonerna har Bulgakovs halss-
mycke. Anvinder sig rollpersonerna av det och halssmycket borjar lysa rétt (vilket det gor) kommer
dvirgarna att stoppa undan sina vapen och be om ursakt for sin enfald. De kommer bara att krava att
stidet Hiruhaku éverlaimnas till dem eftersom de behéver det for att kunna bygga upp Fradkov.

Efter att skatterna har 6verlimnats ber Grabrutar rollpersonerna att limna Fradkov eftersom de dnda
inte har nagot dér att gora. Rollpersonerna sldpps och dvirgarna forsvinner med féremalen och skat-
terna genom en av gangarna som leder in i grottsalen.

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

Fardigheter (férdjupningar): Lonndom FV §,
Rorlighet FV 6, Sprak (Futhark) FV 10 (Bastjum-
al), Strid FV 10 (Holmgang, Kampvana, Rust-
ningsbarare, Skoldbarare, Vapenbirare [enhands-
fattade svird)]), Jakt och fiske FV 8, Overlevnad
(berg) FV 10.

Formagor: Morkersyn, Smittbarare.

Holmgang: 15 stridspoing, 1T10+4.

Bevipnad strid:

15 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till enhandsfattade svard.

5 stridspoang lasta till skoldar.

Vapen och skéldar:

Bredsviard 1T10 (OP 9-10) +4.

Medelstor skold (brytvarde 13).

Utrustning: Tjockt tyg RV 1, 1T5 kopparmynt.

Exceptionella karaktdrsdrag: Stark (sty +1),
Beslutsam (psy +1), Trogtankt (int -1).
Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 10, Rérlighet FV 12, Sprak (Futhark)
FV 12 (Tharkba), Strid FV 12 (Kampvana,
Stridsvana, Vapenbirare [enhandsfattade yxor],
Projektilvapenbarare [pilbagare], Skoldbarare,
Rustningsbarare).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 15 stridspoing, 1T5+1.

Bevipnad strid:

22 stridspoing.

5 stridspoang lasta till enhandsfattade yxor.

5 stridspoang lasta till skoldar.

5 stridspoang lasta till pilbagar.

Vapen och skéldar:

Forstarkt bage 1T10 (9-10).

Stridsyxa 1T10 (OP 9-10) +1.

Medelstor skéld (brytvirde 15).

Utrustning: Ringbrynja RV 6, Proviant (7 dagar),
10 silvermynt, diverse dventyrarutrustning.
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TRETTIONDE MOTET:

DRAKHUVUDET

Ni har vandrat i vad som kinns som flera timmar sedan ett ras blockerade er firdvig bakat. Gangen ni gar i
har bara blivit bredare och bredare och de facklor som forut lyst upp delar av vigen har nu forsvunnit och istdl-
let hirs bara dova pustande framat gangen ni gar i. Forst it det som ljudet bara spelade er ett spratt, men ju
ndrmare ni kommer desto mer kan ni héra hur nigon stor varelse andas lingre fram. Om det sover eller lurpas-
sar kan ni bara gissa i eva vildaste drommar, men ni vet att er vag endast kan ta er framat, framat mot det
fasansfulla som finns djupt inne i morkret.

Nir ni gatt ytterligare en stund kommer niin i en stor avlang grotta. Ni kan riktigt kdnna varelsens andedrikt,
fylld av hetta och forruttelse. Den mdste vara ndra nu. Plotsligt s ser ni hur den bortre dnden av grottan lyses
upp av ett eldsken. Siluetten som bildas kommer att fylla era sinnen med mardrommar for dr framover. Ett
enormt drakhuvud tornade upp sig bland skuggorna och elden var dess verk. Framfor draken ser ni hur ett tret-
tiotal skogstroll ligga déda vid dess gap, de flesta sonderbrinda. Stanken brdanner i era ndsborrar.

Rollpersonerna har kommit in i en grotta vars norra dnde har ett stort drakhuvud utskuret ur ber-
get. Detta huvud har skrickslagit manga varelser i Fradkov men fa vet att det endast ér ett stenhuvud
uthugget av masterliga dvirgiska stenarbetare. Anledningen till att huvudet har huggts ut ur berget var
den gasficka som dvargarna fann bakom grottsalen. Da och da stiger trycket i gasfickan och gasen slun-
gas ut genom ett hal i viggen. Ibland antindes gasen och ett brinnande eldklot slungades da ut ur hélet.
Detta tog dvirgarna vara pa nir de huggde ut drakhuvudet. Det flimtande lite som far det att framstd
som om drakhuvudet andas kommer fran den luft som via en liten gdng rusar in i rummet. Allt som allt
ser drakhuvudet ut som flimtande och frustande drakhuvud som ibland sprutar eld.

Nar rollpersonerna for forsta gangen far syn pa draken befinner de sig 50 meter ifran den. Den skrick-
injagade uppsynen sitter skrick i rollpersonerna, skrickfaktor: 1T10 (OP 7-10). Om nigon av rollp-
ersonerna drabbas av birsirkarus kommer den vettldst att anfalla drakhuvudet (inga undvikaslag far
goras).

25 meter fran drakhuvudet finns en dold aktiveringsplatta utplacerad. Om man inte undviker plattan
ar det 50% chans (1-10 pa 1T20) att man rakar trampa pa den. Aktiveringsplattan kan upptickas med
ett valdigt svart (-5) Lonndomslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3). Trampar ndgon p4 plattan
kommer antind gas att slungas ut fran drakhuvudet mot rollpersonerna. Eldklotet ger 1T5 i skada i
1T3+2 kroppsdelar (rustningar skyddar inte) och antédnder alla lattantandliga foremal. Tar kldderna
eld ger det 1T5 i skada varje stridsrond tills elden &r slékt. Eldklotet kan bara undvikas med ett lyckat
Rorlighetsslag (fordjupningen Undga attack ger +3).

For att uppticka att drakhuvudet inte dr levande maste nagon av rollpersonerna lyckas med ett extremt
svart (-10) Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3). For var 5:e meter rollpersonerna
ndrmar sig far de +1 1 FV.

Om rollpersonerna véljer att limna grottan och istillet dtervanda till raset mots de av en 6verraskning.
Pa den plats dér raset skulle vara finns inte ett spar av nagot ras. Vad som orsakat detta ar ett mysterium
och nagot nytt ras kommer inte att uppsta.

Om rollpersonerna lyckas ta sig fram till stenhuvudet sd kommer de att se kropparna efter ett 30-tal
forkolnade lik. De kan ocksa se att det gar att klimma sig emellan drakens tinder. Bakom tdnderna
finns en stor gang som luktar illa av gaser och branda lik. Tio meter in i gdngen finns ett meterstort hal
som spdrrar av vigen. Tittar man ner ser man att man befinner sig ovanfor en lavakammare (rollper-
sonerna befinner sig ovanfor taket i Lavakammaren, se sjunde motet). Fortsatter rollpersonerna efter
gdngen kommer de fram till en last dorr av rokjarn. Dérren kan bara 6ppnas med ett lyckat Lonndoms-
slag (fordjupningen Lasdyrkning ger +3) eller med en runnyckel.

N N N N N O N N N R R R RN RN NN NN RN RN NN NN

NN N N N O N N T N N S S TN N T NN



R RN

SN N N O N e e T N N T T N O T NN

0N

Niropurkas grotta

Bakom dérren finns en stor kammare fylld med julkklasvampar. Efter en av viggarna rinner friskt kall-
vatten och det droppar dven fran taket. I kammaren bor den vettskramda alfen Niropurka. Niropurka
hade oturen att bli tillfingatagen av troll och slipades in i bergen. Han lyckas dock fly fran trollen men
irrade sedan in i Fradkov. Skraimd av rikets tranga utrymmen drabbades han av galenskap. Under sin
vandring hittade han till denna grotta som han tog som sitt hem eftersom det fanns bada mat och dryck
iden. Hur manga ar som Niropurka har bott i denna grotta gar inte att avgora (minst 20 ar det i alla fall).

Niropurka blir vettskramd nar han far syn pa rollpersonerna. Han forsoker fly genom att klattra upp pa
en stenavsats. Dock ar han sa ivrig att han tappar fistet och trillar ner pa golvet. Den kraftiga sméllen far
alfen att tappa medvetandet. Nar Niropurka vécks till liv igen ar han lugn. Alfen tror att han upplever
nagon konstig drom. Niropurka kan bara tala alfiska (vojnimmha) och vet inte mycket om ndgonting.
Han ar dock trevlig och lingtar tillbaka till sina alskade skogar. Om rollpersonerna tilldter det vill Niro-
purka félja med dem. Han kommer dock att fly vid forsta tecken pa stridigheter.

Forutom jukklasvampar och killvatten finns ett dolt foremal i rummet som Niropurka inte hittat. Be-
gravd under cirka 5 centimeter jord ligger Yukks vandringsstav. Staven kan bara hittas med ett extremt
svart (-10) Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda ting ger +3).

Yukks vandrinsstav

Yukks vandringsstav dr cirka 80 cm lang och tillverkad i tra. Toppen och handtaget som ar formad som
en orm ar dock i silver. S& linge man haller staven i silverhandtaget hinder ingenting men tar man i triet
forvandlas staven till en slingrande orm. Om man ar oforberedd pa denna forvandling drabbas man av
skrick (skrackfaktor 1T5). Ormen kommer att strida i 12 stridsronder eller till den sprutat in sitt gift i ett
offer. Dérefter forvandlas ormen tillbaka till en vandringsstav och kan darefter inte forvandlas forrdn efter
att en timme har forlopt.

Exceptionella karaktarsdrag: Smidig (smi +4). Naturligs skydd: Fjall, RV 1.

Storlek: Midjeldng (0,5 ggr). Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L6. Kroppspoing: 10.

Fardigheter: Strid FV 10. Formagor: Morkersyn, Gift.

Naturlig strid: 10 stridspoing. Altl: Bett FV 10. Skada: Bett 1T10 (OP 10)*.

*Ger bettet skada sprutar ormen in gift i sitt offer. Giftet har har styrka 6 och fungerar som giftet Man-
drape (se Trudvangs stigar sidan 90).

Niropurka

Ras: Korpikallaalf. Urstam: Okénd. Fardigheter (férdjupningar): Lonndom FV 12,
Hemvist: Svartliden. Alder: 125 ar. Rorlighet FV 12, Strid FV 12 (Projektilvapen-
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen. barare och Projektilvapenmastare [pilbagar]),
Forflyttning: L14. Naturligt skydd: Inget. Jakt och fiske FV 15 (Artjigare Alg, Sparare),
Kroppspoing: 24. Overlevnad (skog) FV 15 (Spa vider).
Kroppsdel Trafftabell KP Formagor: Nattsyn, Klaustrofobi.

Huvud 1-2 12 Holmgang: 12 stridspoang, 1T5.

Hoger arm 3-4 12 Bevipnad strid:

Vinster arm 5-6 12 12 stridspoéng.

Brostkorg 7-11 24 10 stridspodng lasta till pilbagar.

Mage 12-14 16 Vapen och skoéldar:

Hoger ben 15-17 16 Stendolk 1T10 (OP 10) -2.

Vinster ben 18-20 16

*Niropurka ar normalt Standaktig (psy +2) men
Exceptionella karaktdrsdrag: Viljesvag (psy -4*),  den skrammande vistelsen i underjorden har dras-
Smidig (smi +2), Trogtankt (int -1). tiskt sankt hans varde.
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TRETTIOFORSTA MOTET:

YURIALS TILLHALL

Efter att Yurial stortades fran tronen av Okrug flydde han tillsammans med sitt livgarde in i Fradkov.
De visste att forfoljarna inte skulle viga folja efter dem och Fradkovs fasor var bttre att méta an déden.
I ménga ar vandrade de omkring i riket och stred mot manga fiender. Sakta men sakert decimerades
livgardet och nu aterstar bara sju av dessa tappra krigare. For nagra ar sedan hittade Yurial ner till den
glittrande sjén och moétte sjdormen som levde dar. I konfrontationen som uppstod bet sjdormen av
Yurials vinsterhand och svalde mahurgringen. Svért skadad sldpade livgardet bort Yurial.

Med tiden ldkte armen men Yurial var fortvivlad. Hans alskade ring var borta och han hade forlorat
vansterhanden. Yurials mérka stenhjirta blev annu morkare och han svor att han skulle atererévra
Okrug, med eller utan mahurgring. Han bérjade smida morka planer men det var inte férrdn han tréf-
fade pa gratrollet Yxehugg i Fradkovs huvudgruva som de bérjade ta form. Yurial lovade Yxehugg stora
rikedomar och kungakronan dver ett eget rike om han hjalpte Yurial att erévra Okrug. Yxehugg var inte
sen att tacka ja till det erbjudandet. Han hade linge traktat efter ett fint dvirgrike att hiarska 6ver och
om han skulle fa dripa dvérgar i processen s var det bara en vilkommen bonus.

Yurial fann bara ett problem med trollen. De var alldeles for déligt utrustade. De flesta hade inga rust-
ningar och manga hade inte ens andra vapen 4n stenar som de slungade mot sina fiender. Det skulle inte
duga mot Onegins vilbevipnade styrkor. Darfor beordrade Yurial trollen att borja tillverka vapen och
rustningar. Men eftersom de var troll var de inte speciellt bra pa att smida, gjuta och forma. Tiden gick
och trollarmén utrustning forbittrades men inte mycket. Da var det nagon som klackte idén att om de
kunde finna en orérd skattkammare skulle den vara full med vapen och rustningar av yppersta kvalité.
Yurial satte iging ett sokande men det drdjde innan de slutligen hittade en skattkammare.

Problemet med skattkammaren var att den var last och det behévdes fem runnycklar for att dppna den.
Yurial har bara hittat en nyckel och han behéver ytterligare fyra. Yurial har skickat ut troll for att leta
efter fler nycklar och under tiden véntar han talmodigt i sitt tillhall.

Méte med Yurial

Nar rollpersonerna hittar till Yurials tillhall har de tvd val. Antingen férsoker de forhandla med Yurial
eller si drar de sina vapen och forsoker dripa alla. Nar rollpersonerna kommer till vaktrummet (rum
1) méts de av tre dvirgar fran Yurials livgarde. De ar inte direkt fientliga mot rollpersonerna men de
ar misstinksamma. Om rollpersonerna tilltalar dvirgarna forklarar de att de inte kan svara pa nagra
fragor utan vill tillkalla sin thuun. Gar rollpersonerna med pa detta springer en av dvirgarna ivdg och
atervander nagra minuter senare med Yurial.

Yurial ser direkt att rollpersonerna ar hiandiga personer som han tror sig kunna utnyttja. Han berittar
att han forsoker 6ppna en skattkammare men att han behover fyra runnycklar till for att lyckas. Om
rollpersonerna gar med pa att leta efter runnycklar lovar han att de ska fa hans runnyckel och valfri
skatt fran skattkammaren i beléning. Om rollpersonerna redan har fyra runnycklar kan féljet omedel-
bart bege sig till skattkammaren annars ber Yurial att de ska atervinda nar de hittat dessa.

Om rollpersonerna fragar om mahurgringen blir Yurial mycket misstainksam. Han kan motvilligt
beritta hur han forlorade den och att han skulle verlimna alla skatter i Fradkov for att fa den tillbaka.
Tyvérr dr den i magen pa en sjéorm tillsammans med min hand beklagar Yurial.

Har rollpersonerna redan hittat mahurgringen kdnner Yurial omedelbart dess makt. Han kommer da
att forsoka lura rollpersonerna att f6lja med honom. Han kommer sedan att leda rollpersonerna till
festsalen (rum 14) och vil dar kommer han beordra trollen att drdpa rollpersonerna. I denna strid
kommer ingen ndd att limnas och gar det daligt for trollen kommer Yutial att kalla pa forstarkning fran
alla som inte deltager i striden men finns nagonstans i hans tillhall.
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Oppnandet av skattkammaren

Om rollpersonerna gor en pakt med djavulen (Yurial) och har tillging till fyra runnycklar kommer
Yurial tillsammans med de tre vakterna att eskortera rollpersonerna till skattkammaren. Nar nycklarna
ar pa plats kommer den massiva porten sakta att lyfta sig uppat. Efter tre stridsronder har porten lyfts sa
mycket att man kan krypa in under den och efter tio stridsronder har porten forsvunnit in i taket och
man kan ga raklang in i skattkammaren.

Vil inne i skattkammaren kan rollpersonerna och Yurial och hans vakter titta sig omkring. Rummet 4r
fyllt med mistertillverkade rustningar, vapen, skoldar, statyer, guld, mitraka och andra skatter. Pa ett
altare mitt i rummet skiner den stdrsta diamant som rollpersonerna ndgonsin sett. Diamanten utstrala
makt och hérlighet och ar det nagot féremal i rummet de vill ha sa ar det diamanten. Yurial nickar bifal-
lande och sager att diamanten ar deras.

Vad ingen vet dr att diamanten ar en filla. Den gar inte att rubba fran sin plats pa altaret. Tar nagon av
rollpersonerna i diamanten borjar rummet att skaka till och porten borjar sakta sinka sig ner. Yurial
tror att rollpersonerna pa nagot sitt forsoker lura honom och han beordrar sina vakter att dripa dem.
Sjalv drar han sitt svard och gar till anfall. Rollpersonerna har tio stridsronder pa sig att besegra Yurial
och ta sig ut ur rummet innan porten stinger in dem for evigt.

Flykten

Om rollpersonerna lyckas ta sig ut ur skattkammaren innan porten stings sa dr deras problem inte dver.
Trollen pa utkiksplatsen (rum 13) kommer att borja skjuta pilar mot dem. De maste springa for att
komma undan pilarna. Det tar dock en stridsrond att samla ihop runnycklarna. Efter att rollpersonerna
har besegrat vakterna i vaktrummet (rum 6) kommer de dterigen att bli beskjutna nar de springer dver
bron. Trollen som hor stridslarmet kommer att samla sig och forséka hindra att rollpersonerna flyr. Om
de hinner till rum 2 eller 4 innan rollpersonerna ar upp till spelledaren att avgora. I korridoren (rum 3)
forsoker nagra lomska troll att sticka rollpersonerna med spjut genom gluggarna. Tar sig rollpersonerna
helskinnade till vaktrummet (rum 1) bér de lyckas fly fran trollen som jagar dem. Det ar trots allt latt
att lura bort forfoljare bland Fradkovs alla korridorer och passager.

Blodets vig

Om rollpersonerna inte ar intresse-
rade att forhandla med dvirgarna
utan vill drdpa dem istillet gar det
ocksa bra att forsoka. Beskrivningen
nedan av Yurials tillhall ar beskrivet
efter att rollpersonerna viljer denna
vag. Det finns tva sitt for rollperson-
erna att ta sig in i tillhallet. Antingen
hittar de till tillhallet via motestabel-
len (rum 1) eller sa hittar de porten
till festsalen (rum 14) via slumpmas-
siga handelser.

Tank dock pa att Yurial, dvirgarna
och trollen inte ar nagra dumbom-
mar. De kommer att samarbete och
strida med oschysta medel, allt for att
vinna. Gar det daligt for dem kom-
mer de att forsoka fly eller i virsta fel
ge upp. Slutligen ér det upp till spelle-
daren att avgora hur langt de olika
spelledarpersonerna ar villiga kimpa
for att forsvara Yurials tillhall.
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1. Vaktrum

Eftersom detta dr den enda egentliga viigen in i Yurials tillhll har Yurial placerat tre av sina krigare
fran livgardet att vakta ingdngen. Yurial litar inte pa att trollen ska skota uppgiften med nédvindig
uppmirksamhet. Dessa vakter limnar sa gatt som aldrig rummet och de gor allt har. Ater, sover, vaktar,
stridstridnar, samtalar ar allt de gor. Vakterna ér inte direkt fientliga mot rollpersonerna om de kom-
mer hit men de dr misstinksamma. Vill rollpersonerna prata med dvirgarna vill vakterna forst tillkalla
Yurial (se Mote med Yurial). Blir det stridigheter strider de till sista blodsdroppen.

2. Forbindelserum
Detta rum ar i stort sett tomt forutom ett bord och nagra stolar. Pa bordet star en oljelampa med bran-
sle for 2 timmar. Vaggarna dr dekorerade med dvirgiska monster och i taket hinger en ljuskrona.

3. Korridor

I denna korridor finns det pa hogra sidan fyra sma gluggar. Om rollpersonerna oinbjudna forsoker ta
sig genom korridoren kommer gratrollen i rum 11 att forsoka sticka spjut i dem genom gluggarna. Om
rollpersonerna kryper och lyckas med ett litt (+3) Lonndomsslag kan de smyga forbi gluggarna utan
att trollen marker dem.

4. Forbindelserum

Detta rum ar i stort sett tomt. I ett horn har ndgon lamnar tre stycken langspjut varav ett ar blodigt.
Viggarna ar dekorerade med dvirgiska monster och i taket hanger slitna fanor med olika runor. Varje
fana representerar en av de olika brodraskaror som en ging levde i Fradkov.

5. Bro
En 35 meter lang bro spanner sig dver en djup och mérk avgrund. Faller ndgon ner kommer denne att
falla 6ver 100 meter och sla ihjil sig mot klipporna i botten. Bron ar tillverkad i sten och mycket stabil.

6. Vaktrum

Dorrarna till detta rum ér i rokjarn och olasta. Tva dvargkrigare fran Yurials livgarde haller vakt s att
inga oinbjudna tar sig till skattkammaren. Dessa vakter fragar inga fragor utan gar direkt till anfall om
rollpersonerna kommer utan eskort fran Yurial. Férutom vakterna finns det i rummet négra laga stolar,
ett bord med nagot sorts spel (som liknar schack) och négra bigare, en pase med torkat tunnelsvinskott
(en portion) och en tunna med mjéd. Rummet lyses upp av en oljelampa i taket.

7. Avsats

Denna tranga avsats gar efter kanten till avgrunden till porten for den yttre skattkammaren. Porten ar
atta meter bred och utsmyckad med runor som varnar alla som utan tillstand forséker Sppna porten.
Brevid porten finns det fem ihaligheter dir de fem runnycklarna ska placeras som ppnar porten. Stop-
par nagon in fem runnycklar kommer ett urgammalt maskineri att sittas igdng och sakta lyfta upp
porten i taket vilket tar tio stridsronder. Yurials runnyckel finns placerad i en av ihaligheterna.

8. Yttre skattkammaren

Den yttre skattkammaren ar ett under av skonhet (for en dvirg i alla fall). Langs vaggarna hanger
mastertillverkade murglor och rustningar. Fran taket i kedjor kistor och skrin med stora las. Pa golvet
finns det vackra krukor, storre kistor forseglade med starka kedjor, vapen prydligt uppradade i olika
stall. I kistorna och skrinen finns det guld-, silver- och mitrakatackor och andra vardefulla féremal som
guldarmband, mitrakaringar och mastersmidda brukstéremal. Alla kistor ar extremt svira att Sppna
utan nyckel och kraver ett lyckat Lonndomsslag med -10 i FV (foérdjupningen Lasdyrkning ger +3).
Trots all skonhet dr det and4 ett foremal som édr vackrare an alla andra. I mitten av rummet pa ett al-
tare finns en knytnévsstor diamant. Diamanten stralar med ett ljus av makt och hérlighet. Diamanten
ar dock fastgjuten i altaret och en listig filla gillrad av de gamla dvirgarna. Ror nagon vid diamanten
bérjar hela rummet att skaka (dock inte falla sonder) och porten att stinga sig. Ar man inte ute ur skatt-
kammaren inom 10 stridsronder blir man instdngd. Fillan gor ocksa att skattkammaren gar i baklas och
kan tidigast 6ppnas igen 1T6 ar senare.
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9. Inre skattkammaren

Att komma in i den inre skattkammaren dr en omdjlighet. Kunskapen om hur man 6ppnar den val
forseglade porten dr en hemlighet som forsvann i och med Fradkovs fall. Vilka skatter som finns i den
inre skattkammaren kan man bara drémma om men det borde vara rikets vackraste och maktigaste
foremal. Inga trollkonster, boner eller andra miktiga krafter kan f& upp porten.

10. Taktikrummet

Ett rum vars mitt praglas av ett stort stenbord fullt med ritningar och stenplattor. Ritningarna som ar
av tunnelsvinsskinn 4r en noggrann kartlaggning 6ver hela riket Okrug. De ska anvindas for att avgora
den bista anfallstaktiken nir Okrug skall erovras. Stenplattorna innehaller information om olika vik-
tiga personer i Okrug. Alla fran thuunen Onegin till den minst maktige thulen finns beskriven. Det ar
tankt att alla dessa personer skall avrattas for att sakra Yurials makt. Runt bordet star Yurial och hans
tva mest trogna krigare fran hans livgarde. Lange har de samlat den information de har om Okrug for
inget ska limnas at slumpen. Kommer rollpersonerna in i rummet kommer krigarna att g till anfall
medan Yurial himtar forstarkning fran festsalen (rum 14). I rummet finns dven en dold dorr som kan
hittas med ett lyckat Lonndomslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3).

11. Dolt vaktrum

Fran detta vaktrum kan man Svervaka att ingen osett passerar genom korridoren (rum 3). Genom
fyra gluggar kan de tre gratroll (typ B) som haller vakt sticka langa spjut mot alla som férsoker passera.
Gratrollen gér inte att komma at fran korridoren.

12. Matforrad

Ett stort rum med lddor och tunnor. Tunnorna innehéller vatten och mjod och i lddorna finns det kol
som anvinds vid tillagning av mat. Fran taket hanger fyra stycken nyligen fallda tunnelsvin. Blodet fran
svinen har samlats ihop i fyra stycken hinkar som ar placerade under respektive svin.

13. Utkiksplats

Pa denna lilla avsats har man god utsikt Sver avsatsen (rum 7) pa andra sidan avgrunden och dver
bron (rum 5). Tva gratroll (typ C) med pilbagar finns alltid hir och haller vakt sa att ingen oinbjuden
forsoker ta sig till skattkammaren.

14. Festsalen

En mycket stor sal (35x70 meter) med manga bord stolar och en gigantisk dppen spis. Over spisen som
eldas med kol grillas ett tunnelsvin och stekoset far det att vattnas i munnen p4 alla som trider in i
salen. I salen ar det stédndigt gille och Yxehugg och hans narmsta vanner (7 gratroll, typ B) lever révare
med varandra. I rummet finns ocksa bergstrollet Trampe som 4r Yxehuggs livvakt. Trampe ar ett gigan-
tiskt troll minst 15 fot hog och for stor for att limna festsalen nagon annan vig 4n genom stormgéangen
(rum 15). Trollen kommer att bli mycket forvanade nér de far syn pa rollpersonerna. Forst tror de att de
ar allierade till Yurial men nér det star fast att de inte dr det gar de till anfall under vilda tjut. I festsalen
finns ocksa en mycket stor dubbelport som hélls last med hjilp av en stor bom. For att kunna flytta pa
bommen krévs ett situationslag Styrka med svarighetsgraden 6.

15. Stormgang

En mycket stor och vilanlagd stormgéng. Kommer rollpersonerna till Yurials tillhall den hir vigen kan
de inte 6ppna porten. Det enda sittet att fa upp porten ar om rollpersonerna bankar pa den. D4 kom-
mer Trampe forvanat att ppna porten.

16. Fingelse

Denna dorr dr av rokjarn och last (Yxehugg har nyckeln). For att dyrka upp dérren krévs ett lyckat
Lonndomsslag (férdjupningen Lasdyrkning ger +3). Bakom dorren finns byaldstens tre forsvunna
soner som heter Herve, Biorn och Eirik (se inledningen Byaldstens soner). De blev tillfingatagna av
gratrollen efter att de forvirrade sig ner i Fradkov. De ar nu mycket hungriga for att de inte fatt mat pa
flera dagar. Efter att de har fatt ata ar Herve, Biorn och Eirik villiga att sla folje med rollpersonerna. De
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bevipnar sig med gratrollen vapen och ér sedan redo att slass for sin frihet. De kommer dock bara att
offra sig for varandra. Gar det daligt for rollpersonerna i ndgon strid kommer de att fly. Om nagon av
rollpersonerna har détt i Fradkov kan det finnas ytterligare en fange i fingelset (spelarens nya rollper-
son, utan utrustning givetvis) eller sa kan spelaren ta rollen ver nagon av byildstens soner (spelvirden
som tralarna pa sidan 38).

17. Sovsal

Ett enkelt utsmyckat rum som forsetts med fem liggplatser. Liggplatserna bestdr av skinn och kuddar
och det ar hir Yurial och ndgra ur hans livgarde sover. Rotar man bland sdngplatserna hittar man ett
fynd, sla pa Fyndtabellen. En dold dorr finns ocksa i rummet. For att finna dérren maste man lyckas
med ett Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3).

18. Dold kammare
Denna dolda kammare dr det bara Yurial som vet om. Har har han gémt ett foremal som han hittade i
Fradkov far nagot ar sedan. Foremalet ar det legendariska stidet Hiruhaku.

Hiruhaku

Stadet Hiruhaku, omndmnd och dadsjungen sedan urminnes tider. Hiruhaku ar tillverkat av mitraka och
vackert dekorerat med manga av maktens runor och anvinds for att tillverka thuldomens artefakter. Ett
vapen som tillverkas med stadets hjalp far sitt brytvarde fordubblat jamfort med ett normalt stid. En
rustning av metall far sitt rustningsvirde okat med 3 utan andra reservationer. For en dvarg ar Hiruhaku
ett ovirderligt foremal och ar ndgon av rollpersonerna en dvirg kommer denne att insistera pa att ta med
sig stadet som vager 45 kg.

Yurial Stenhjarta av Yaroslavs blod

Yurial Stenhjarta ocksa kallad Yurial Enhand efter-
som han har forlorat sin vansterhand i strid med
en sjoorm. Trots detta dr Yurial en fruktad mot-
standare nar han i strid hugger lika frenetiskt som
skickligt med sitt slagsvird. Yurial anser att han ar
dvirgrikets Okrugs rattmatige harskare och gor
allt i sin makt for att aterta kronan fran sin broder
Onegin. Yurial som annars ar kind for sitt heta
temperament kan i tider av ndd (som vistelsen i
Fradkov ar) beharska sitt humor for att genom list
fa sin vilja igenom. Hans tunga ar dock giftig som en
orm och om man vill leva linge gor man bast i att
inte lyssna allt for mycket pa honom.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Fradkov. Alder: 78 ar.

Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L7. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdel Trifftabell KP
Huvud 1-2 14
Hoéger arm 3-4 14
Vinster arm 5-6 14
Brostkorg 7-11 28
Mage 12-14 19
Hoéger ben 15-17 19
Vinster ben 18-20 19

Exceptionella karaktarsdrag: Urstark (sty +2),
Standaktig (psy +2), Obehaglig (kar -1).
Fardigheter (fordjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 12 (Orientera), Hantverk (Metall)

FV 16 (Finsmide, Grovsmide), Lonndom FV 12
(Finna dolda ting, Upptacka fallor, Gomma sig,
Smyga), Rorlighet FV 8 (Klattrarvana),

Sprak (Futhark) FV 16 (Bastjumal, Tharkba, Lasa
och skriva), Sprak (Vrok) FV 12 (Bultvrok, Nord-
vrok), Strid FV 16 (Kampvana, Stridsvana, Vapen-
barare och Vapenmadstare [enhandsfattade svird],
Skoldbarare, Skoldmastare, Rustningsbarare,
Rustningsmistare, Rustningslegend, Krafthugg,
Trollhugg, Holmgang).

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 21 stridspoing, 1T5+2.

Bevipnad strid:

26 stridspoing.

10 stridspoéng lasta till enhandsfattade svard.

10 stridspoéng lasta till skoldar.

Vapen och skéldar:

Slagsvird 1T10 (9-10) +2.

Utrustning: Mistertillverkad Bogemurgla och
Platrustning av Mitraka (huvud RV 11, hoger arm
RV 11, vanster arm RV 11, bréstkorg RV 22, mage
RV 22, héger ben RV 11, vinster ben RV 11). I en
pase 1T10 juveler (virda 1T10+50 silvermynt/st)
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Yurials livgarde (7 dvirgkrigare)

Dessa sju krigare ar Yurials mest trogna nu levande
undersatar. De sju lever for Yurial och deras liv ar
hans att kasta bort om han sa énskar. De sju gillar
inte den allians som Yurial har med Yxehugg och
hans gratroll men om deras insats ar den enda va-
gen att atererdvra Okrug sa ma det vara forlatet. De
sju ér alla lovade av Yurial att fd framstdende posi-
tioner nar han ater sitter pa Okrugs rokjarnstron. I
vantan pa att skattkammaren ska 6ppnas fordriver
de ofta tiden med spel och stridslekar.

Ras: Borjornikkadvirg. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Fradkov. Alder: 55-95 ir.
Storlek: Mansvarelse. Skrackfaktor: Ingen.
Forflyttning: L9. Naturligt skydd: Inget.
Kroppspoang: 26.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 13
Hoger arm 3-4 13
Vanster arm 5-6 13
Brostkorg 7-11 26
Mage 12-14 17
Hoéger ben 15-17 17
Vinster ben 18-20 17
Yxehugg

Yxehugg dr en erfaren krigare som varit med i flera
dvargkrig. Han har sedan han var liten varit makt-
hungrig och nar tiden var inne besegrade han den
gamle hovdingen och tog 6ver styret i sin stam.

Ras: Gratroll. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Fradkov. Alder: 35 ar.
Storlek: Hog som en skeppsmast (2 ggr).
Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L15.
Naturligt skydd: Hud, RV 1.

Kroppspoang: 38.

Kroppsdel Trafftabell KP
Huvud 1-2 19
Hoger arm 3-4 19
Vanster arm 5-6 19
Brostkorg 7-11 38
Mage 12-14 25
Héger ben 15-17 25
Vinster ben 18-20 25

Exceptionella karaktérsdrag: Urstark (sty +2),
Smidig (smi +2), Tvivlare (spi-1).

Fardigheter (férdjupningar): Geografi (Under-
jorden) FV 8 (Orientera), Lonndom FV 12 (Finna
dolda ting, Smyga), Rérlighet FV 8 (Klattrarvana),
Sprak (Futhark) FV 12 (Bastjumal, Tharkba),
Sprak (Vrok) FV 8 (Bultvrok), Strid FV 12
(Kampvana, Stridsvana, Vapenbarare och Vap-
enmastare [enhandsfattade yxor], Skoldbarare,
Skoldmistare, Rustningsbarare, Rustningsmastare,
Rustningslegend, Krafthugg, Holmgang).
Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 17 stridspoing, 1T5+2.

Bevipnad strid:

22 stridspoang.

10 stridspoidng lasta till enhandsfattade yxor.

10 stridspodng lasta till skoldar.

Vapen och skéldar:

Stridsyxa 1710 (9-10) +2.

Medelstor skold (brytvarde 13).

Utrustning: Kirovmurgla och Fjillpansar

(huvud RV 9, héger arm RV 7, vinster arm RV 7,
brostkorg RV 16, mage RV 16, hoger ben RV 7,
vinster ben RV 7). En pung med 3T10 silvermynt.

Exceptionella karaktédrsdrag: Hinjestark

(sty +6), Talig (fys +2), Beslutsam (psy +1),
Trogtankt (int -1).

Fardigheter (férdjupningar): Lonndom FV 6,
Rorlighet FV 8, Strid FV 12 (Kampvana, Rust-
ningsbarare, Skoldbarare, Vapenbirare [enhands-
fattade yxor], Holmgang), Jakt och fiske FV 8,
Overlevnad (berg) FV 8.

Formagor: Morkersyn, Smittbarare.
Holmgang: 17 stridspoing, 1T10+6.
Bevipnad strid:

17 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till enhandsfattade yxor.

5 stridspoang lasta till skoldar.

Vapen och skéldar:

Skiiggyxa 1T10 (OP 9-10) +6.

Medelstor skold (brytvarde 13).

Utrustning: Ringbrynja RV 5, Nyckel till
fangelset (rum 16).
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Trampe

Ras: Bergstroll. Urstam: Bastjurs.
Hemvist: Fradkov. Alder: 22 ar.
Storlek: Hogre an en skeppsmast (3 ggr).
Skriackfaktor: 1T10 (OP 10). Férflyttning: 1L22.
Naturligt skydd: Hud, RV 1.

Kroppspoang: 66.

Kroppsdel
Huvud
Hoger arm
Vanster arm
Brostkorg
Mage
Hoger ben
Vinster ben

Gratroll (typ B)

Typiska medlemmar ur sitt stinkande slakte.

Trafftabell

1-2

3-4

5-6
7-11
12-14
15-17
18-20

Ras: Gratroll. Urstam: Bastjurs.

Hemvist: Varierar.

Typalder: 25 ar. Maxalder: 60 ar.

Storlek: Nagot mindre &n en ara (1,5 ggr).

Skrackfaktor: 1T5. Forflyttning: L15.
Naturligt skydd: Hud, RV 1.

Kroppspoang: 32.

Kroppsdel
Huvud
Hoger arm
Vianster arm
Brostkorg
Mage
Hoger ben
Vinster ben

Gratroll (typ C)

Trafftabell

1-2

3-4

5-6
7-11
12-14
15-17
18-20

Ras: Gratroll. Urstam: Bastjurs.

Hemvist: Varierar.

Typalder: 25 ir. Maxalder: 60 ar.

Storlek: Nagot mindre &n en ara (1,5 ggr).

Skréckfaktor: 1T5. Forflyttning: L15.
Naturligt skydd: Hud, RV 1.

Kroppspoidng: 35.

Kroppsdel
Huvud
Hoger arm
Vinster arm
Brostkorg
Mage
Hoéger ben
Vinster ben

Trafftabell

1-2

3-4

5-6
7-11
12-14
15-17
18-20

rrrasees

16
16
16
32
22
22
22

18
18
18
35
23
23
23

Exceptionella karaktérsdrag: Hinjestark (sty
+6), Motstandskraftig (fys +4), Trolldum (int -4).
Fardigheter (fordjupningar): Rorlighet FV 6,
Strid FV 12 (Kampvana, Vapenbarare [tvahands-
fattade krossvapen], Holmgéang), Overlevnad
(berg) FV 8.

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 17 stridspoing, 1T10 (OP 10) +6.
Bevipnad strid:

17 stridspoéng.

5 stridspoing lasta till tvahandsfattade krossvapen.

Vapen och skéldar:
Tviahandshammare 1T10 (OP 8-10) +9.
Utrustning: Ingen

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

Fardigheter (férdjupningar): Lonndom FV 6,
Rorlighet FV 8, Strid FV 10 (Holmgéang, Kamp-
vana, Rustningsbarare, Skoldbarare, Vapenbarare
[stingvapen)), Jakt och fiske FV 6, Overlevnad
(berg) FV 6.

Formagor: Morkersyn, Smittbarare.

Holmgang: 15 stridspoing, 1T10+4.

Bevipnad strid:

15 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till stangvapen.

5 stridspodng lasta till skoldar.

Vapen och skoéldar:

Jaktspjut 1710 (OP 9-10).

Medelstor skold (brytvarde 13).

Utrustning: Tjockt tyg RV 1.

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

Fardigheter (fordjupningar): Lonndom FV 6,
Rorlighet FV 8, Strid FV 10 (Holmgéng, Kampva-
na, Rustningsbarare, Vapenbarare [pilbagar]), Jakt
och fiske FV 6, Overlevnad (berg) FV 6.
Formagor: Morkersyn, Smittbarare.

Holmgang: 15 stridspoang, 1T10+4.

Bevipnad strid:

15 stridspoéng.

5 stridspoang lasta till pilbagar.

Vapen och skéldar:

Forstirkt bage 1T10 (OP 9-10).

Klubba 1T10 (OP 10).

Utrustning: Tjockt tyg RV 1, 20 pilar i en koger.
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AVENTYRETS UPPLOSNING

Forr eller senare hittar rollpersonern de sju runnycklarna och kan ta sig ut ur Fradkov. Kanske har de
hittat mahurgringen, kanske sokte de den aldrig. Hur som helst tycker nog rollpersonerna att det ska bli
skont att lamna Fradkovs morka rike.

Den sista runnyckeln stoppas i sitt wyckelhal och vrids om. Med ett knarrande birjar dubbeldorrarna att glida
upp och dela pa sig tum for tum tills de dppnat sig likt ett jittestort gap. En frisk vind kommer ilande frin
stormgangen bakom porten och genast kinner ni er vederkvickade. Aventyret dr dnnu inte slut men det dr med
nytt mod ni stiger igenom portarna mot friheten.

Foljer rollpersonerna stormgangen som leder till Okrug kommer de efter en timmes vandrande fram
till ett vagkors. Pa vardera sidan om stormgangen som fortsitter framat finns en trappa. En som leder
uppat och en som leder nerat. Rollpersonerna maste vilja vilken vdg de ska ta.

Trappan uppat

Valjer rollpersonerna trappan uppat sa maste de vandra i en hel dag innan de kommer till en stor dub-
belport. Porten gar latt att 5ppna om man trycker pa den. Genast maste rollpersonerna halla for 6gonen
for att det starka solljuset traffar dem rakt i dgonen. Rollpersonerna har hittat ut ur Tvologoya och nir
dgonen vant sig vid det starka ljuset skadar de Svartliden i all sin skonhet framfér sig. Aventyret borjar
lida mot sitt slut.

Fick rollpersonerna i uppdrag av byéldsten att bringa bud om vad som hant hans tre soner kan de om
de vill besdka den gamle mannen och beritta vad de vet. An bittre om de har sdnerna med sig. Efter
avslutat vérv far rollpersonerna 5 silvermynt var och byaldsten tackar dem for deras insats. Senare
pé kvillen sitter rollpersonerna vid en eldstad och berittar f6r nyfikna bonder om sina dventyr i den
morka underjorden...

Trappan nedat

Viljer rollpersonerna trappan nedat har de borjat nedstigningen mot buratjadvargarnas riken. Det
kommer att bli en lang och dventyrstylld fird innan rollpersonerna ater ser solen skina pa sina ansik-
ten. Spelledaren kan antingen bygga ut dventyret med egna idéer om vad som hander rollpersonerna i
underjorden eller si kan dventyrandet sluta med att rollpersonerna férsvinner ner for trappan for att
aldrig synas igen, eller i alla fall inte forrin det ar dags for nya dventyr...

Stormgangen framat

Valjer rollpersonerna att folja stormgéngen framat s maste de vandra i tva dagar innan de kommer
fram till dvirgriket Okrug. Firden gir utan problem om inte spelledaren anser att det ar lagligt att
slanga in ett sista tunnelsvin som vill gora livet surt for rollpersonerna.

Vil framme i Okrug kan dventyret fortsitta pa tva sitt. Om de var utsinda av Onegin, Okrugs hirskare,
kommer han att mottaga rollpersonerna som drade gaster och stilla till med en stor fest. Bara bedriften
av att ha verlevt i Fradkov dr skil nog for en fest. Om rollpersonerna har med sig mahurgringen blir
gliadjen dnnu storre. Onegin tar da fram en maktig mitrakahammare och dunkar sedan sénder mahurg-
ringen med ett enda maktigt hugg. Fragmenten fran mahurgringen samlas sedan ihop och fors in i till
kammaren med mahurgguldddern. Dir lases de in for evigt for att aldrig igen kunna sprida sin ondska.
Rollpersonerna fors slutligen till thuunens skattkammare och Onegin delar generést ut fran sina skat-
ter. Exakt vad rollpersonerna far dr upp till spelledaren att bestimma...

Om rollpersonerna inte var utsinda av Onegin mots de av misstinksamhet. Rollpersonerna kommer
att omringas och avvipnas. Hittar dvirgarna mahurgringen kommer den att beslagtagas. Direfter fors
rollpersonerna till thuunen som bestimmer deras dden. Antingen slapps de fria och far ett uppdrag
eller s& satts de i arbete som trilar, barandes kol till slutet pa sina dagar. Spelledaren bestimmer vilket
6de som vintar rollpersonerna...
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AVENTYRSPOANG

Efter avklarat dventyr dr det dags att dela ut dventyrspodng. Rollpersonerna bor fa cirka 10 podng for
varje mote som de dventyrar och en bonus pa upp till 20 poing for gott rollspelande. Ndgonstans mellan
200 och 300 poing bor delas ut om rollpersonerna tar sig levande ut ur Fradkov. Farre om de behévde
mycket hjalp eller struntade i eventuellt uppdrag. Om dventyret spelas 6ver flera spelmoten kan dven-
tyrspoingen delas upp och delas ut efter varje mote. Pa detta sitt blir rollpersonerna gradvis bittre allt
eftersom dventyret fortloper.

KAMPANJEN FORTSATTER

Om Stenhjarta spelades som forsta delen i kampanjen om Odesprofetiorna sa kommer Onegin att efter
rollpersonerna har fitt sin beloning att ta dem 4t sidan och beratta att han ar mycket uppmuntrad 6ver
att rollpersonerna atervande fran Fradkov. Thuunen berdttar ocksa att han vill forstirka sin makt ge-
nom att kolonisera Fradkov. For att lyckas med detta beh6ver han hjilp av thulen Svastikov. Det enda
problemet ar att Svastikov fér ménga ar sedan begav sig till manniskornas riken och har darefter inte
synts till. Onegin fragar rollpersonerna om de kan och vill leta reda pa Svastikov och féra honom till
Okrug. Skulle rollpersonerna lyckas kommer thuunen att bli evigt tacksam och beléna rollpersonerna
med hoga maktpositioner eller skatter nar vél Fradkov ar koloniserat. Onegin vintar otaligt pa rollp-
ersonernas svar...

I vintan pa att del 2 i kampanjen om Odesprofetiorna ska bli skriven kan rollpersonerna anta uppdrag-
et. De kommer da att fardas vida omkring i sitt letande efter Svastikov innan de hittar honom. Under
denna tid kommer rollpersonerna att raka ut for manga aventyr, allt efter spelledarens 6nskemal. Det
viktiga med att de inte vet var Svastikov befinner sig ar att spelledaren kan lagga in andra dventyr och
scenarion i vantan p4 del 2 ska bli fardigskrivet.

VAD HANDER SEDAN?

Bara for att Stenhjarta dr fardigspelat betyder det inte att dventyrandet ar 6ver. Har foljer nagra idéer
som spelledaren kan anvinda sig av for att sjélv bygga ut dventyret till det ar dags for ndsta del.

& Rollpersonerna gjorde sig ovin med nagon nere i Fradkov. Om det var Yurial Stenhjarta, Bumling
Gra, Yorgi Styvnacke eller ndgon annan spelar ingen roll bara att denne fortfarande lever. Denna
nagon vill himnas den ofdrrat som rollpersonerna gjorde och kommer att limna Fradkov pa jakt
efter rollpersonernas blod.

& Rollpersonerna bestimmer sig for att behalla stidet Hiruhaku. P4 nagot sitt far overlevande att-
lingar fran Fradkov reda pa detta. Attlingarna séker upp rollpersonerna och ber att rollpersonerna
lamnar tillbaka stidet och alla vansmiden som de har smidit pa det.

& Nagon har lyckats bryta sig igenom portarna till mahurgguldadern och stulit nagra klumpar. Onegin
ber rollpersonerna att leta reda pa den skyldige och oskadliggéra denne. Mahurgguldet ska givetvis
ocksa aterforas for att bergets morka sida inte skall kunna sprida sin ondska.

& Demonstatyn i det urdldriga morkret (se tjugofemte métet) vaknar av ndgon anledning till liv. Den
ar dock forsvagad av sin vistelse i fangelset och rollpersonerna och ett kompani dvérgkrigare sinds
ivag for att dridpa besten. Skulle demon na trudvangs yta borjar den eldhirja (den kan spruta eld)
alfernas och manniskornas lander och detta méaste forhindras.
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APPENDIX:

GATOR

Gata 1

Jag ar liten som en myra, jag dr stor som en val.
Alla haver mig, de har inget val.

Jag skrammer ibland, men vad kan det gora?

Jag dansar till musik, fast jag icke kan hora.

Jag ar langsam likt en snigel, men det gor inget ty
Hur du én forsoker, fran mig kan du icke fly.
Vem ar jag?

Svar: Skuggan.

Gata 2

Lyss till min gata, sa beder jag.

Vad en Gud aldrig ser, vad en Kung sillan ser,
vad vi ser varje dag.

Vad ar jag?

Svar: En jamlike.

Gata 3

Aldrig trott trots skiftande skepnad,
har ingen enhetlighet,

men ju mer du tager utav mig desto
mer av mig finnes det.

Vem ar jag?

Svar: Ett hal.

Gata 4

De har ej kott, de har ej fjadrar,

de har ej fjill, de har ej ben.
Andock de fingrar och tummar har,
men vilka ar de sen?

Svar: Handskar.

Gata 5

Ej ar jag fodd,

men frdn en moders kropp ar jag kommen.

Jag hinger tills halften av mig ar gdngen.

Jag sover till dlder i andras vina huld.

Sedan virderas jag hogt for mitt hardnade guld.
Vem ar jag?

Svar: En ost.

Gata 6

Vad kan nerfor en skorsten g3,
men aldrig uppfor en skorsten ga?
Svar: Regn.

I Fradkov finns det nagra varelser som stéller gator till rollpersonerna, bland andra det talande Stenhin-
jehuvudet men dven andra. Spelledaren kan ocksa sjilv vilja att slinga in en gata for att géra dventyret
litet svarare. Exempelvis kanske De eviga kraver svaret pd en gata for att rollpersonerna ska fa deras
hjalp. Har foljer tolv gator som spelledaren kan anvinda sig av dar det passar.

Gata 7

Lever gor jag ej,

men nog vaxer jag, sag?

Dansar gor jag tills kvallen blir sen

Anda haver jag alls inga ben.

Jag har ingen mun, inte heller nisa.

Andock kan bade sand och vatten mig kvisa.
Vad ir jag?

Svar: Elden.

Gata 8

Tempel kommer rasa, berg att falla.
Ingen man kan leva nir jag kalla.
Vad ir jag?

Svar: Tiden.

Gata 9

Springer for alltid den gamle,
men flyttar sig aldrig ett slag.
Har ej lunga eller strupe,
anda vralar jag var dag.

Vad ir jag?

Svar: Floden (alven).

Gata 10

Jag ar stark som en jitte, jag dr svag som ett barn.
Jag kan driva ditt skepp, jag kan hjalpa din kvarn.

Jag ar latt som en fjdder, jag tynger inte dig.
Anda kan ingen sarskilt linge halla mig.
Vad ir jag?

Svar: Luften.

Gata 11

Av godo kan jag vara, av ondo kan jag vara,
men dven om du haller mig kir.

Kan du aldrig kalla pa mig tillrackligt fort
utan att jag ej langre ar hér.

Vem ir jag?

Svar: Tystnaden.

Gata 12

Om dagen som en stege,
om natten som en orm.
Vad ir jag?

Svar: Skosnoret.
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SVAMPAR
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Anda sedan jag som ung ldrlinge liste den kinde botanisten Welde Gwinders verk "Svampar och dess effekter”
var jag besluten att lyckas ddr han hade misslyckats, att kartligga underjordens vixtliv och fauna. Som kun-
skapstorstare kinde jag att de grottor och salar som strickte sig djupt nere i berget ruvade pi hemligheter som
famdanniskor visste om. Kanske kunde underjordens svampar och lavar slicka en liten del av min aldyig sinande
torst efter kunskap och vetande.

Under mina resor hay jag stott pa manga svarvigheter och hinder. Jag har kampat mot havsvargar, brottats med
grisar, blivit forhixad, jagat kvinnor med vaderade pilar, druckit ikapp med dstmdn och tvingats ita trollsoppa.
Men allt detta tycktes vara enkelt i jimforelse med att forsoka fa tilltride till dvirgarnas salar. Overallt mottes
jag av misstianksamma miney, bittra ord och blottat dvdrgstal. Jag var ndva att ge upp, dvdrgarnas riken var for
mig dd lika avldgsna som himlens stjirnor. Tillslut, som av ddets nyck, ingjot jag tillrickligt mycket tillit for att
bli inbjuden ner bland deras salar och grottor. Jag rikade niamligen bokstavligt talat snubbla 6ver en mycket illa
tilltyglad dvdrg, liggandes i en skitig grind bakom ett virdshus. Efter att ha hjdlpt dvirgen ater till livet visade
han sin tacksamhet genom att uppfylla min innserta énskan, tre manader efter att jag funnit honom steg jag in
genom portarna till det mdktiga dvirgriket Fradkov.

I bérjan slappte dvirgarna aldrig mig ur sin syn, men da de forstod att deras quld och ddelstenar inte lockade
lit de mig stréva fritt genom grottor och gingar. Fradkov hade allt som jag kunde drémma om. Varje svamp
och lav som jag kom 6ver beskrev jag noga och ritade av. En del av svamparna, vars effekter var kinda av dvir-
garna, testade jag till virdfolkets stora fortjusning. Jag kommer aldrig glomma dd jag provade att réka svampen
stenklubba och tillbringade natten tillsammans med skimmrande drakar i regnbégens alla firger som flog runt
i mitt lilla grottrum sjungandes och skrattandes.

Det du kiire lisare haller i din hand mitt forsta utkast till min tredje bok: Fradkov, resor i underjorden. Ty hir
nere har jag funnit sa mycket mer dn bara fiangslande svampayr. Jag har hort bortglomda sagor, vandrat genom
vidunderliga salar, sett magiska runnycklay blivit smidda och ggmda. Detta kompendium handlar dock inte om
nagra salar eller vart runnycklar gomts undan utan om det som forde mig hit i forsta hand. Detta ir en sam-
manfattning av dvirgriket Fradkovs svampar och lavar. Lis och slick din torst!

Eskil Hrimta




ARGJIRIB,I{I}A

Argmurklan r en svamp stor som en mindre nave, den dr graaktig med strimlor i lila.

Slakte: Svamp. Véxtplats: Skogar och pa ryggen av stentroll. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Forandrande. Styrka: 2. Beredning: Ingen.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 1T6 stridsrundor. IMV: -1.

Effekt: Den som ater argmurklan tappar genast temperamentet och hamnar i ett slags ursinningt
barsarkarus.

Lindrig verkan: +1 p4 alla attacker.

Mittlig verkan: Far karaktarsdraget Stark (+1) och +1 pa alla attacker och -1 p4 alla pareringar.
Ansenlig verkan: Far karaktdrsdraget Urstark (+2) och +1 pa alla attacker och -1 pa alla pareringar.
Fullstindig verkan: Far karaktarsdraget Trollstark (+4) och +2 pa alla attacker och -2 pa alla pareringar.
Bieffekt: Ingen.

BI}ODSPOB,R(-I

Blodsporren dr en vacker och eftertraktad blomma som fa har skadat. Den vixer endast pa mycket karga
platser och blommar sé sillan som vart tionde ar. Bladen ar sma och hjartformade, stjalken ér litt taggig
och blomman bestar av en tumnagelstor knopp som nar den slar ut endast 6ppnar upp sig ndgon centime-
ter i diameter. Fargen kan variera fran klart rod till lila eller morkt bla. Vad som ér eftertraktat hos blod-
sporren ir inte blomman, utan den lilla stenliknande klump som bildas inne i knoppen och som varje blod-
sporre endast producerar en av under sin levnad. Klumpen ar mjukare dn nagon metall och bar samma
farg som blomman. En sa kallad blodsporresten skulle i ratt kretsar kunna inbringa upp emot 5 silvermynt
och anvinds for att krydda mat.

Slakte: Blomma. Véaxtplats: Karga grottor. Vanlighet: Extremt ovanlig.

Typ: Krydda. Styrka: Ingen. Beredning: Mals sonder och strés pa mat.

Intagningssatt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: -5.

Effekt: Gor att all mat som kryddas smakar gudomlig. Tar ocksa bort avsmaken fran foda av tveksam
kvalité.

Bieffekt: Ingen.

Boaorns skiiee

Bojorns skigg ar en grd, hard och rafflig svamp som till utseendet liknar en vanlig sten. Den ar for hard fér

att dtas ra utan maste forst mjukas upp med vatten eller i nédfall saliv. Uppmjukade svampar har en torr
smak och det knastrar i tinderna nar man tuggar. Bojorns skigg dr mytomspunnen bland dvirgarna och
sdgs ha magiska krafter. Svampen namn kommer ifrdn en legend som berittar att Bojorn en gang i forn-
tiden rakade av sitt skdgg for maskera sig for sina fiender. Svamparna skall enligt legenden vara resterna eft-
er Bojorns skigg. Svampen har formagan att under ritt omstindigheter skdanka dvirgar ett onormalt langt
liv. T utbyte sa forvandlas den dvirg som éter av svampen. Stora harda knélar vixer fram som deformerar
och forvrider kroppen. Detta forhindrar sakta alla sorter av kroppsarbete d& dvargen blir mycket stel i alla
rorelser. Dvirgen haller sakta pa att bli en sten och endel av berget. Vilka omstidndigheter som kravs for att
fa del av svampens egenskaper ér for linge sedan glomt och bara de eviga har denna kunskap.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Extremt ovanlig.

Typ: Forindrande. Styrka: Okind. Beredning: Fuktas med vatten.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: Okind. IMV: -10.

Effekt: Se texten ovan. Det ar upp till spelledaren att bestimma effekten.

Bieffekt: Okind.




DBABSVAJIIP

Draksvampen ar en rod svamp stor som en knytnave. Den brukas fortiras ra av dvirgar som skall drdpa
bestar som hirjar i deras riken. Draksvampen ar kind for att fylla den som dter den med mod och darfor
brukar priset for svampen vid orostider tredubblas.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Forandrande. Styrka: 10. Beredning: Ingen.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 1T6 timmar. IMV: -2.

Effekt: Den som dter av draksvampen blir varm inombord och kinner sig modig och stark.

Lindrig verkan: Den paverkade far dra av 1 skrickpoang varje gang denne utsatts for en skrackkilla.
Mattlig verkan: Den paverkade far dra av 2 skrackpoing varje gang denne utsitts for en skrickkalla.
Ansenlig verkan: Den paverkade far dra av 3 skrickpoang varje gang denne utsatts for en skrackkilla.
Fullstindig verkan: Den paverkade far dra av 5 skrickpoang varje gang denne utsatts for en skrackkilla.
Bieffekt: Efter att varaktigheten 16pt ut drabbas den som atit av draksvampen av svar huvudvirk under
2T6 timmar. Den drabbade har -3 pa alla fardighets- och situationsslag under denna tid.

———— e S i —

Dabmviiv

Dromvay ar en vit lav med sjalvlysande strimmor. Den anvénds av vitnervivare for att snabbt aterfa kraft.
Dromviven vixer oftast i mindre grotthaligheter dar de skyddas fran olika parasiter. Dromvaven ér ofta
eftertraktad av vitnervivare och manga av dem har lart sig den svara konsten att odla den. I mer 4n en
trollkarlsboning har hela killarrum férvandlats till vixthus for den ovanliga laven.

Slakte: Lav. Vaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Forindrande. Styrka: 6. Beredning: Kokas i vatten.

Intagningssatt: Drickes. Varaktighet: 8 timmar. IMV: 0.

Effekt: Den vitnervivare som dricker dekokten fran dromvaven kianner hur vitnerna flédar till denne.

Lindrig verkan: Vitnervivaren dterfir 1T10 (OP 9-10) vitnerpoing.

Mittlig verkan: Vitnervivaren aterfar 1T10 (OP 7-10) vitnerpoing.
Ansenlig verkan: Vitnervivaren aterfar 2710 (OP 9-10) vitnerpoing.
Fullstindig verkan: Vitnervivaren aterfir 2110 (OP 7-10) vitnerpoing.
Bieffekt: Ingen.

———— e Sl i —

Fesersuanr

Febersvampen ar en liten snorgron svamp som luktar vildigt illa. Alla som ser svampen

forstar att den inte bor dtas om man inte vill bli forgiftad. Vissa schamaner brukar dock
anvinda sig av svampen for att forsitta sig i s kallad febertrans.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Gift. Styrka: 8. Beredning: Ingen.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 24 timmar. IMV: -3.

Effekt: Den som ater av febersvampen kinner sig fort sjuk och febrig och vill helst inte
ta sig for ndgonting sa linge man ér paverkad av svampen.

Lindrig verkan: Den paverkade far hog feber och har -2 pa allt den tar for sig.

Mattlig verkan: Den paverkade far hog feber och har -4 pa allt den tar for sig.

Ansenlig verkan: Den paverkade far hog feber och har -6 pa allt den tar for sig.
Fullstindig verkan: Den paverkade far hog feber och har -8 pa allt den tar for sig.
Bieffekt: Den som ater av febersvampen maste klara av ett situationsslag Psyke med
svarighetsgraden 15 eller drabbas permanent med Mykofobi (skrack for svampar).




F ORROEEOS SYAMP

Forroffos svamp ér en avlang svamp med vit fot och vit klotformad hatt. Svampens hatt avger ett svagt
gronaktigt sken. Enligt legenden hittades svampen forst av dvargen Forroffo som gav den sitt namn.
Slakte: Svamp. Vaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Forandrande. Styrka: 8. Beredning: Ingen, torkas den i 1T3+3 dagar far den dock en mildare smak.
Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 6 timmar. IMV: -3.

Effekt: Den som iter av Forroffos svamp ser battre i morka miljoer. Varelsens 6gon avger dock under
paverkan ett gronaktigt sken som ar latt att upptickta i morker. Ett lingre brukande av svampen framkal-
lar ljuskénslighet och ger 6gonvitorna en standig gronaktig firg.

Lindrig verkan: Ingen effekt pa synen. Ogonen avger ett svagt gront sken.

Mattlig verkan: Varelsen ser bittre i skumt ljus, ex. skymningsljus. Ogonen avger ett svagt gront sken.
Ansenlig verkan: Varelsen erhaller egenskapen "Nattseende” Ogonen avger ett svagt gront sken.
Fullstindig verkan: Varelsen erhiller egenskapen "Mdrkerseende” Ogonen avger ett svagt gront sken.
Bieffekt: Ogonen avger ett svagt gron sken i 1T10 timmar efter att varaktigheten 5pt ut.

———— e S i —

JZIRBLASYAJI!P

Jukklasvampen ar en stévelhog svamp som dvargarna odlar i stora grottor. Svampen har en ganska neutral

smak men mattar fort hungriga magar. Jukklasvampen har ocksa den fordelen att den véxer fort i ratt miljo.
Hos dvargarna haller jukklasvampen en sirstéllning eftersom den ar sa viktig for deras basnaring. Man kan
ofta finna texter som berdmmer svampen for dess livsgivande egenskaper och hyllar dess skapelse. I vissa
dvirgiska stader kan man dven hitta smé uthuggna jukklasvampar i vit marmor som ska skydda boningen
fran ondska.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Vanlig.

Typ: Foda. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen, brukas dock tillagas efter olika recept.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: +5.

Effekt: Den som ater av jukklasvampen kanner sig ofta matt och beldten efterat.

Bieffekt: Ingen.

———— e S i —

sz JATTEGCROTTSYAMP

Den gula jittegrottsvampen ar en svamp som kan bli 6ver tva meter hog.

Som namnet antyder dr svampen gul men &ven gréna flickar kan skénjas
pa hatten. Den gula jattegrottsvampen har en formaga att ta 6ver de
grottar de finner sig i. All annan vaxlighet konkurreras bort.

Gul jittegrottsvamp ar en néringsfattig svamp utan nagon speciell smak.
Svampen étes vanligtvis bara i yttersta nodfall nr all annan mat ér slut.
Tunnelsvin tycker dock om att 4ta gul jittegrottsvamp och kommer de
till en grotta med svampen kommer de dta med stor aptit tills svampen
tar slut.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Foda. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: +3.

Effekt: Den som iter av den gula jattegrottsvampen kinner sig ofta matt
men inte beldten efterat.

Bieffekt: Ingen.




Roausvame

Knallsvampen dr en grabrun svamp stor som en tumme. Det speciella med knallsvampen ar att i hatten
bildas ett vakuum. Det 4r detta vakuum som gett svampen dess namn f6r om man trampar pa den smaller
den till timligen hogt. Knallsvampen ar den mer kdnda Slammersvampens “kusin’

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Ingen. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen.

Intagningssatt: Ingen. Varaktighet: Ingen. IMV: -2.

Effekt: Den som kliver pd en knallsvamp blir skramd av den hoga smillen (under forutsattning att per-
sonen i fraga kan hora) och erhaller 1T5 skriackpoing.

Rraseaganranenn

Krustallkantarellen 4r mycket god men giftig svamp som ar tunnensvinens favoritféda. Det ar vida ként
att krustallsvampen dr dédlig vid fortdring och berittelserna dr ménga om de svara kval som den forgiftade
maste genomlida innan déden kommer som en befrielse.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Gift. Styrka: 5. Beredning: Ingen.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: 0.

Effekt: Den som ater av krustallkantarellen drabbas av svara magsmartor.

Lindrig verkan: Den drabbade maéste klara av ett situationsslag Fysik med

svarighetsgraden 15 eller d6 i svara magsmartor efter 1T5 dagar.

Mattlig verkan: Den drabbade maste klara av ett situationsslag Fysik med

svarighetsgraden 10 eller do i svara magsmartor efter 1T5 dagar.

Ansenlig verkan: Den drabbade maste klara av ett situationsslag Fysik med

svarighetsgraden 5 eller d6 i svara magsmartor efter 1T5 dagar.

Fullstindig verkan: Den drabbade doér i svara magsmirtor efter 1T5 dagar.

Bieffekt: Ingen.

———— e S i —

IIOGEJIIOSSA

Logemosssa ar en sillsynt brandgulfirgad mossa som ér kind for att brinna linge.
Slakte: Mossa. Vaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Ingen. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen.

Intagningssatt: Ingen. Varaktighet: Ingen. IMV: -2.

Effekt: En liter logemossa som antinds brinner i 6 timmar innan elden dor ut.

———— e Sl s  —

IIQISJI!OSSA

Lysmossan r en ovanlig mossa som lyser upp sin omgivning med ett underligt blaaktigt ljus.
Slakte: Mossa. Vaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Ingen. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen.

Intagningssatt: Ingen. Varaktighet: 1T6+2 dagar. IMV: -2.

Effekt: Lyser upp sin omgivning som om ljuset kommer fran en oljelampa (stridsmodifikation -2).




mOBI{ER’I!HHGA

Morkertungan ar en rova som dvdrgarna mycket noga odlar i laga stenkistor i mérka utrymmen. Rovan
ser ut som en stor svart tunga varav dess namn. Morkertungan ar mycket naringsrik men smakar bittert
och torrt.

Slakte: Rova. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Foda. Styrka: 5. Beredning: Ingen, brukas dock tillagas efter olika recept.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: +3.

Effekt: Den som dter av morkertungan kanner sig ofta matt och beldten efterat.

Marererr e

Murgletratt dr en svartbrun svamp med gula strimmor. Den dr knytnévsstor och den ser rent ut sagt dcklig
ut. Svampen ar dock atlig och mittar som fa svampar gér. En svamp racker for att mitta en normalstor
dvirg i tre dagar. Det finns dock en hake med att fortara murgletratt. Efter cirka en veckas fortiring kom-
mer huvudet (som utsitts for ett speciellt nervgift) att borja skrumpna och likna dvirgarnas murglor till
utseendet. Om det ar murglorna som dr dopta efter svampen eller tvart om har glomts i historiens svarta
tocke, men en sak ar sikert, det dr bara pa nader som man dter murgletratten. Det enda som kidnneteck-
nar att giftet har kommit in i kroppen och ér pa vig att deformera huvudet ar att man far lite rosenréda
kinder.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Gift. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen.

Intagningssatt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: -3.

Effekt: Den som ater av murgletratt kinner sig ofta mitt och belaten efterat.

Bieffekt: Se texten ovan.

———— e S i —

OSOI’:DOS]HMIIP

Osodoldsvampen ar en platt och rund svamp med en radie pa ungefir ett famntag. Den lamslar med

sina sporer och forsoker sedan fortira sina offer. P4 grund av sin karaktér liknar osodoldsvampen mer ett
primitivt djur 4n en véxt.

Slakte: Svamp. Vaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig. IMV: -5,

Exceptionella karaktarsdrag: Trolldum (int -4). Skrackfaktor: 1T5.

Forflyttning: L2. Kroppspodng: 20. Formagot: Sporattack.

Sporattack

Nir osodoldsvampen gor sin sporattack maste alla rollpersoner som star inom 10 meter gora ett situations-
slag Fysik med svarighetsgraden 10. Star man nirmare dn 5 meter ar svarighetsgraden 6.

Lyckat Fysik-slag: Offret kinner sig dasig och kroppen vill inte f6lja hjarnans kommandon. Offret har -1
pa alla handlingar under 2T6 minuter.

Misslyckat Fysik-slag: Offret faller ihop pd marken. Offret tappar all kinsel i kroppen och kan varken
prata eller rora sig under 4T6 stridsronder. Efter att forlamningen slappt mér offret mycket illa och har -10
pa alla handlingar under 1T6+20 timmar.

Om nagon forlamas kastar sig osodoldsvampen sig 6ver offret och forsoker fortira det. Offret tar foljande
skada (p4 totala kroppspodngen), rustningar skyddar inte.

Stridsrond 1-3: 1. Stridsrond 4-5: 1T3. Stridsrond 6-8: 1T6. Stridsrond 9+: 1T10.

Nir offrets kroppspodng nar 0 har osodoldsvampen brytit ner kroppen och borjar suga in den i sin mage.




P ARASITSYAMP

Parasitsvampen ar en mycket 16msk svamp. Den gémmer sig i taket i morka halor och vantar p4 att ett
offer skall komma nara. Da hoppar parasitsvampen ner och forsoker landa pa offrets ansikte. Lyckas hopp-
attacken slingar den fast sina sma tentackler runt huvudet och haller det fast som i ett skruvstad. Efter att
offret svimmat av syrbrist for den in en speciell lem i offrets mun och sprutar in en dcklig vitska. Efter att
detta har skett dor parasitsvampen och trillar av ansiktet. Offret ar nu befruktad med parasitsvampens
barn. De kommer att leva gott i offrets mage i fyra veckor. Direfter ar de tillrdckligt stora och limnar sin
vard via tarmkanelen. Nar detta sker krampar virdens mage fruktansvart och denne har diarré (kan inte
gora nigot annat under 1T3 timmar. Sa fort parasitsvampsungarna lamnar sin virds kropp kryper de ivag
och gémmer sig i morka halor dar de forpuppas och tva veckor senare har de tagit formen av fullvuxen
parasitsvamp. Ett offer “foder” pa detta satt 1T6+10 ungar. Pa grund av sin karaktar liknar parasitsvampen
mer ett primitivt djur dn en vaxt.

Sldkte: Svamp. Vxtplats: Morka grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig. IMV: -5,

Exceptionella karaktarsdrag: Trolldum (int -4). Skrackfaktor: 1T5.

Forflyttning: L2. Kroppspoang: 20. Formagot: Hoppattack FV 10.

Hoppattack

Om hoppattacken lyckas méste offret klara av ett situationsslag Styrka med svarighetsgraden 6. Misslyckas
slaget har parasitsvampen klamt sig fast runt ansiktet. Offret svimmar av syrebrist 1T10+6 stridsronder
senare. Efter att parasitsvampen dott vaknar offret efter en 1T3+3 minuter. Direkt om ndgon kastar kallt
vatten i ansiktet pa denne.

Effekt: Allt eftersom tiden gar bli offret allt mer hungrig (se tabellen nedan).

Forsta veckan : Ingen effekt

Andra veckan : Rollpersonen kriver dubbel ranson mat varje dag.

Tredje veckan : Rollpersonen kraver tredubbel ranson mat varje dag. Blir dessutom lite fetare.
-1iforflyttning och -2 i FV pa alla fysiska aktiviteter.

Fjarde veckan : Rollpersonen kriver fyrdubbel ranson mat varje dag. Rollpersonen blir s fet att han néstan
ser ut att spricka. -3 i forflyttning och -5 i FV pa alla fysiska aktiviteter.

=l w» sl a  —

P IPSYAMP

Pipsvamp ar en liten svart svamp som brukas odlas av dvirgarna i morka halor med mycket fukt. Den

anvand for att rokas och anses vara starkande for sjalen.

Slakte: Svamp. Vaxtplats: Morka och fuktiga grottor. Vanlighet: Vanlig.

Typ: Forandrande. Styrka: Ingen. Beredning: Torkas och mals till tobak.

Intagningssitt: Rokes. Varaktighet: Ingen. IMV: +3.

Effekt: En van rokare far vid rokning av pipsvamp +1 i FV pa sin ndsta handling (dock inom 10 minuter).
En ovan rokare far ddremot -2 i FV p4 alla handlingar under 3T6 timmar.

Bieffekt: Den som roker pipsvamp maste lyckas med ett situationsslag Fysik med svarighetsgraden 10 eller
bli beroende. Blir nagon beroende och inte far sin dagliga dos av pipsvamp far den drabbade -11FV p4 alla
handlingar under 1T5+5 dagar. Dérefter ar den drabbade rokfri och far ingen minusmodifikation.

EMIASKRIYLING

Semjaskivlingen ér en liten, saftig och mattande svamp. Dvirgar brukar odla den for att variera sin kost.
Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Vanlig.

Typ: Foda. Styrka: Ingen. Beredning: Ingen.

Intagningssatt: Ates. Varaktighet: Ingen. IMV: +1.

Effekt: Den som ater av semjaskivlingen kanner sig ofta mitt och belaten efterat.
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PJUTSYAMP

Spjutsvampen ér en brun langsmal svamp kind for det stridsrus den medfor vid fortiring.
Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Ovanlig.

Typ: Forandrande. Styrka: 6. Beredning: Ingen.

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 1T3 minuter. IMV: -2.

Effekt: Den som ater av spjutsvampen kinner hur blodet borjar koka i sin kropp.
Lindrig verkan: Den paverkade far 1 extra stridpoang under varaktigheten.
Mattlig verkan: Den paverkade far 2 extra stridpodng under varaktigheten.
Ansenlig verkan: Den paverkade far 3 extra stridpoang under varaktigheten.
Fullstdndig verkan: Den paverkade far 5 extra stridpoang under varaktigheten.
Bieffekt: Efter varaktigheten kanner sig den paverkade dasigi 1T6 minuter.

Den paverkade har -2 pa alla fardighets- och situationsslag under denna tid.
Direfter méste den paverkade sova i 1T3 timmar.

Ylwfm’iqme MULLTOPP

Vitflickig mulltopp 4r en gra svamp med vita flickar. Den ar mycket ovanlig och brukar darfor ge ett gott
pris pa marknaden.

Slakte: Svamp. Véaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Forandrande. Styrka: 3. Beredning: Forvalls (kokas upp).

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 1T6 timmar. IMV: 0.

Effekt: Vitflickig mulltopp neutraliserar andra svampars och vixters egenskaper, vare sig de ar giftiga
eller lakande. Den vitflickiga mulltoppen kan inte neutralisera gifter eller droger fran djur. Svampen sma-
kar forfarligt illa och det krévs ett lyckat situationsslag Psyke med svérighetsgraden 10 for att forhindra
krikningar.

Lindrig verkan: Svampen neutraliserar egenskaper som kommer fran vixter och svampar med styrka 6
eller hogre.

Mattlig verkan: Svampen neutraliserar egenskaper som kommer fran vixter och svampar med styrka 4
eller hogre.

Ansenlig verkan: Svampen neutraliserar egenskaper som kommer fran vaxter och svampar med styrka 2
eller hogre.

Fullstindig verkan: Svampen neutraliserar egenskaper som kommer fran alla sorters vaxter och svampar.
Bieffekt: Ingen.

———— e Sl i —

ZOD}H]S LAY

En gra lav kand f6r sina likande egenskaper. Zodans lav vixer oftast i mindre grottor i niarheten av Jukkla-

svampar som de verkar ha nagon sorts okand for de lirde forbindelse med.

Slakte: Lav. Vaxtplats: Grottor. Vanlighet: Mycket ovanlig.

Typ: Helande. Styrka: 8. Beredning: Forvalls (kokas upp).

Intagningssitt: Ates. Varaktighet: 1 minut. IMV: 0.

Effekt: Den som éter av zodans lav kianner hur kroppens laks av en varmande kraft.
Lindrig verkan: Liker 1T5 kroppspoédng i 1T5 kroppsdelar.

Mattlig verkan: Laker 1T10 kroppspoang i 1T5 kroppsdelar.

Ansenlig verkan: Liker 1T10 (OP 10) kroppspoing i 1T5 kroppsdelar.

Fullstindig verkan: Liker 1T10 (OP 9-10) kroppspoing i 1T5 kroppsdelar.

VI
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HAND-OUT 2

Dag |
Vi har tagit o55 in i Fradfov. Alla dr +ulla as spénning och £SNintan. SA Ford vi hittar
Fradkovs skattbarmare vintar et /v av rikedom, berémmelse och dral

Dag 4
Yitlade £hrsk blodspillan i ett av rikets tusentals rum. Finns det andra vare/ser | dessa
merka tunnlar?

Daj =

Provianten Aé{/‘ar Za sled. Vi har £ /a"nje Sen gett wupp FErSSken att orientera oss
i dessa labyrinter och numera irrar vi bara runt wtan vetskap om vard vi dr pé vig.
De andra verkar dock vid 30&‘ mod, &r run rddsl/a oéefoﬂaa/ 7

Dag i

Vi anléinde z‘/d:gdre /daj il en bro vars vZa var 2éckt med deskallar och benknotor.

Vi kéinde alla £&rnimmelsen om atd réigot ket ondskefulld lurade i mSrkret £rarter
os5. D& /‘nﬁen Va”gao/e 34” nérr»are Z‘\//ngades Vi viénda on.

Dag 16
Fer dagar wtan mat. Inget spér av quld och skalter har pldréf+uds.
%/angern ér oaz‘/za“rd//g.

Dag 17
%'a/ie Gr svart @a,é Vi passerade elt rum vars véggar var Zéckta med gréna, illal ekt ande
Svampar. ¥jalte, som verkade drabéas mer av hungern én vi andra, glufSade i sig tre ar J

Svamparna £&r @t sedan genast drabbas av hdq feber. Han yrar, hallucinerar och Kan
inte gd. Vi har inte mcaderial i/ alt éy&ga en bGr & honor SE Vi turas om & béra

/IOHOM .

Dag 22
Fann en Vilte i tunnlarna Som vi dédade och & ré. Dess kst midtade inte Myc(’ez‘ men
hiller oss vid /iv.

Dag 25

Sz‘e/:ﬂ féreS/og att vi skulle Sverge )%la/z‘e. Yan sa alt %la/z‘e Gndé inte skulle Hlara 5/:9
och att han sSinfade oss. Tore blev rosenrasande octh et? /52;/73(‘ 3r&/ ééo'aa(e. ldad Z‘ag
Crodde jag nistan &t de skulle deda varandra sen Jag /yc,éaa/e5 /agna rer dor.

Dag 2%

'f'ojre och Odd &r rajcket oroliga. De pEstér Siq ha 5ett en grupp valnader. Det var nér de
Al vakd wnder tiden som Vi andra sov. De pistér alt det dd, /a"njf bort | Korridoren
passerade en grupp valnader | dm”rg\s%e/anad. De sdger at? vil/naderna var helt vita, genom-
5/(’/'}7/{9@ red //75//3& Sgon och @t de lifknade et éeﬂrca/n/hg\s-fé/ ‘e. Ar dessa helvetiska
3roz‘z‘or Ver,(’//jen hemsekia eller har svilten ﬂ/'ort os5s 3&//74.7

Da3 29
%’a/z‘e har d&tt. Vi lémnade honort i en av Lennlarra.

Dagq 33

55?3/‘ o/yc,éa./ % anléinde Zil/ en '\/‘C'Z'Z(fe/f,é reund sal vars »utd Aade et?d rent AL/ /%I‘W.S\Sac/e
om att skattkammaren sckert Fanns nere i hdlet Kliddrade vi ner dit ¢l rammet wnder
oss. Vi hade inte Z‘///gadng ¢ill rep ctan £ick /76'2'/7362 os5s | kanten och Falla til/ \/aon/ngen
wnder. \Vilket missz‘ag.’ Det £inns ingen tging £rén dessa tunnlar F&ruton Adlet | taket
vilket Gr alldeles £&r heqt wupp £&r ot Ketnna né. Vi Gr alla démda 2il! deden!

Daq 3%

4l:95dc /umﬂrfg att JA fnqppz‘ kan rera 'éroppen. Béde Tore och Odd dr dsda. Sz‘e{g //:iser
vid pin Sida och verkar réra pd Sig men det kan vara hengern som ger &t jag Aallucin-
erar. Vi hittad en ring i dessa Cunnlar, SG vacker add den \Sa"(er//gen ar vard /a"ngz‘ mer én
hela var L/'al‘/\S skattkammare. Men d& vi vel add vi a/o/rig kormmer Adérifrén levande /édmnade
Vi r/ngen Pa dess plats.
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