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FORBEREDELSER

Eftersom detta dventyr dr uppbyggt pa en rad moten
och hindelser i staden Bjargwall med omnejd ar det bra
om spelledaren ldser igenom dventyret 2-3 gdnger innan
spelandet kan borja. Det dr ocksd en bra idé om spelled-
aren for egna anteckningar och skissar pa ett énskat hin-
delseforlopp. Eftersom det finns manga vigar for rollper-
sonerna att vandra i Drakskugga maste spelledaren vara
forberedd pa att byta spar med kort varsel.

Aventyret limpar sig bast for en spelgrupp med 5-6
spelare dar rollpersonerna har olika yrken och erfaren-
heter. Gruppen bér innehalla minst en dvirg och en tjuv.
1 6vrigt kan gruppen se ut hur som helst eftersom ménga
partier av dventyret kan avklaras helt utan vald. Dock ar
det aldrig negativt att ha nagra krigare i gruppen som kan
sta for behovlig muskelkratt. Dessa fardigheter ar extra
anvindbara for spelarna (férdjupningar inom parentes):

% Kulturkinnedom (Mittland)

% Kulturkdnnedom (Dvirgar)

% Lonndom (Finna dolda ting)

% Lonndom (Undre varlden)

% Tala Futhark (Tharkba)

% Tala Futhark (Lasa och skriva)

& Alla stridsfardigheter (alla fordjupningar)

Forutom alla fardigheter och fordjupningar ar det bra om
alla rollpersoner har bakgrunder dar deras personlighet
och livsmal finns beskrivna. Ett plus dr ocksd om rollper-
sonerna har spelat ihop i nagra dventyr s att de har fatt
den erfarenhet som laimpar sig modiga &ventyrare.

OM AVENTYRET

Eftersom Drakskugga ar ett dventyr som kan ta rollper-
sonernaimanga olika riktningar dr det omojligt att fastsla
ett givet handelseforlopp. Vissa spelgrupper kanske kla-
rar av att hitta Svastikov pa ndgra timmar medan andra
behover flera veckor pa sig. Darfor dr ordningen pa de
kapitel som dventyret dr uppbyggt kring bara ett forslag.
Spelledaren ska kénna sig fri att kasta om kapitlena, ta
bort nagot helt eller sitta in helt nya handelser om det

passar bittre. Det viktiga dr dock att spelledaren har en
bra 6verblick 6ver dventyret och kdnner sina spelare sa
pass val att denne vet hur de ungefir kommer att agera.

Aventyret ir ocksa anpassat sa att det mesta gar att
klara helt utan véld. Detta bor spelledaren podngtera och
i slutet av dventyret beléna med extra erfarenhetspoang
de som anvinde hjdrnan istéllet for musklerna.

KAMPANJEN OM ODESPROFETIORNA

Drakskugga dr det andra dventyret i kampanjen om Ode-
sprofetiorna som aven kallas Odesrunorna. Odesprofe-
tiorna ér tre till antalet och skapades av Bojorn for att
fangsla den storsta och maktigaste drake som nagonsin
har funnits i Trudvang. De tre profetiorna fungerar som
bojor at draken Slogodrang som ir fingslad i en vérld
som finns nagonstans mellan Trudvang och Dimhall.

De tre Odesprofetiorna symboliseras av tre meterho-
ga runor av rokjarn som finns utspridda p4 olika platser i
Trudvang. En av ddesprofetiorna finns i dvirgriket Frad-
kov och om rollpersonerna har spelat Stenhjarta finns
det en chans att de har sett den. En annan Odesprofetia
finns under staden Bjargwall som rollpersonerna besok-
er i detta dventyr. Var den tredje finns kommer forst att
avslojas i kommande dventyr i denna kampanj.

I Stenhjarta, den forsta delen i denna kampanj, begav
sig rollpersonerna till det morka dvirgriket Fradkow.
Dir stred de mot Yurial Stenhjarta och hittade mahurg-
ringen. I Drakskugga, som 4r den andra delen i kampanj-
en, beger sig rollpersonerna till staden Bjargwall i norra
Majnjord. Dir maste de finna den forsvunna dvarg-
thulen Svastikov. Med thulens hjalp kan dvirgarna ater
kolonisera Fradkov. Vad ingen dock vet 4r att dolda kraft-
er agerar i bakgrunden och i del 3 maste rollpersonerna
bege sig ivag for att finna en forsvunnen artefakt som &r
det enda foremal 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 stop-
pas. Nagon forsdker dppna de tre Odesprofetiorna for
att sldppa 16s Slogodrang och endast rollpersonerna kan
forhindra att draken 6deldgger hela Trudvang.
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PROLOG

Drakskugga ir den andra delen i kampanjen om Odes-
profetorna. Kampanjens bakgrund introducerades i den
forsta delen, Stenhjarta, och hir foljer en mer bearbetad
version. For att fi en battre oversikt 6ver vad som har
hant dr bakgrundshistorien indelad i olika avsnitt som
var och en berittar en del av bakgrunden. Dock ir inte
hela bakgrunden avsléjad och mer kommer att avslojas i
kommande delar av kampanjen.

ODESPROFETIORNA

Langt tillbaka i den gra forntiden nir Bojorn fortfarande
vandrade i sina underjordiska grottor tyckte han att det
behoévdes nagon som tog hand om bergets ande och som
foradlade berget. Bojorn satte sig darfor ner och skapade
dvirgarna. Yukk sdg dock avundsjukt pa Bojorns skapelse
och beslot sig for att skapa ett eget folk som han kunde
boja efter egen vilja. Efter att Bojorn skapat dvirgarna
lade han sig ned for att vila. Det hade varit ett anstrin-
gande arbete och ibland behdver dven en gud vila. Den
onde Yukk sag genast sin chans, ringlade sig fram, tog en
av de dvirgiska kvinnorna och forsvann.

Nar Bojorn vaknade blev han vred 6ver kidnappnin-
gen och som straff for att de andra dvirgarna inte vickt
honom skiljde han pa mén och kvinnor for all framtid.
Yukk didremot skrattade gott 4t sitt illdad och med den
norglavanja han tagit avlade han fram den stérsta och
miktigaste drake varlden skadat. Yukk kallade draken
for Slogodrang (hammaren fran morkret) och beordrade
draken att forstora allt det fina som Bojorn skapat.

Draken hann dock inte langt i sin illvilja innan han
motte Bojorn och de tva gick in i valdsam envig. Slogo-
drang kimpade och slogs men mot Bojorns starka grepp
hade han inte en chans. Bojorn brottade ner draken och
sparrade in honom i tomheten mellan Trudvang och
Dimhall. For att Slogodrang inte skulle kunna bryta sina
kedjor och étervinda till Trudvang tillverkade Bojorn
tre meterhéga runor som fungerade som las for draken.
S4 lange som nagon av de runorna fortfarande var intakt
kunde draken inte atervinda. Bojorn dlade dvérgarna att
vakta runorna som de kallade for Odesprofetiorna. Yukk
var dock forgrymmad och han férutspadde att en dag
skulle Slogodrang sliappas fri. Dvirgarna kallar denna
forutspadda tid for de morka sjalarnas tid da allt hopp ar
ute och Slogodrang renar Trudvang med sin eld.

De tre profetiorna symboliseras rent fysiskt av var sin
meterhég runa av rokjirn och de ar utspridda 6ver hela
Trudvang. Den forsta av profetiorna finns i dvargriket

Fradkov (se dventyret Stenhjarta). Den andra profetian
som detta dventyr handlar om finns i en katakomb under
staden Bjargwall i landet Majnjord. Den tredje profetian
vet man inte mycket om och var den kan finnas verkar
det inte vara nagon som vet.

MAHURGRINGEN

Langt i norr under Jarngands miktiga berg ligger Tvolo-
goya, dvirgarnas miktigaste storrike. Tvologoya bestar
av en mingd mindre riken som linkas samman av dnd-
16sa stormgangar, broar, trappor och naturliga grottor.
Okrug heter en av dessa mindre riken och dess thuun ar
Onegin av Yaroslavs blod. Onegin ir en vis ledare som
lyssnar pd vad andra har att siga sa att han kan ta det
beslut som ar bast for sitt rike.

Onegin hade dock en bror vid namn Yurial som avund-
sjukt sag sin bror sitta pd Okrugs rokjarnstron. Yurial
tillverkade darfor en ring av mahurgguld, ett material
som innehaller bergets morka sida och darmed mycket
magisk kraft. Med ringen p4 sitt finger kunde Yurial inte
stoppas och han tog 6ver Okrugs tron och tvingade sin
bror i landsflykt.

Vredgad och tvingad i exil begav sig Onegin efter sitt
avsittande till Syloga Sosyd, storkonung av hela Tvolo-
goya. Med storkonungen vid sin sida atervinde Onegin
till Okrug och jagade i sin tur bort Yurial och tog tillbaka
sin rattmdtiga tron. Yurial flydde tillsammans med ett
litet folje in i Fradkov, ett morkt och ondskefullt rike som
ingen nagonsin atervant ifran.

Onegin var dock inte n6jd med att Yurial hade kom-
mit undan. En gnagande kinsla inom honom sade att
Yurial kanske dn en gang kunde komma tillbaka. Denna
gang i spetsen for en mork krigshar som han kontrollerar
med hjilp av mahurgringen.

Som tur var fanns det en grupp dventyrare pa besok i
hans rike. Onegin évertalade dventyrarna mot en storre
beldning att bege sig in i Fradkov och finna mahurgring-
en. Under flera veckor hérdes ingenting fran dventyrarna
men en dag dtervinde ett slitet folje fran Fradkov.

Aventyrarna berittade att Yurial var besegrad och
6verlamnade som bevis mahurgringen. Onegin tog ge-
nast fram sin mitrakahammare och dunkade sonder den.
De fragment som 6verlevde den behandlingen lastes in
i samma kammare ddr man forst hade funnit mahurg-
guldet, for evigt insparrat.

Allt detta hande i dventyret Stenhjarta. Om spelarna
anvindar samma rollpersoner som i Stenhjarta och ut-
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gingen blev en annan maste detta dventyr modifieras for
att passa den enskilda gruppen. Det ska dock inte vara
négot storre problem for spelledaren att gora detta.

EFTER STENHJARTA

Efter handelserna i Stenhjarta bestimde sig Onegin for
att han ville kolonisera det morka dvirgriket Fradkov.
Dels ville han gora detta for att han ville rensa bort de be-
star som dagligen besudlar det gamla riket och dels ville-
han finna de legendariska skatter som sades finnas i detta
rike. Dock ar den storsta anledningen att han ville utdka
sin makt. Som thuun Sver tvd dvirgriken skulle Onegin
kunna bli en maktfaktor att rakna med i hela Tvologoya
och en sadan méjlighet kan ingen dvargthuun motsta.

Nar Onegin berittade om sina planer for sin broder
mottes han dock av skakande huvuden och djupa suckar.
Det visade sig att ingen var sarskilt intresserad av att
kolonisera det fruktade riket bara for att tillfredsstalla
en thuuns drommar. Broderna ville hellre stanna kvar i
sitt eget rike vid sina varma smedjor. De ville tillverka
nya skatter istillet for att leta efter gamla. Onegin fick ge
sig for den hir gangen men dréommen om Fradkov fanns
kvar i hans sinne.

En dag for inte linge sedan horde Onegin berittelsen
om Svastikov (se nedan). Han forundrades 6ver allt thu-
len hade utfort i sitt liv och insag att om han fick en karis-
matisk thul som Svastikov att leda kolonisationen skulle
nog hans brdder och folk félja med. Svastikov hade vis-
serligen rykte om sig att vara lite mystisk, men vad gjorde
det nar thulen sades ha direktkontakt med bergets ande.

Det fanns dock ett problem for Onegin. Ingen visste
var man kunde finna Svastikov. De senaste ryktena sade
att thulen givit sig ut pa en resa och hade forsvunnit i
minniskornas linder. Onegin insag att om han nagonsin
ville kolonisera Fradkov var han tvungen att hitta Svas-
tikov. Vad Onegin behéver dr nagra modiga aventyrare
som kan fara till manniskornas lander, leta upp Svasti-
kov och féra honom tillbaka till Okrug.

SVASTIKOV

Svastikov ér en dkta borjornikkadvirg fran Novskovsk.
Redan fran den dag han vandrade uppfér Chrushkons
eviga trappor visade han att han hade en sédrskilt forhal-
lande till berget, nastan som om berget hade utndmnt
honom till sin budbarare. Med tiden blev Svastikov en
maktig thul och han fick mycket respekt och vérdades
av manga dvirgar. Bland de ddd som han har under sitt
bilte dr drapandet av skuugadraken Rajkrispe, skapan-
det av stordadsstidet Runfriande och fordrivandet av
gratrollen i Komsk de fraimsta.

En dag berittade Svastikov att bergets ande hade ta-
lat till honom i en drém. Anden hade sagt att Svastikov
skulle lamna Tvologoya for att besoka storriket Brok-
muskrym. Vad han skulle géra dar ville Svastikov inte
beritta och det blev sdledes ett sorgligt farval.

Efter att ha besokt Brokmuskrym och utfort det ber-
get befallit honom att géra borjade Svastikov den langa
resan hem. Han fardades vida omkring i manniskornas
lander tills han till slut kom till Majnjord. Dér traffade
thulen p4 en trollkar]l som berittade att han hittat en
mystisk gammal stenplatta med runor som liknade de
dvirgarna anvinder sig av. Trollkarlen frégade om Svas-
tikov var intresserad av félja med honom hem och tyda
runorna. Svastikov, vars nyfikenhet trollkarlen vickt,
tackade ja till erbjudandet.

I en mork kammare borjade Svastikov det médosam-
ma arbetet med att tyda runorna. De var av en gammal
sort som han inte sett pa linge men de talade sitt tydliga
sprak. En av de legendariska 6desrunorna skulle enligt
stenplattan finnas under staden Bjargwall i norra Majn-
jord. Svastikov beslét att inte avsléja vad han upptickt
utan sade till trollkarlen att trots att han forsokt sitt bas-
ta kunde han inte tyda runorna. Darefter tog han farval
av trollkarlen och reste mot Bjargwall for att finna 6des-
runan.

Vad Svastikov ddremot inte visste var att ett hemligt
brodraskap kallad Raudvérdur beskyddar édesrunan.
Nar thulen kom till Bjargwall och bérjade leta efter runan
drog han darfor pa sig brodraskapets uppmirksamhet.
De beslutade sig for att tillfingata Svastikov och en sen
och mork natt lyckade de fora bort thulen och sparrade
in honom i en mork kammare. Dar har Svastikov suttit
sedan den dagen. Raudvérdur brukar normalt drépa alla
som kommer ddesrunan for nira men en maktig thul
som Svastikov kan man inte drdpa utan att dra pa sig
bergets vrede. Till den stund berget talar till Raudvordur
och berittar vad de ska géra med thulen far Svastikov
vara fingslad. Det verkar som om det blir en lang vantan
eftersom berget hitintills inte har svarat.

SHURDAH]JON

Shurdahjén ér en liten sekt som tillber den morka gu-
domen Shurd. Nyligen etablerade sig sekten i storsta
hemlighet i staden Bjargwall under ledning av handels-
kvinnan Gwinn Rofwen. Genom att stjila nagra gamla
pergamentrullar fran en trollkarl har Gwinn fatt reda pa
att draken Slogodrang finns fiangslad i en virld bortom
Trudvang. Hon har ocksa enligt samma kalla fatt reda
pa att draken Slogodrang och guden Shurd egentligen ér
samma entitet och halls fingslad av tre 1as, de s kallade
6desrunorna. Darfor letar aven Shurdahjon efter ddes-
runan som finns i Bjargwall. De hoppas ndmligen pa att
om de kan forstora den kanske en del av Shurds kraft kan
atervanda till Trudvang for att valsigna dennes trogna
undersatar.

Vad Shurdahjén inte vet ar att de har misstolkat de
gamla skrifterna. Shurd och Slogodrang ér inte samma
entitet. Dock kan det fa ddesdigra konsekvenser om de
lyckas forstora 6desrunan. Draken Skogodrang suktar
némligen efter himnd.
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FRAKTIONER

I staden Bjargwall finns det méanga olika fraktioner, grup-
peringar och falanger, alla med sina egna mal och medel.
Speciellt fem fraktioner har en sarskild stor betydelse for
detta dventyr och kriver en nirmare presentation. De
fem fraktionerna bor flera ganger under dventyrets gang
korsa rollpersonernas vigar och det ar darfor viktigt att
spelledaren ér konsekvent och haller reda pa hur roll-
personerna och fraktionernas forhéllande ar till varan-
dra. Ena dagen kan rollpersonerna var vinner med en
fraktion for att nista vara svurna dodsfiender.

De styrande:

ATTEN CADWALLA

Atten Cadwalla har en lang och irorik historia. De har
alltid varit kungens man och kvinnor dven om itten
ocksa har haft nagra svarta far. I arhundanden har dock
dtten levt i skuggan av de spjutgodar och lydgodar de
tjianade. Det verkade som om éttens 6de var att tjaina och
inte styra. Dock forandrades detta for 50 &r sedan.

Staden Bjargwall hade i arhundranden varit slakten
Eothenes starka faste. Har red de stolt ut med dragna
svard och fladdrande fanor mot Majnjords fiender. Den
siste av slikten som gjorde detta var Wyndl Eothene som
modigt red mot trollkrigen i norr. Med sig pa sin hogra
sida red Bwulf Cadwalla. Langt i norr dverfdlls dock
Eothenes krigare i ett bakhall som trollen slugt planerat.
Wyndl f6ll i denna strid med ett spjut genom magen.
Bwulf visade dock tapperhet da han ledde sina ryttare
runt och tog trollen i ryggen. Nar striden var 6ver kunde
man bara konstatera att slakten Eothene hade dott ut.

Kungen sjalv hérde om slaget och den tapperhet som
Bwulf Cadwalla visat fran sina kunskapare. For att visa
sin tacksamhet upphojde kungen Bwulf till lydgode 6ver
Bjargwall. Han fick dessutom drva ungefar halften av de
dgor som tillhérde slakten Eothene, resten beholl kungen
till beldningar f6r andra hjéltar.

Det var alltsd Bwulf Cadwalla som var den forste i
atten som kom att styra fran Gereborg. Nar Bwulf dog
efter ett langt och drofyllt liv drvde hans son Ceol Cad-
walla hans ambete.

Atten Cadwalla idag

Lydgoden Ceol Cadwalla ar ittens mest prominente
person. Med sin bullriga rést, vixande mjodmage och
sitt ovardade har uppfattas Ceol ofta som ritt barbarisk.

Ceol ar dock betydligt smartare dn vad han utger sig for
att vara och kan vara bade gilvmild och hinsynslés om
det gynnar hans intressen.

Ceols hustru heter Alwena och ar Ceols raka motsats.
Hon ir smal som en sticka och man kan knappt tro att
denna kvinna har fétt fyra barn. Men det har hon och
hon ldgger ner hela sin sjil pa att se till att barnen far en
rejal uppfostran och utbildning. Alwena har ocksa lam-
nat den barbariska ostroseden bakom sig och mottagit
Gaves ljus. Ceol gillar inte de nya pafynden som Alwena
brukar komma dragandes med fran nidendomen men
han alskar henne och liter henne hallas.

Loghun heter Ceol och Alwenas aldsta son. Han fyll-
de nyligen 18 ar och har med sin nyvunna frihet borjat
uppticka virlden utanfér Gereborgs skyddande murar.
Loghun har mirkt att han i princip kan gora vad som
helst utan att straffas for det. Ofta kan man hitta honom
skravlandes pa nagot av Bjargwalls virdshus med sina
vanner. Fylleslagsmal, frillobarn och springnotor ar
nagot som inte dr ovanligt i Loghuns liv. Ceol har linge
tinkt népsa sin odriglige son men Alwena har stoppat
honom. Det ir en fas han maste gi igenom innan han
blir en riktig man pastar hon. Loghun har dock inte visat
nagra tecken pa att dndra sig.

Lowra, Wendl och Estridh heter Loghuns yngre sys-
kon och de &r nio, sju respektive fyra ar gamla. Alla tre
alskar att leka och hatar den stringa uppfostran som
deras moder forsoker ge dem. Nér helst de kan komma
undan med det limnar de sina skolbocker for lek och

rackartyg.

Ceols hégra och vinstra hand

Bogwarthen Eadric Wijkbryte dr Ceols hégra hand. Som
hirdhersir for hirdvakten dr Eadric mycket respekterad
ochhanlateringethindrahonomfranattutforasittarbete.
Nar Eadric inte tjanstgdr uppe i Gereborg kan man ofta
finna honom bland stadens hirdman dar han bade tranar
och tillrittavisar dem. Eadrickan ibland finna Ceols ager-
ande vanhedrande men han har svurit att tjana efter bas-
ta formaga och har déarfor utfort vissa saker han inte ar
speciellt stolt 6ver. Han skulle aldrig komma pa tanken
att forrada sin herre.

Om Eadric ar Ceols hogra hand sa dr lagmannen
Theodidrik Affeljarn den vanstra. Theodidrik skoter om
Ceols kansli och ser till att administrationen fungerar
som den ska. Han ser till att skatter drivs in, att lagen
foljs och att lydgodens pabud blir hérsammad. Genom
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sin formaga att kompromissa och styra lydgodens in-
tressen dr det manga som anser att det egentligen ar
Theodidrik som har makten i sin hand. Detta ar dock
inte sant. Ceol har visserligen givit Theodidrik fria tyglar
men Theodidrik har inga planer att svika det fortroende
som givits honom. S4 lange Theodidrik skéter sitt ar lyd-
goden ndjd. Férutom att spendera sin tid i Gereborg kan
man ofta finna Theodidrik nere i radhuset dér han styr
och stéller med jarnhand.

Aventyrligheter:

% Forst och framst vill atten Cadwalla behalla makten i
Bjargwall. Alla hot mot Ceols styre maste slas ner
hart och bestamt. Speciellt hotet fran Phyrnic maste
bekdampas och Ceol behover darfér djarva man och
kvinnor som kan ta reda pa var révarhévdingen har
sitt lager.

& Ceol Cadwalla oroar sig 6ver konflikten mellan Sang
Bardhor och Berthun Gnage. Helst skulle han vilja
se en forsoning mellan de bada eller att Sang lamnar
Bjargwall frivilligt.

& Ceol Cadwalla har bérjat ledsna pa det hemliga sam-
arbetet mellan honom och Mordryn Svartblod. Han
vill darfor roja svartgoden ur vigen sé att Olfwar Ma-
rowean kan ta 6ver det kriminella brodraskapet. Att
krossa Grandulvarna ar dock inget som Ceol vill efter-
som han ar beroende av de mutor han fir fran dem.

% Eadric Wijkbryte har fatt reda pa att det finns en
hemlig smuggelgang ndgonstans under Bjargwall. Han
behéver darfor anstilla nagra okdnda ansikten som
kan ta reda pa var den finns och rasera den.

& Theodidrik Affeljairn behover nyanstilla nagra fogdar
som kan driva in de skatter som bonderna norr om
Bjargwall trilskas med att inte betala.

De hemliga:

RAUDVORDUR

Sedan urminnes tider hade dvirgarna alagts att bevara
och forsvara ddesrunorna. Till en borjan hade dvirgarna
sett det som sin gemensamma uppgift men allt eftersom
6desrunorna gled in i glémskans dimmor tillfoll upp-
giften utvalda blodslinjer. Den &édesruna som finns i
katakomberna under staden Bjargwall tillfoll dvargar-
na av Gutkas blod att forsvara. Dessa dvirgar som har
sitt starkaste faste i Ymergrindh utser bara de framsta
att forsvara runan. For att inte dra till sig onddig upp-
mirksambhet dr det séllan fler 4n tio stycken Raudvor-
dur (6desbeskyddare) som finns i staden under ett och
samma tillfalle.

Raudvordur har sitt hogkvarter i en oansenlig byggnad
i dvdrgkvarteren. Huset saknar dock inte forsvar. Foru-
tom de krigare som vaktar huset finns det dven ett stort
antal féllor som gor det fullkomligt livsfarligt att ta sig

in i huset utan eskort. I kallaren av huset finns en hem-
lig dorr som leder ner till de katakomber dér 6desrunan
finns. Raudvordur ser det som sin heliga plikt, utsedda av
Bojorn sjilv som de ar, att forsvara ddesrunan fran bade
inre och yttre fiender. Raudvordur kan bokstavligen ga
over lik for att bevara hemligheten om 6desrunan vilket
de ocksa gjort ménga ganger under arens lopp.

Brodraskapet

Raudvordur ér en liten och ytterst hemlighetstullt bro-
draskap som bara finns i Bjargwall. Férutom ménniskan
‘Wolthred Brahagast bestar brodraskapet bara av dvargar
av Gutkas blod, sju stycken borjornikka och tre stycken
zvorda. Raudvordur leds av thulen Gorukur Yetzinfare
av Gutkas blod. Gorukur har styrt brodraskapet i 6ver
40 ar och hans ledarskap ar inte ifragasatt.

Gorukur har delat in brodraskapet i tva grupper, kri-
garna och lyssnarna. Krigarna som bestar av de tre zvor-
dadvirgarna har som uppgift att bevaka Raudvordurs
hus och se till att ingen oinbjuden tar sig in. Lyssnarna ar
de borjornikkadvirgar som lever bland vanliga dvirgar i
smideshusen och vars fraimsta uppgift ar att lyssna. Hor
lyssnarna nagon som pratar om Odesprofetiorna rap-
porteras detta direkt till Gorukur som darefter avgér hur
hotet ska bemdtas. Oftast later man den oforsiktige vara
ifred men om denne borjar komma 6desrunan p4 sparet
brukar Raudvérdur se till att denne forsvinner tyst fran
Trudvangs yta.

Forutom alla dvargar har brodraskapet dven en min-
niska i sina led. En ung man vid namn Wolfhred Braha-
gast. Wolthred &vergavs i unga ar av sina forildrar och
utsvulten och nara doden knackande han av en hiandelse
pa Raudvordurs dorr. Gorukur som Sppnade doérren
kunde inte férma sig att skicka bort den magre pojken
utan tog istillet denne under sina vingar.

Wolthred vixte dirmed upp med Gorokur och larde
sig dvérgarnas traditioner och utbildades av Gorukur
till att bli en spion. Utét sett &r Wolthred en framgéng-
srik handelsman med utmarkta kontakter bland dvar-
garna. Som manniska kan Wolfhred namligen ta sig in
i séllskap och platser som dvirgarna ar utestingda fran.
Han dr darmed Raudvordurs frimsta lyssnare i dessa
sammanhang och han har byggt upp ett stort natverk av
kontakter, bland andra lydgodens son Loghun som han
gjort till sin vén.

Aventyrligheter:

& Raudvordur vill férsvara 6desrunans hemlighet till
varje pris. Om brédraskapet kdnner att rollperson-
erna kommer for néra sanningen maste de rdjas ur
vagen. Gorukur Yetzinfare kommer inte att dra sig for
skicka ivdg sina tre zvordadvirgar for att ta hand om
uppgiften.

% Gorukur Yetzinfare har fatt reda pa att det finns ett
hemligt sallskap i Bjargwall som underminerar dvirg-
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arnas position i samhillet och blaser upp hatstamnin-
gen. Thulen skickar darfor ivdig Wolthred Brahagast
som sin tur kontaktar rollpersonerna for att ta reda pa
vilka det dr som ligger bakom blodsutgjutelsen.

& En i raudvordurs brodraskap har blivit anhallen av
hirdvakten och halls nu fangen i Gereborg. Gorukur
behéver darfor nagra palitliga ombud som kan forhan-
dla om frislappandet av dvirgen. Helst med diplomati,
annars i en raddningsaktion.

& Wolfhred Brahagast rdkar under ett av sina fylleslag
med Loghun Cadwalla ndmna att det under Bjargwall
finns hemliga dvargsalar. Gorukur blir forgrymmad
nar han hor att Wolfthred har svikit hans fortroende
och beslutar sig for att réja honom ur vigen (dven
om det svider i hans hjarta). Wolthred befinner sig i
rollpersonernas sillskap nar de tre zvordadvirgarna
attackerar honom.

& Svastikov har lyckats fly fran sin fangenskap och Raud-
vordur har beslutat sig att en ging for alla att réja thu-
len ur vigen. Med ljus och lykta borjar de finkamma
staden efter Svastikov och rollpersonerna kan inte un-
dga att marka att nagot underligt ar i gorningen (detta
héndelseforlopp bor bara ske om rollpersonerna har
kort fast och inte sjilva kan finna Svastikov).

De onda:

SHURDAH]JON

I forntiden, langt innan Gaves ljus och Stormes nad kom
till Trudvang, levde gudarna fortfarande med ménni-
skorna. En av dessa gudar var Whote och han hade tva
soner, Wode och Shurd. Whote stannade endast en kort
tid hos sin familj innan han vandrade vidare och it Tarja
Nattslindan ta hand sonerna.

Den svarta vreden vixte sd smaningom i Shurd. Varfor
hade hans fader lamnat honom? Angrade han att han
skaffat sig soner? Vredesfylld begav sig Shurd djupt ner i
Jarngands inre och béorjade smida vapen och bojor for att
férslava Trudvangs gudar och alfer. Hammarslagen som
ekade vickte sa smaningom logedrakarna i djupet. I vre-
desmod forsokte de drapa Shurd, men med hjalp av den
magiska kittingen Gnejsnir lyckades han binda dem till
sig och blev deras herre.

Shurd berattade for drakarna om misturalferna, om
gudarna och om deras barn. Drakarnas sinnen for-
morkades av samma brinnande hat som Shurd narde
i sin barm mot Trudvangs alla folk. Ett hat som bara
kunde mita sig med deras vilja att harska. Till slut férkla-
rade de krig mot allt gott i Trudvang, ett krig som kom
att bli ihagkommet som Falekala, den linga stormen.
Shurd och drakarna férlorade dock kriget och tvingades
gomma sig i flera tusen ar i vintan pa sin hamnd.

Idag haller minnet av Shurd p4 att helt glommas bort,
men dn idag finns det sma sekter som tillber honom. En

av dessa sekter ar shurdahjén (Shurds tralar) som nyli-
gen grundades i Bjargwall av handelskvinnan Gwinn
Rofwen. Sekten tror att Shurd tvingades forvandla sig
till draken Slogodrang da han fingslades av dvargarnas
bojor. Endast genom att éppna 6desrunorna kan Shurd
ta sin ritta gudomliga form och ater rensa Trudvangs yta

med eld.

Sektens organisation

Shurdahjén ér en liten sekt bestiende av ett tjugotal
medlemmar i Bjargwall. Handelskvinnan Gwinn leder
sekten medan smeden Eidel Brindhé agerar som hennes
underrattare och hans son Howe Brindhé som hennes
skarprattare. Eftersom drakdyrkan ar olagligt och belagt
med dodstraff dr sekten sedan linge uppdelat i tva mind-
re grupper. Den enaleds av Gwinn fran handelshuset och
den andra av Eidel fran hans smedja. Uppdelningen har
inget annat syfte dn att skydda sekten. Om den ena grup-
pen blir upptickt kan den andre fortsitta med sitt varv.

Sektens huvuduppgift
Shurdahjons huvuduppgift 4r att befria guden Shurd sa
att denne kan rensa Trudvangs yta med eld. I askan av
Trudvang ska shurdahjon bygga en ny virld efter gudens
vilja ddr alla lever i evighet under gudens beskydd.
Shurdahjén vet att en av édesrunorna finns nagon-
stans i Bjargwall och att den madste forstéras om Shurd
nagonsin ska kunna fly fran sina bojor. De vet dock inte
var ddesrunan finns men misstanker att dvirgarna i sta-
den har direkt eller indirekt information som kan leda
sekten till den. Shurdahjén vet ocksa att det finns en thul
(Svastikov) som letar efter ddesrunan men att han har
forsvunnit.

Aventyrligheter:

& Shurdahjon kidnappar pa mafd dvérgar i staden i for-
hoppning om att de har information om 6desrunan.
De for sina kidnappningsoffer till smedjan Brindhé
och sons kallare dar Howe torterar dem for informa-
tion. Kanske kan rollpersonerna bli vittne till en kid-
nappning eller sa hor de mystiska ljud om natten fran
smedjan om de rakar passera.

& En av shurdahjons medlemmar férséker dvertala roll-
personerna att dvirgarna ligger bakom alla olyckor
som drabbat staden. Medlemmen undrar om det
inte ar dags att rediga mén och kvinnor gor nagot at
saken?

& Om shurdahjon marker att rollpersonerna har myck-
et kontakt med dvirgarna blir Gwinn misstdnksam
och beslutar sig for att kidnappa en av dem. Om kid-
nappningen lyckas slipas den olycklige till smedjans
kallare dar denne "pumpas’ pa information.

& Shurdahjén har pa nagot sitt fatt reda pa Raudvord-
urs existens och beslutar sig for att sla till mot dem.
Shurdahjéon samlar alla medlemmar och maskerade
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som en uppretad pobel anfaller de lissmedjan med
facklor och skarpslipade vapen. Rollpersonerna kan
vara vittne till attacken eller om de vill deltaga som
"oroade medborgare” i pdbelns anfall.

& Gwinn tycker att hennes forhéllande med Sang Bard-
har har gatt f6r langt. Darfor anstaller hon nagra utom-
stdende for att rdja sin fore detta alskare ut vigen in-
nan han far reda pa f6r mycket.

De heliga:

NIDENDOMEN

Aven om Nidendomen har gjort stora framsteg i Mitt-
land sa har majnjords norra delar i mangt och mycket
statt emot den nya religionen och hallit fast vid den gam-
la ostroseden. Nidendomen forstod tidigt att i Majnjord
kan man inte segra genom blodstag utan beslét sig istal-
let for att anvanda sig av en annan taktik.

Genom att etablera kyrkor pa si méinga stillen som
mojligt och darifran sprida kunskap hoppas nidendomen
vinna 6ver befolkningen till den enda tron. Den kunskap
som sprids dr inte bara Gaves ord utan dven mer praktis-
ka laror som att rakna, ldsa och skriva. Den kunskap som
nidendomen lar ut blev snabbt eftersokt av den majn-
jordiska administrationen som alltid 4r ute efter kunnigt
folk. I dagesldget dr den nidendomska administrationen
i Majnjord oumbarlig dven om kungar, spjutgodar och
lydgodar haller fast vid sin gamla religion. Nidendomen
ar dock 6vertygad om att med tiden kommer &ven dessa
herremin att skdda Gaves ljus och vélja den ritta vigen
att vandra.

I Bjargwall har ostroseden alltid haft ett starkt faste.
Det var forst nir Berthun Gnage utsags till storgavlian
i staden som saker och ting borjade hianda. Under Bert-
huns tid i staden har de nidendomstroende vaxt i antal
till cirka 300 och varje vecka tillkommer nya troende
som later sig konverteras. Berthun hoppas att kunna
fortsatta sitt arbete och inom ett tiotal ar bor Nidendo-
men vara den dominerande religionen i staden. Spec-
iellt nar lydgoden Ceol Cadwallas son Loghun redan har
foljt sin mor och blivit troende ser framtiden ljus ut for
nidendomen.

Allt ar dock inte frid och fréjd i den nidendomska kyr-
kan i Bjargwall. En segdragen konflikt mellan storgavlian
Berthun Gnage och den helgonforklarade Sang Bardhor
kan om det vill sig riktigt illa splittra kyrkan i tva delar
och hur det da kommer att sluta vet ingen.

Organisation

Rent tekniskt ar storgavlian Berthun Gnage den hogst
rankade gavlianen i Bjargwall. Dock sa ar Sang Bandhor
helgonforklarad av Miger Ovus sjilv och kan déarfor gora
i stort sett vad han vill. Sang har ocks3 ett stort fortro-
ende bland de nidendomstroende mittlandarna vilket

gor det svart for Berthun att komma at honom. Under
dessa tvd herrars bullerstyre, som det skaimtsamt brukar
kallas, finns i kyrkan ett tiotal gavlianer som forutom att
skota sina sysslor i kyrkan dven arbetar i Ceol Cadwal-
las kansli. Férutom dessa gavlianer finns det cirka 300
nidendomstroende i staden vars stod kyrkan kan rikna
med nar det behovs.

Berthun Gnage

Nar Berthun Gnage utnamndes till storgavlian i Bjarg-
wall var det en stor dag i Berthuns liv. Han hade hela sitt
liv kimpat for att ta sig upp i den nidendomska hierar-
kin och hade nu natt sina drommar mal. Visserligen lag
Bjargwall avsides fran hindelsernas centrum men han
sag det som sin stora chans att konvertera de hedningar
som bor i norra Majnjord.

Berthun gick in i uppgiften med stor glod och hade
snabbt skaffat sig en trogen forsamling som lyssnade till
hans ord. Dock skaffar man sig ocksa manga fiender nar
man konverterar folk fran en tro till en annan och mer
an en gang har Berthun utsatts for mordkomplotter. Han
har dock hitintills alltid lyckats komma undan med livet
i behall.

Berthun forstod dock att han forr eller senare skulle
drdpas om han inte fick beskydd. Han skrev darfor ett
brev till rortvakterna i Baldrsviik och bad om hjalp. De
skickade till honom en ensam vapnare vid namn Tyr-
nalac. Aven om Tyrnalac var ung och oerfaren blev de
tva goda vénner och nu for tiden ser man sallan Bert-
hun utan Tyrnalac i nirheten. Berthun &r en man med
hog karisma och han kan charma néstan vem som helst
om han gér in for det. Berthun ser varje nytt méte som
en mojlighet till konvertering vilket praglar hans satt att
vara.

Sang Bardhor

I Berthun Gnages kyrka residerar dven Sang Bardhor, en
helgonforklarad mittlindare med ett mérkligt forflutet.
De tva avskyr varandra av olika orsaker men lever trots
det under samma tak for Gaves och Ovus skull. De kom-
promissar sa gott det gar men ryker standigt ihop éver
smésaker savil som storre ting.

Bardhor anses vara urtypen for en foredémlig mitt-
landare, i alla fall om man far tro de vastermarkiska gav-
lianerna och andra mittlindska konvertiter i Majnjord.
Bardhor helgonférklarades av Miger Ovus i Dranvelte i
samband med att han 6vergav sin gamla tro och vilkom-
nade Gave efter slaget vid Salteskel under trollkrigen
som tog slut for tolv &r sedan. Den mittlandska hiren
han tillhorde bevittnade hur han gav upp sina krafter
flowrarna hade férlanat honom, och det sigs att halften
av 6verlevarna d4 f6ljde hans exempel.

Bardhor ir darfér idag ansedd som en héddare och
edsbrytare av alla ostrosedtroende, och hatad som fa av
rikets andra lairder. Sang Bardhor dr dock en stor ledare
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och har lyckats med konststycket att ena alla osttronska
gavlianer p4 ett fungerande vis, vilket naturligtvis sticker
Berthun i 6gonen. Det sdgs att Sang Bardhor viltrar sig
i guld efter sin konvertering men ingen har besokt hans
kammare forutom hans egna livtjanare, sa det ryktet for-
blir obekraftat.

Bardhors historia 4r mycket av en saga i sig, och det
sdgs att han en gang forde alla fyra flowrarnas makt nér
han talade. Hans tidigare sarstallning bland lindorms-
dyrkare och ostrosedtroende har gjort dem bittra efter
att han 6vergav dem. Det sdgs dessutom att han pa egen
hand ska ha skingrat en klan med blodtorstiga vildmin
som nédra nog holl pa att drdpa den idag &lderstigna
Storkonungen, nigot som gjorde den Culhianska atten
honom evigt tacksam. Detta satte dem i en obekvam
situation nir den gamla lairden konverterade till tron pa
Gave.

Sang Bardhor ir rent statusmassigt nidendomens hog-
steledare i Bjargwall, 4&ven om han inte har nagot formellt
inflytande inom den gavlianska administrationen, annat
dn som ett levande helgon. Hans rost betyder mycket,
men bara for att han har inflytande 6ver folken, inte
pé grund av hans tro eller vad han gjort. Berthun anser
honom inte vara virdig nog att helgonférklaras eftersom
han ér av osttronsk harkomst. Sjilv ser han Berthun som
en trangsynt virann, en arrogant prést som endast lagger
vikt vid ytliga ting istallet for det spirituella och tron pa
Gave.

Sang Bardhor ir en forebild for alla mittlindska gave-
troende och ses som den mest rena och dkta gavlian som
finns. Vem skulle annars lyckas bli helgonforklarad efter
att ha varit en av flowrarnas méktigaste tjanare?

Sang Bardhor har ocksd sedan nagra ar tillbaka ett
forhillande med handelskvinnan Gwinn. Han vet att
hon tillhér ndgon sorts naturdyrkan men inte att hon ar
ledare for draksekten Shurdahjon.

De troende

Bland de 300 nidendomstroende som finns i Bjargwall
har ungefir hilften tagit Berthun Gnages sida medan
den andra halften tagit Sang Bardhors. Kvinnor och yn-
gre héller mestadels med Bertuns dsikter medan min-
nen gillar Sangs stimma. Dock ar de flesta for fredliga av
sig for att dra skarpt mot sina troende bréder dven om de
haller pa "fel" kandidat. Desto fler dr dock villig att for-
svara nidendomen mot utomstidende faror.

Aventyrligheter:

& Rollpersonerna deltager i en av Berthun Gnages guds-
tjdnster varefter storgavlianen forsoker konvertera
dem till Nidendomen. Om ndgon eller alla rollperson-
er redan tillhor religionen ber Berthun om en tjanst.
Han vill att rollpersonerna besdker Woctunyr for att
inhandla en tidig utgava av Rortan som trollkarlen
sdgs ha i sin dgo.

& Sang Bardhor har borjat undra om Gwinns bakgrund
och den naturdyrkan som hon lar ha. Han behéver
nagra palitliga man och kvinnor som diskret kan rota i
handelskvinnans forflutna utan att upptickas.

& Rollpersonerna far hora rykten om den ofantliga skatt
som ségs finnas i Sang Bardhors kammare i Niden-
domskyrkan. Kanske finns dven ett foremal som roll-
personerna behover i skatten. Vagar de sig pa ett in-
brott i kyrkan for att finna vad skatten bestar av?

& Berthun Gnages vapnare Tyrnalac besoker rollperson-
erna och berattar att hans fader ar déende. Han un-
drar om inte de kan beskydda storgavlianen i hans
franvaro under ndgra dagar s att han kan ta farvil av
sin far.

& Rollpersonerna ir ute en sen kvill nir de far syn pa
kraftig person som hogljutt raglar sig fram langs gatan.
Det ar altarfader Onwy Blooticlian och nar han far
syn pa rollpersonerna kastar han sig fram till dem och
borjar skrivla om dn det ena och dn det andra.

De kriminella:

GRANDULVARNA

Den undre vérlden i Bjargwall utgérs till stor del av den
kriminella grupperingen Grandulvarna vars medlem-
mar med de svarta tatueringarna sprider oro och skrack
var de dn drar fram. Ingen vet riktigt hur manga som ar
fullvirdiga medlemmar i Grandulvarna eller hur manga
kontakter, spioner, tipsare och underhuggare som de har-
samrore med. Det man ddremot vet ar att de som gar
emot Grandulvarna brukar man hitta med sin uppspritt-
ade strupar i nagon mork grand.

Lydgoden Ceol Cadwalla verkar inte bry sig om att
forsoka stoppa Grandulvarna och detta brukar forklaras
med att han far betalt i silver for att titta it ett annat hall
(vilket dr sant). D4 och da offrar Griandulvarna niagon
medlem som man vill bli av med sé att Ceol kan gora en
symbolisk arkebusering. Den offrade brukar ofta mota
sitt 6de pa Asketorget med stupemannen stdende fram-

for sig.

Organisation
Liksom andra grupperingar finns det dven en hierarki
bland Grindulvarna. Hégst upp finns svartgoden, en
hard och erfaren missdadare vars ord ar lag. Direkt un-
der svartgoden finns gragoden som ér svartgodens fram-
ste rddgivare och stallféretradare. De som héller i dessa
positioner brukar ratt och slatt kallas for svart och gra.
Det ar inte ovanligt att man hér meningar som; "svart
vill att vi ska samlas vid radhuset” eller "gra vill att vi dter
middag med honom"bland Griandulvarnas medlemmar.
Under svartgoden och grigoden finns svardsbroder-
na vilket ar en titel som alla fullvdrdiga medlemmar av
Grandulvarna bar. De kallas for svardsbroderna for de
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har alla svurit under blodsed att skydda gruppen med
blanka vapen om sa krdvs. Trots det missvisande namnet
finns det manga kvinnor som ér svirdsbroder.

Langst ner bland Griandulvarna finns drdngarna som
ar den gruppering som far gora det mesta av skitgorat.
Ofta ér en grupp pa 5-8 drangar under direkt befil av
en svirdsbroder. Drangarna gor allt for att visa sitt varde
och sin lojalitet. De vet namligen att bara de bésta blir
upphdjda till sviardsbroder och ett bittre liv.

Tatueringar

En central del bland Grindulvarna dr svarta tatueringar.
Dessa ofta komplexa symboler kan for den som kan tyda
dem beritta en hel del om personen. De olika tatuering-
arna dr symboler for hingivenhet och trofasthet. Ju fler
tatueringar en person har ju mer vordnad r personen
bland Griandulvarna.

Den forsta tatueringen man fir bland Grindulvarna
ar ett svart ulvhuvud som tatueras in pa brostet. Dareft-
er far man tatueringar for de handlingar man utfor for
Griandulvarna. Dessa tatueringar berattar en hel del om
personen och visas ofta upp for att inge respekt och fruk-
tan. En doskalle betyder exempelvis att man drépt nagon,
ett svird betyder att har natt rangen svardsbroder, en
fyrklover betyder att man ar en vadslagsningshallare, en
orm betyder att man varit fangslad (och lyckats slingra
sig ur), ett 6ga betyder att man for befilet 6ver en grupp
drangar, en méne betyder att man ir en tjuv, en krona
betyder att man ar svartgode, en ros att man svurit att
drdpa nagon och sa vidare.

Listan pa tatueringar kan goras ling. Rollpersoner
som har firdigheten Lonndom och férdjupningen Un-
dre virlden kan vid ett lyckat slag tyda tatueringarnas

betydelse.

Huvudnéringar

Grandulvarna dr oftast pd ett eller annat sitt involv-
erade i all brottslighet som pagir i Bjargwall. Aven om
de haller pd med manga olika sorters brottslighet har de
fyra huvudniringar och det dr vadslagning, prostitution,
stold och smuggling. Dessa naringar star for 95% av om-
sattningen for Griandulvarnas och ér saledes deras stora
kassako. Som forstaeligt ar forsvarar de sina intressen
med nabbar och klor.

Nar det giller dulgamord ser Griandulvarna helst att
anlita utomstdende resurser. De agerar dock gérna mel-
lanhand mellan uppdragsgivare och dulgadrépare for en
blygsam provision.

Mordryn Svartblod

Den nuvarande ledaren och svartgoden for Grandulvar-
na heter Mordryn Svartblod. Mordryn dr en man som
har gatt den langa vagen och alldeles nyligen nadde top-
pen efter att ha utmanat den gamle svartgoden pa duell
om ledarskapet. Mordryn har en ful uppsyn och alla som

traffat denne man ar 6vertygade om att det rinner troll-
blod i hans ddror. Mordryn hatar dock detta rykte och
kraver blod av alla som dr dumma nog att ndimna det i
hans narvaro. Som svartgode styr Mordryn Grindulv-
arna med jarnhand. Vald och hot om vald 4r hans vig.
Forutom sitt vidldsamma beteende gillar Mordryn
guld, juveler och skatter. Vartenda mynt som tillhor
Grandulvarna ska in i hans skattkista om man s ska be-
hova gi over lik for att uppna detta. Trots sin girighet
och sin forkarlek till vald &r Mordryn ingen dumbom.
Tvartom 4r han ganska smart och vet hur han ska spela
pé strangarna for att £ brodraskapet att dansa efter hans
luta. Ibland undrar Mordryn hur lojal Olfwar egentligen
ar. Darfor sover han alltid med en dolk under kudden.

Olfwar Marowean

Olfwar dr dennuvarande gragoden och skéter den dagliga
verksamheten for Griandulvarna. For tillfallet ar han loj-
al mot Mordryn men skulle kunna, om ldget visades sig,
kunna gora sig av med svartgoden och sjilv ta ver ledar-
skapet for Grandulvarna. Som det dr nu bidar Olfwar sin
tid for att sla till vid ratt 6gonblick.

Aventyrligheter:

& Mordryn Svartblod tycker att Grandulvarna behdver
fylla pa sina led efter att ndgra svirdsbroder gatt for-
lorade i en strid med hirdvakten. Eftersom rollperson-
erna ser tuffa ut forsoker de rekrytera dem till organi-
sationen.

& En suspekt person tar kontakt med rollpersonerna
och undrar om de vill tjdna litet pengar som barare.
Om de ar intresserade blir de ombedda att infinna sig
pa baksidan av mjédstugan Svarte Hov vid midnatt.
Dir far de lasta sickar med vete fran smuggelgangen
till en vagn som darefter ticks ver och kérs bort.

& Olfwaar Marowean har slutligen ledsnat pa Mordryns
vanstyre och beslutar sig for att sjalv ta 6ver makten i
organisationen. Han behover dock nigra utomstaende
som hjilper honom med att roja svartgoden ur vigen.

& Svartgoden Mordryn Svartblod har gjort sig ovin
med nagon maktigt person i Bjargwall. Det kan vara
lydgodens son Loghun Cadwalla, trollkarlen Woctnyr,
gillesmastaren Skovordin Yersell eller ndgon annan.
Mordryn irialla fall s uppretad att han satter ett pris
pé individens huvud. Om rollpersonerna har visat sig
vara dulgadrépare eller illgirningsmén kanske de blir
kontaktade av Mordryn som vill kontraktera dem.

& Dowan fran Dowans vinhandel séker upp rollperson-
erna eftersom han har fatt for sig att de ar rediga karl-
ar som inte ar radda for att smutsa ner sin hander.
Dowan berittar att hans kdraste dgodel (silen) har
blivit stulen av Grandulvarna och nu kraver de att han
koper tillbaka silen for en hutlds summa. Dowan un-
drar om rollpersonerna inte kan stjila tillbaka silen for
20 silvermynt och allt vin de kan dricka under en kvall.
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INLEDNING

Ett dventyr som Drakskugga kan inledas pd manga olika
sitt. I detta dventyr medfoljer tva alternativa men snarli-
ka inledningar som spelledaren kan anvinda sig av. Kan-
ske ingen av inledningarna passar till den kampanj som
ni just nu spelar och da ska spelledaren inte vara radd
for att anvinda sig av en egen inledning. Det viktiga ar
att rollpersonerna kommer till Bjargwall och vet varfor
de ar dar.

Den forsta av de tva inledningarna som medfdljer ar
anpassad for att vara en direkt uppfoljare till dventyret
Stenhjarta och tar vid dar det slutade. Den andra inled-
ningen ar anpassad for rollpersoner som inte har spelat
Stenhjarta och detta dventyr 4r da tinkt att spelas som
en fristiende del.

Vilken inledning spelledaren dn viljer att anvinda
sig av bor rollpersonerna slipa sina vapen, gnugga geni-
knolarna och spanna fast sig for nu blir det dka av.

INLEDNING I: KAMPANJINLEDNING
Denna inledning ar tinkt som en direkt fortsittning pa
dventyret Stenhjarta och borjar dagen efter att rollper-
sonerna atervént fran dvargriket Fradkov till Okrug.

“Segerfesten hade blivit stor efter att thuunen Onegin hade
krossat mahurgringen med sin mitrakabammare. Ni hade
som drade hjdltar fitt sitta vid thuunens sida pa festen ddr
det inte hade sparats pa négonting. Tunnelsvinskittet och
svamparna hade flodat och omittliga mingder mjod hade
druckits. Det hade sjungits, dansats och kvidats till lingt in
pa natten. Men alla fester som denna har ett pris. Dunkande
huvuden, smma lemmar och illamdende var dock ett ringa
pris att betala for den som dverlevt Fradkovs hemskheter.

Sent pa eftermiddagen ndsta dag kallar thuunen Onegin
er till mote. Han sitter som vanligt pd sin rokjdrnstron och ser
bister ut. Ett antal stolar har burits fram och Onegin ber er
att sld er ner. Han har nagot viktigt att fortilja”

Dvirgthuunen spenderar ingen storre tid med att ater
hylla rollpersonerna for de hjiltedad som de utférde
i dventyret Stenhjarta. Istdllet gar han rakt pa sak och
berittar att han vill kolonisera dvargriket Fradkov for att
aterstélla det till sin forna prakt. Dock ar thuunens broder
och vanner i Okrug inte lika intresserade som honom av
att kolonisera det morka riket. Onegin bekdnner att han
skulle kunna beordra sina undersatar att deltaga i koloni-
sationen men det skulle bara skapa splittringi en tid som
denna d& man behéver enighet éver allt annat. Vad thu-

unen behéver ar en sammanbringande faktor, en stjarna
som alla dvirgar kan folja. Efter noga 6vervigande har
thuunen kommit fram till att han behover thulen Svas-
tikov vid sin sida. Han kan samla dvargarna i riket under
en fana och stolt marschera in i Fradkov och fordriva alla
bestar och monster. Det finns dock ett problem. Ingen
vet var thulen befinner sig. De sista rapporterna pekar pa
att Svastikov forsvann i den stad som manniskorna kallar
for Bjargwall. Thuunen frigar darefter rakt ut om roll-
personerna dr villiga av att resa till Bjargwall for att finna
Svastikov och sedan féra honom tillbaka till Okrug.

Innan rollpersonerna svarar Onegin kan spelledaren
valja ut valda delar ur prologen som thuunen berattar for
dem. Beritta girna litet mer om thulen Svastikovs bak-
grund och om de planer som Onegin har for Fradkov.

Om rollpersonerna tackar ja till uppdraget blir de
forst visade till dvargarnas forrad. De far dar valja ut all
tankbar utrustning som de kan behéva. Det mesta av
utrustningen dr av ypperlig kvalité och fina hantverk.
Aven vapen och rustningar kan viljas. Exakt vad roll-
personerna far for utrustning ar upp till spelledaren att
bestimma. Den bor dock vara av hg kvalité och garna ge
nagon sorts bonus nar den anvénds.

Efter att rollpersonerna utrustats eskorteras de till
ytan av en grupp valbevipnade zvordadvirgar. Vil utan-
for det skyddande berget far de veta att Bjargwall ligger
ungefar 20 dagsmarscher séderut. Det ar bara att borja
vandra.

INLEDNING 2: KLASSISK INLEDNING
Denna inledning ar ténkt att anvindas om Drakskugga
spelas som ett enskilt dventyr. Rollpersonerna befinner
sig ndgonstans i norra Majnjord pa ett virdshus. I ett
av hornborden sitter en ensam dvirg och grymtar for
sig sjalv. Plotsligt far dvirgen syn pa rollpersonerna och
kommer fram till dem och undrar om han far sla sig ner,
darefter tar han till orda.

“Mitt namn Hvedborm Stenklyve, den store thuunen Onegin
av Okrugs utsinde. Jag dr i behov av nagra rediga personer
som kan hjilpa mig med en mycket viktig uppgift som beld-
nar sig vil i guld. Ar ni tuffa nog att anta utmaningen eller
madste jag leta efter andra med mer mod i sina hjirtan?"

Om rollpersonerna svarar ja fortsitter Hvedborm. Sva-
rar de nej kan spelledaren lata en skogsjatte sitta sig pa
vardshuset och darmed krossa rollpersonerna.
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“For nagra veckor sedan besikte thulen Svastikov staden
Bjargwall inte langt hirifrdan. Han har divrefter inte synts till
och min herre dr i behov av thulens tjinster. Stove Onegin dr
darfor villig att betala hela 50 guldmynt till den som kan
hitta thulen och eskortera denne till dvirgriket Okrug. Later
detta som ndgot ni skulle vara intresserade av?”

Om rollpersonerna dr intresserade kan Hvedborm berit-
ta valda delar fran bakgrunden om Svastikov, Onegin
och Okrug. Rollpersonerna far ocksa var sitt guldmynt
i forskott av Hvedborm och han svarar pa alla fragor sa
gott han kan.

Efter motet med Hvedborm sa dr det bara att bege
sig mot Bjargwall. Om spelledaren inte har bestimt
vart exakt rollpersonerna befinner sig si befinner de sig
1T10+10 dagar fran staden Bjargwall. Det ar bara att
borja vandra.

FARDEN TILL BIARGWALL

Det bor ta rollpersonerna ungefir 20 dagar att vandra
genom det farliga Svart-Mundor och n& Bjargwall. SI&
ett slag varje dag pa tabellen nedan for att avgéra om
négot intressant intraffar.

1T10 - HANDELSER

1. Den gratande sangerskan
2. Pyrnics rovare

3. Dvirgkaravanen

4. Loskramal

5. Ryttarbudet

6-10. Ingenting intraffar.

1. Den gratande sangerskan

Nar rollpersonerna firdas lings vigen ser de en dag en
mirklig syn. Mitt pd végen sitter en kvinna pa knd. Fram-
for sig har hon alla méjliga foremal av mer eller mindre
varde. Kvinnan &r trétt, smutsig och utmaérglad. Stora
tarar rinner ner fran hennes kinder. Kvinnan sjunger en
mycket sorglig saing med hes stimma.

Kvinnans historia ar lika sallsam som sorglig. Hennes
man var krigare och for fem 4r sedan begav han sig ut
tillsammans med sin trupp for att kriga mot en narlig-
gande klan. For en vecka sedan fick kvinnan bud om att
hennes alskade make stupat i strid. Nar kvinnan fick
hora detta sorgens bud brast hennes hjirta och som av
sig sjélva tog hennes ben ut henne till denna landsvig.
Hon satte sig ner utan att riktigt veta varfor och bérjade
sjunga. Hon har nu sjungit oavbrutet i en vecka utan att
vare sig atit, druckit eller sovit. Hon dmnar sjunga denna
sang tills hon sjilv dér och kan méta sin man i livet eft-
er detta. Manniskor som vandrat forbi har hanforts av
kvinnans vackra sang och hennes orubbliga beslutsam-
het. Darfor har de for att hedra henne lamnat diverse
olika gavor framfor henne. Alla rollpersoner far en lust
att bidraga till denna markliga samling.

Rollpersonerna kan med ett lyckat slag med fardigheten
Underhallning veta att singen som kvinnan sjunger ir en
mycket populér lokal sang som ofta sjungs pa begravnin-
gar for att hedra de stupade. Kvinnan svarar inte pa tilltal
och kommer inte under nagra omstindigheter att avbry-
ta sin sang. Foremalen som ligger framfor henne bestar
av: tio kopparmynt, tre silvermynt, ett vackert horn, en
filt med fina broderier, en harpa och en skal med mat
(dock ndgra dagar gammal).

Kvinnan kommer inte att forséka hindra rollperson-
erna om de tar foremalen. Dock finns en risk att rollp-
ersonerna senare under firden triffar nagra av mén-
niskorna som lagt foremalen pa plats. Uppticker de att
rollpersonerna bir pa dessa foremal kommer de ta detta
som en oerhoérd skymf bade mot sig sjilva och kvinnan
och genast utmana rollpersonen som bér foremalet pa

duell pa liv och dod.

2. Pyrnics rovare

Nagon natt ndr rollpersonerna slagit lager ute i det fria
kommer en av dem att vakna med ett ryck. Den som
vaknar kidnner att nagot ar fel och nagot hemst ar pa vig
att hdnda. Rollpersonen har en minut pa sig innan en
mystisk dimma rullar in éver lagerplatsen och fyra ré-
vare och en dimvaskare fran Pyrnics révarband kastar
sig over dem.

Dessa rovare ar utsdnda av Pyrnic (se En draugs skalle
pé sidan 73) for att spana efter lampliga karavaner att
anfalla. De upptickte rollpersonerna, och eftersom de
var sa fa och sag sa svaga ut beslutade sig révarna for att
sjdlva ta hand om saken och dela upp bytet sinsemellan.

3. Dviargkaravanen
Under en tidig eftermiddag moéts rollpersonerna av en
karavan bestaende av ett trettiotal dvérgar sittandes pa
ett tiotal vagnar som dras av oxar. Dvéirgarna kommer
fran Bjargwall och ar pa vig mot Angarboda dar de hop-
pas kunna fa ett drdgligare liv. Dvirgarna kan namligen
beritta att i Bjargwall dr vinskapen mellan manniskor
och dvirgar nistan helt borta. Varje dag tycks spanning-
arna mellan de tva raserna 6ka och véldet och padhoppen
blir allt grovre. Dessa dvirgar har beslutat sig att limna
staden innan valdet helt sparar ut och kostar manga liv.
Dvirgarnas ledare, en grovhuggen borjornikkadvirg
vid namn Torikka, forsoker overtala alla rollpersoner
som dr dvirgar att inte ge sig av till staden utan istéllet
folja med honom for ett liv i Angarboda. Om rollperson-
erna berdttar att de dr pa thuunen Onegins uppdrag och
maste besoka staden ler Torikka lurigt. Han 4r namli-
gen liksom thuunen av Yaroslavs blod och som sadan vill
han girna hjalpa rollpersonerna. Torikka berattar att om
rollpersonerna behdver veta ndgot om dvérgarna i stad-
en ska de soka upp jarngillets gillesmastare Skovordin
Yersell. Mycket litet hander i Bjargwall som inte passerar
Skovordins oron.
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4. Loskramal

Rollpersonerna kommer till en by lings efter vigen dar
fullt tumult rdder. Hela byns tycks vara samlad kring ett
gigantiskt bal som har uppférts. I mitten av balet finns
néagot som liknar en bur i manniskostorlek av tra. Roll-
personerna har kommit till en by dar de firar Loskramal,
en hogtid da de virsta illgdrningsménnen branns pa bal.
Den som ska brinnas ser ut att vara en ung man med
langt blont har och han ser ut att ha upplevt alldeles for
fa vintrar. Mannen ser néstan ut att vara en pojke om det
inte vore for de grymma 6gonen. En laird ldser upp man-
nens brott vilket visar sig vara en diger lista:

“Gondular den svarte doms till Loskramal for foljande brott
mot landets och folkets lagar. Du doms for stold av helig arte-
fakt, skiandandet av en helig plats, kidnappningen av orérd
Jungfru, tidelag med ett far, tidelag med en hist, blodskam
med din syster, blodskam med din moder, dulgadripandet av
din fader och sist men inte minst for nidingsdad mot bragd-
man. For dessa brott doms du till Loskramal, matte flowrar-
na vara din sjil nadig”

Direfter ger lairden ett tecken och tvé bredaxlade karlar
tar tag i Gondular och slinger in honom i buren och laser
den samtidigt som folket hejar pa. Stimningen dr myck-
ethég och det hors [angvaga men tystnar fort nar lairden
haller upp en brinnande fackla. Dérefter gar lairden runt
och tinder pa ytterligare ett dussintal facklor som olika
bybor haller i. Gondular som inser vad som haller pa att
hinda bonar och ber for sitt liv, gratandes forséker han
slita upp buren men till ingen nytta. Nar alla facklor ar
tinda gar alla fackelhallare samtidigt fram till balet och
tander pa det. Lagorna sprider sig snabbt och Gondular
grips av panik nér de bérjar slicka hans oskyddade skinn.
Gondular skriker for allt vad lungorna haller men nér
lagorna borjar bli tre meter héga tystnar han. Folket som
stétt tysta och tittat pa borjar prisa hogre makter for den
rening som de kinner i sina kroppar. Nar bélet ar halvt
nerbrunnet atervander byborna s sakteligen till byn dar
hogtiden fortsitter till langt in p natten.

Det édr inte meningen att rollpersonerna ska forsoka
hjalpa eller befria Gondular. Hans ddd ér bara en dem-
onstration for vad som kan hinda med illgirningsméan
som bryter mot landets lagar. Om rollpersonerna anda
vill befria Gondular har de 300 bybor emot sig och de ser
alla stridngt pa personer som forsoker avbryta hogtiden.
Om rollpersonerna lyckas befria Gondular och komma
undan kommer Gondular att visa sin tacksamhet genom
att stjala allt han kan komma 6ver fran rollpersonerna
for att sedan dra till skogs alternativ fly pa en hist om
rollpersonerna red pa hastar.

Om rollpersonerna vill kan de deltaga i hogtiden som
foljer efter balbrannandet. Det blir en stillsam natt med
mat, dryck och ménga kviden om andra illgdrningsman
som gatt samma vig som Gondular.

5. Ryttarbudet

Rollpersonerna har hittat en vacker glinta med en fir-
digstalld rastplats vid sidan om végen. Eftersom det ar
mitt pa dagen och deras magar har bérjat knorra beslu-
tar de sig for att ta rast och att dta nagot. Mitt i malti-
den hor de hovar som snabbt ndrmar sig fran norr (den
vig som rollpersonerna kommit ifran). Néagra sekunder
senare kan en ryttare skidas och nir ryttaren far syn pa
rollpersonerna gor denne halt. Ryttaren dr kladd i en gra
mantel med huvan uppfilld s man ser inte hur dennes
ansikte ser ut. Ryttaren gr fram till rollpersonerna och
haller upp ett sigill. De av rollpersonerna som lyckas med
ett oerhort latt (+10) Handelsslag (fordjupningen Sigill
Mittland ger +3) identifierar sigillet som konungens
sigill och forstar att ryttaren ar ett kungligt ryttarbud.
Som ryttarbud har ryttaren ratt till fri mat och dryck
inom Majnjords grinser. Detta betyder att rollperson-
erna maste bjuda ryttarbudet pa en dags proviant vilket
ryttarbudet ocksd papekar. Vigrar rollpersonerna att
skdnka nagon mat kommer ryttaren att sitta sig upp pa
histen igen och ge sig av. Det sista rollpersonerna hor ar
att ryttarbudet yttrar orden "Kungen ska allt fa hora om
det har".

Bjuder rollpersonerna istallet in ryttarbudet kommer
denne att falla ner huvan och visa sitt ansikte. Till roll-
personernas forvaning marker de att det dr kvinna som
presenterar sig som Soyle Ryttarbud. Hon pratar girna
med rollpersonerna men talar ogdrna om sitt pagaende
arbete. Det enda hon siger ar att hon &r pa vig till hu-
vudstaden med bud till konungen fran lydgoden Ingwar
Ulster i Angarboda. Efter avslutad maltid tackar Soyle
for maten och rider ivdg sdderut i stor hast.

Nagra timmar efter maltiden har rollpersonerna van-
drat en bra bit séderut fran gldntan. De hor plotsligt ett
kvinnoskrik langre fram efter viagen. Smyger sig rollper-
sonerna niarmare kan de se att Soyles hist ar genombor-
rat med ett spjut och ligger déendes vid vigkanten. Soyle
sjalv ligger pa marken omringad av fem illgdrningsmén
(typisk hirdvakt). Gor rollpersonerna ingenting kommer
Soyle att drdpas och det viktiga budet till kungen kom-
mer illgdrningsmannen att férsvinna med.

Bestammer rollpersonerna sig for att radda Soyle kom-
mer de att moéta illgarningsménnen i strid. Dessa strider
tills tre av dem ar fallda, sedan flyr de kvarvarande. Soyle
kommer darefter moédosamt att resa sig. I fallet fran hés-
ten slog hon axel ut led och behéver likarvard. Efter att
ha blivit ompldstrad av rollpersonerna beslutar sig Soyle
att folja med dem till nista by eller gard. Vil framme
kommer Soyle att stiga in pa garden och kopa sig en ny
hast for att darefter i hogsta hastighet sitta fart soderut.
Ingenting far hindra att ett ryttarbud kommer fram med
sitt viktiga bud. Rollpersonerna kan bara se rokmolnet
forsvinna i fjdrran och sedan ar hon borta.

Observera att overfallet sker oavsett om rollperson-
erna bjod Soyle pa mat eller inte.
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RYKTEN

I en storstad som Bjargwall snurrar det alltid runt olika
rykten, sanna som falska, det ena mer fantastiskt &n det
andra. Under dventyrets ging kommer rollpersonerna
att besoka en mangd platser dar de frivilligt eller ofrivil-
ligt kan hoéra ndgra av dessa rykten.
Tabellen nedan 4r utformad som sa att rykten fran
skumma personer har har laga nummer och rykten fran

1T20 - RYKTEN

I. Den gamle krigsveteranen Galwe skall tydligen ta hudristaren
Egwyn Eodérth av daga. Galwes bror drdptes av Egwyns bror utan att
ha fatt en mojlighet till att forsvara sig och nu skall Egwyn fa plikta
med sitt liv pd samma vis.

2. En ny smugglarliga skall tydligen vidga utmana Grandulvarnas
brodraskap géllandes intférandet av tungt beskattade varor. Jag vet
inte helt sakert men de sdgs vara brutala och har drapt bade krigare
savdl som kvinnor och barn. De rads inget och ingen vad jag hort.

3. En stackars krake vid namn Gordfric har fatt reda pa att hans fru
ar otrogen och nu 6nskar han livet av storgavlianen Berthun Gnage
som enligt ryktena ska vara fruns dlskare. Gordfric ska tydligen ha
en summa silver som han dr villig att spendera pa att taga gavlianen
ur daga.

4. Tjuven Geltsenj skall ha stulit handelsmannen Feodincs giftas-
gava fran sin sons hustrus familj. Han sliter sitt har varje natt av
olycka da gavan sdgs vara ett fortrollat kirl fran alferna som skulle
halla honom ung och vacker!

5. Vill man smuggla in eller ut nagot i Bjargwall ska man vanda sig
till Eohird nere pa mjodstugan Svarte hov. Eohird dr den slugaste
mannen i hela Bjargwall och han har mer @n en gang dragit hird-
vakten i ndsan med sina listiga planer.

6. Nyligen blev Mordryn Svartblod svartgode for Grandulvarnas
brodraskap. En fulare méanniska far man leta efter och om det inte
rinner trollblod i hans kropp sa lovar jag att ga bakldnges genom hela
Svart-Mundor.

7. Om man tjanar sitt levebrod pa att snitta strupar ifran skuggorna
finns det en del jobb att gora i staden. Pa Ryttarkungen och pa
Svarte Hov finns manga sjalar som skulle bli lyckligare av en dulga-
drdpares hjalp. Men se upp, man gillar inte nykomlingar i de krets-
arna av staden.

8. Lagmannen Theodidrik Affeljarn aren skum person och sags képa
tjanster och vetskap av stadens laglésa tjuvar. Vem vet, men jag tror
Theodidrik planerar en kupp mot sin herre for att ta Gver makten.
Men tala lagt om det, vaggarna har 6ron sdgs det!

9. | Bjargwall finns det ett hemligt brodraskap som tillber en falsk
drakgud. Det sdgs att de kidnappar méanniskor, djur och kanske dven
dvargar som de offrar till gudomen vid ett morkt altare i ett hemligt
tillhall i staden.

finare folk har héga nummer. Beroende pa var rollper-
sonerna befinner sig och vem de hor ryktet fran sa ska
tarningsslaget modifieras enligt f6ljande:

Skumma typer: Modifikation 0.
Vanligt folk: Modifikation +10.
Fint folk: Modifikation +20.

10. Akta dig for att umgas med dvidrgar och annat kortvaxt folk.
Det sdgs att det vilar en férbannelse 6ver dvargarna i staden och att
dvargfrander kan dra den 6ver sig med. Sa hall er undan.

11. Gordfric nere pa Solgavas hargard forlorade tydligen mer dn bara
synen i en envig med en mittlandsk krigare. Enligt mina kallor sa
forlorade Gordfric aven sin mandom, det ar darfér som Gordfric och
Solgava inte har nagra barn.

12. Uppe vid nordvastra batporten sags en kdpman tappat en kista
med guld som sjonk till botten. Manga har forsokt sig pa att fiska
upp skatten men ingen har dnnu lyckats.

13. Tiggare dr Tarja Nattslindans avkomma! De finns overallt och
gor livet surt for oss andra hart arbetande borgare! Cercian nere vid
kornbron sdgs ha fatt sig ett riktigt gdng pa halsen ségs det. Och inte
nog med det - de ar dranar! Pfa!

14. Vinhandlaren Dowan har nagot lurt for sig. Flera ganger har jag
sett jarngillets gillesmastare Skovordin Yersell besdka Dowans Vin-
handel utan att han har képt nagot vin. Vem har nagonsin hort talas
om en dvarg som dricker vin foresten?

15. Akta er for hirdvakten nere vid Zmijgwyrs torg. De tjdnar inte
bara lydgoden utan dven sin pengapung och sina bukar. Akta er
sarskilt for vaktkaptenen Ejsjild och hans hogra hand Heoryhnn. De
lagger vantarna pa allt de kommer Gver, sa passa er.

16. | dvermorgon skall hirden trana pa grasfalten soder om staden.
Man brukar under traningen fa se ndgra av norra majnjords basta
svardsman svinga sina svard och skjuta prick med bage. Det brukar
ndstan bli som en festhogtid for en hel del mjod och vin brukas
sdljas bland askadarna. Kom dit och dela en bagare med oss da!

17. Nattetid badar en kvinna med gyllene har i an Glittra. Hon lockar
med sin skonhet ner unga man i vattnet som hon sedan dranker
och ater upp.

18. Min bror vill inte att jag skall tréffa palsmasters Adriks son, men
vi dlskar faktiskt varandra! Snilla, kan du inte hjdlpa mig och avleda
hans uppmarksamhet? Han och hans kamrater brukar halla till vid
Asketorget och halla utkik vid palsmasters butik. Snalla?

19. Sex handelsmannasoner drar fram pa gatorna och muckar gral
med alla som kommer i deras vag. Stadsvakten gor inget at dem,
trots klagomal. Naval, om en vecka skall de atervanda till Angarboda
varifran de kom, s det blir val det sista vi ser av dem.
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RYKTEN (Fortsattning)

20. Bagmakaren Wiistelwdarn pa Hielmsgatan sdgs eftersoka dug-
liga jagare som kan félla en grip at honom. En stor bjdsse har setts
i skyarna i Svart-Mundor och far han den kan han gora jagaren rik
sdgs det. Tydligen har bogwarthen Eadric bestallt en bage finare dn
ndgot annat bagmakaren tidigare har gjort och med gripsenor som
bagstring kommer den skjuta langre an nagon annan bage.

21. Nere i dvargkvarteren finns en vacker runhall som ni bara maste
se. Runhillen ar ornamenterad med runormar av mitraka som gni-
star som blixtar i solens sken. Jag sdger er att det ar ett av varldens
underverk.

22, En domd mordare har flytt ifran godens borg och gdmmer sig
nagonstans nara Svarte hov. Theodidrik Affeljarn ar desperat sags
det och kommer han inte att hitta mordaren sa att stupemannen kan
fa ta hans huvud kommer Theodidrik att fa sta med hundhuvudet
sjalv! Typiskt klantigt dessa viranner...

23. Jag traffade en fortviviad budbédrare pa Gyldenosten som var
nersupen och fordarvad. Han kom fran Klosterherren i Baldrsviik
berdttade han och skulle ha lamnat ett viktigt bud till Berthuun men
han blev 6verfallen pa vagen och budet blev stulet. Antagligen ligger
de hedniska lindormsdyrkande révarna bakom dadet. Matte Gave
vara oss nadiga!

24. Ett nytt bonehus haller pé att resas utanfor staden men det blev
overfallet och lansat pa sin bloddopskalk, vilken Tyrnalac sags skall
aterbéra. Det ryktas om att en lindormsdyrkare i staden har stulit den
och skall be Zmijrgwyr att fortdra den!

25. Forra veckan blev Berthuuns andra altarfader Wycma 6verfallen
av skumma typer Kornbron och slagen blodig. Nu ligger han i sin cell
i ekekyrkan och yrar om lindormar och ondskefulla ostrosedsdyrkare.
Fragan dr vad han har druckit snarare &n vem som 6verfoll honom.
Ha ha, vilket kryp!

26. Storgavlianen Berthun Gnage har en forbjuden karleksaffar med
Solgava nere pa Solgavas hargard. Enligt min 3sikt sa ar Solgavas
man Gordfric blind pa mer an ett sitt om han inte undrar varfor
Berthun hela tiden tassar 6ver till hargarden.

27. Lydgoden Ceol Cadwalla ar rddd for fribrytaren Asi Gadbrever
nere i flyktinglagret vid Kornbron. Jag vet inte varfor men det ar dér-
for som lydgoden inte tar tag i problemet med flyktingarna utan later
dem stanna kvar i staden.

28. Det sags att Gwydion Langbage fick sina stigfinnarkunskaper av
flowran Tanhja. | gengdld lovade den arma kvinnan bort sin férmaga
att ndgosin kdnna karlek. Trots att hon dr Gver trettio ar gammal har
hon @nnu inte funnit en karl att leva sitt liv med, arma kvinna!

29. Vill man ha sin hdst skodd i Bjargwall ska man vanda sig till
Eidel Brindhé nere vid Zmijgwyrs torg. Han ar en riktig méstare och
har till och med fatt aran att sko hjalten Eothéins hast. Vilken dvarg
kan skryta med den bedriften?

30. Anda sen jag var ett litet barn har jag fatt hora att Bjargwall bygg-
des pa ruinerna av en dldre stad som utplanades av kappmadstaren
och hans armé. Enligt ryktena finns det fortfarande kvar ovarderliga
skatter djupt ner i morkret.

31. Lydgoden dldsta son Loghun ar en riktigt odaga. Han super och
slass varje kvill och later ingen fa dricka i fred. Nagon borde ta och
napsa den snorvalpen. Den som gor det far forstas sedan limna
staden for Ceol lar inte se mellan fingrarna for det intraffade.

32. Vill du ha en trevlig tid med en kvinna skall du beséka Natt-
fjarilen nere vid Zmijgwyrs torg. Dér har de en flicka s& vacker att
man nastan svimmar. Hon heter Lorinya och &r ett riktigt vilddjur
mellan bolster och filtar. Tro mig, mer @n en gang har den marren
ridit mig matt. Tur att man har en djup bors for hon ar minsann
inte billig.

33. | Gereborg har lydgoden Ceol Cadwalla en enorm skattkam-
mare dédr han forvarar alla de skatter som hans fogdar har drivit in.
Bara pa senare tid har han 6ppnat skattkammaren for att reparera
de skador som dsamkades av hrimtursar pa den vastra muren. Det
ar hog tid att lydgoden spenderar sina surt forvdrvade pengar pa
folket istallet for att de ligger och samlar damm till ingen nytta i
hans skattkammare.

34. Ceol Cadwalla ar enormt rik. Det mesta av rikedomen har han
dragit in genom skurkarna i Grdndulvarnas brodraskap. Ulvarna
betalar namligen lydgoden for att se mellan fingrarna for deras
brottslighet. Jag vet inte vad som &r varst, skurkarna i stadens undre
varld eller skurken som sitter pa sitt feta arsle upp i Gereborg.

35. Handelskvinnan Gwinn har det basta utbudet av varor och de
kommer fran hela Trudvang. Man skall dock passa sig for att beso-
ka hennes handelshus om man &r dvarg. Pa handelshuset arbetar
namligen en herre som heter Bronin. Jag sdger dig att han dr den
storsta dvarghataren i hela Majnjord. Jag tror att han hatar dvargar
for att de en gang ndr han var ung skramde honom med sina skagg.

36. Dem pomposaste dvarg jag nagonsin traffat maste vara Jarn-
gillets gillesmastare Skovordin Yersell. Han gar omkring i en purpur-
fargad mantel med hermelinsskinn och skulle han béra en gyllene
krona skulle han val tro att han var kung Gver hela Majnjord. Jag
skulle allt villa se hans tryne nertryckt i gyttjan sa att han lar sig att
inte se ner pa vanligt folk.

37. Jag har hort via en genomresande boghwarth att kungen @mnar
besoka Bjargwall till varen. Han kommer for att planera det kom-
mande storkriget mot arkerna i norr. Jag tror att man sékerhet kan
sdga att inom en inte for avldgsen framtid kommer man att kunna
se manga av landets frimsta bragdmén i staden redo att utféra sin
konungs befalling. Bevare oss val!

38. Langst ner i Wocunyrs torn har trollkarlen en liten huvfurdrake
som husdjur. Det ar darfér ingen vagar sig pa att bescka tornet utan
att forst vara inbjuden av trollkarlen. Att lydgoden later Woctnyr
halla en sadan best som husdjur 6verskrider alla granser. Tank bara
vad som kunde hénde om odjuret sliter sig loss. Nej séger jag. Bort
med alla drakar och trollkarlar fran Bjargwall.

39. Om man ser en trana flyga 6ver Bjargwall efter att den forsta
snon fallit betyder det sju ars olycka. Tranarna ma vara vara vanner
men de bdr ocksa med sig onda omen som man inte kan negligera.
Om nagra veckor kommer den forsta snén att falla och @annu har jag
inte sett nagra tranor. Bara det inte blir som gamla Edhana siat med
en riktig garmvinter med en kold sa stark att spottloskan fryser
innan den traffat marken.

40. Ett nytt trollkrig ar pa vag. Det har Ceol Cadwalla berdttat i
fortroende till mig. Han forutspar att redan denna vinter kommer
hrimtursar, gratroll och arker att anfalla staden. Det ar darfor han
har sa brattom med att reparera den vastra muren. Dessutom ska
ett forband med bogwarther vara pa vag for att forstarka staden.
Alla mén i Bjargwall kommer inom kort att fa en angiven plats pa
stadsmuren att forsvara. Sjalv hoppas jag vara langt borta innan
olyckan faller 6ver mig. Adjo.
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INTRODUKTION TILL BJARGWALL

I norra Majnjord dar vigen fran Svart-Mundor delar sig
mot Ilgevad och Himinbrioter ligger en stad beldgen i
en vacker dalgdng. Staden som kallas Bjargwall ar vida
kand som den sista utposten innan man kommer in i det
beryktade Svart-Mundor med alla dess fasor och hemsk-
heter. Man vet inte mycket om stadens forhistoria men
man vet att bade alfer och dvirgar har haft bosattningar
i omréddet och att den gamla staden var den forsta majn-
jordiska staden som brandes ner till grunden under krig-
et mot Kappmastaren. Langt efter att Kappmdstaren be-
segrats kom nybyggare till omradet och borjade bygga en
ny stad pa den plats dir den gamla hade legat. Det ryktas
darfor fortfarande ganska friskt om att det finns massor
av underjordiska gdngar med bortglémda skatter under
staden men fi ar de som har haft mod att undersoka om
ryktena talar sanning.

Lydgode 6ver Bjargwall och den vackra dalgingen ar
Ceol Cadwalla. Han styr staden med fast hand och ar
ansvarig for upprustningen av den vistra muren som
skadades svart av anfallande hrimtursar for tolv ir sedan.
For att halla ordning i staden och vakta stadens murar
har Ceol en styrka pa cirka tvahundra hirdmin som leds
av bogwarthen Eadric Wijkbryte. Dessa hirdmén ér inte
kinda for sitt goda uppforande men sa linge de skoter
sitt arbete liter Ceol dem hallas.

I staden ar ostroseden starkt rotad i folksjilen med
manga berittelser om bragdman, kungar, storddd och
skatter. Dock har nidendomen och tron pa Gave borjat
gora framsteg i staden de senaste dren. Framst tack vare
gavlianen Berthun Gnages ihirdiga missionsarbete. Fran
sin nidendomska kyrka predikar Berthun med stor skick-
lighet Gaves ord pa ett sadant sitt att stadens fraimsta
skaldemén blir grona av avundsjuka. Berthun har kanske
darfor flera ganger utsatts for mordhot och komplotter
men alltid kommit undan. "S4 linge kyrkan star kommer
jag ocksa att std’, forkunnar Berthun.

LIVSNARING OCH BOENDE

Som sa manga andra stider i norr dr Bjargwalls huvud-
néring handel med jirnimnen och andra metaller. I
staden bor det darfor narmare trehundra dvérgar som
arbetar i tranga smedjor och jiarnverkstader. Dvirgarna
som dr ett folk som gillar att halla sig for sig sjalva har
samlat sig i ett omrade som kallas dvirgkvarteren. I detta
omrade kan man alltid héra hammarslagen eka och se
svart rok bolma ur otaliga skorstenar. De som bor nira
dvirgkvarteren brukar hogljutt klaga 6ver detta.

Husen i Bjargwall gar i typisk nordmajnjordisk bygg-
nadsstil och ir till sin natur mycket praktiska. Aven om
manga av husen ar vilunderhallna saknar de den prakt
som hus i exempelvis Majnjord och Gunnershaal kan
stita med. Detta betyder att man innanfor ringmurarna
for det mesta later bli kullgardskonstruktionen dar huset
isig dr en del av en griskladd kulle. Istéllet dr husgrund-

en rest pa en halvmeterhdg jordhdjd som haller grund-
vatten och regn borta fran byggnadens innergolv.

Husgrunden eller husets forsta vaning, beroende pa
om det ar ett en- eller flerplanshus, brukar vara gjord av
murad sten eller enklare korsvirke som tatats med lera
och halm och som hos de rikare familjerna ofta stottar
upp den 6vre viningen med ornamenterade pelare som
16per runt om huset. Porten brukar vara en gedigen dub-
belportskonstruktion men det finns manga undantag.

Andraochisallsynta fallfler ovanvaningar brukar dock
vara av trd och taken brukar vara av gras. Drakvingetorn
som ofta tillimpas har daremot tak av tegel eller koppar,
beroende pa hur rik husagaren ar.

Mellan husen bildar de sma jordhéjderna rannor eller
sma grander dér det latt blir lerigt da fa sddana ar sten-
lagda och anvands allt som oftast som extra forvarings-
utrymmen. Grinderna mellan husen kan darfor vara
svara att ta sig genom, sa for den jagade eller eller den for-
foljda dr det bast att veta vilken vdg man ska ta. Annars
kan det latt sluta i en av tunnor och packlérar avstingd
passage.

STAMNINGAR I STADEN

Spanningenmellanmittlaindareochdvérgarharalltid varit
stor i Bjargwall. Bada raserna har sett misstanksamt pa
denandra, mendeharistoradraglatit varandravaraifred
och latit vanskap ga fore ritt. Faktum ar att det ar dvarg-
arna i staden som far handeln att snurra. Skulle dvirg-
arna lamna Bjargwall skulle staden snabbt st pa ruin-
ens brant med hotande utvandring och svilt. Detta har
lydgodarna i Bjargwall alltid vetat men bara for att man
ar beroende av dvirgarna beh6ver man inte ge dem ett
kopparmynt mer dn nédvindigt.

Pa senare tid har dock stimningen forandrats i staden.
Den hemliga drakdyrkarsekten shurdahjén har borjat en
stor och omfattande antidvargkampanj for att piska upp
hatet mot dvargarna. Gemene mittldndare ser idag med
mycket stor misstainksamhet pa dvdrgarna och vill i sa
stor utstrdckning som mojligt ha si liten kontakt som
mojligt med det kortvixta folket. Dock ér glapord, hot
och dven véld en del av vardagen for de flesta dvirgar.

Dvirgarna ser mycket illa pa det som hander i staden.
Flera dvirgar har misshandlats och en handfull har fors-
vunnit sparldst. Om lydgoden Ceol Cadwalla inte kan fa
ordning pa befolkning inom kort hotar dvirgarna med
drastiska atgirder. Vad de nu kan mena med detta?

SNABBFAKTA - BIARGWALL

Harskare: Lydgoden Ceol Cadwalla.

Folkmdngd:  Cirka 3.000 (90% manniskor, 10% dvargar).
Hirdhersir: Bogwarthen Eadric Wijkbryte.
Hirdvakter:  Cirka 200 st.

Stadsdelar: 7 st.

Huvudniéring: Jiarnhandeln.

Sprak: Framst vrok, dock dven réna och tharkba.
Religion: 80% ostroseden, 10% nidendomen, 10% thuldom.
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STADSDELAR

Stadsdelarna i Bjargwall ar sju till antalet. De dr i ordning
avvilstand foljande; Nordbro, Sjilarnas hojd, Spjutgode-
hus, Borgamark, Ginnungamark, Fiskarstrand och De
gamla kvarteren. Sedan finns det omraden i staden som
inte riktigt tillhor ndgon stadsdel som Flyktinglagret och
Bjarklippan. Varje stadsdel ar pa kartan utmirkt med en
separat firg. I Ginnungamark ar husen gréna, i Borga-
mark dr husen réda och sé vidare. Har foljer en kortare
presentation av de olika stadsdelarna for att spelledaren
ska fa en kansla for vilka som bor dar och vad som kan
hinda nar rollpersonerna besoker omradet.

Nordbro (orange)

Nordbro ar stadsdelen norr om Kornbron runt det stora
Asketorget. Det dr Bjargwalls finaste stadsdel och har
ar alla gator och torg stenlagda. I stort sett varje hus har
tjanstehjon och nattvakt och man kan ofta se hirdvakten
patrullera lings gatorna. Folket i Nordbro har lite hogre
status 4n de dvriga i staden och papekar det nér I16skefolk
och annat patrask syns till. De flesta av stadens viran-
ner bor i Nordbro och s& gor dven de skolade och rika
handelsménnen. I andra bjargwallares dgon ses nord-
brofolket som lydgodens tjinare, fotfolk och knahundar
beroende pa vem man fragar. Nidendomskyrkan star
bland annat hir och det gor ocksa stadens radhus. Pa
Asketorget brukar folket samlas for att hora kungérelser
eller se nagon niding halshuggas.

Sjilarnas héjd (purpur)

Sjélarnas hojd ligger pa den 6stra sidan av staden, soder
om Ginnungamark men norr om an. Det mystiska nam-
net kommer fran de hemsokta hus som sdgs finnas pa
den kulle som stadsdelen star pa. P4 kullen finns dven en
kand vitnervavares torn och en mork 6vergiven torgruin
som onda sjilar sigs dra till. Trots att det bor ménga god-
hjartade ménniskor och skickliga hantverkare pa kullen
s hamnar de i skuggan av alla rykten. Stadens badhus
finns dven i denna stadsdel vilket har gjort den vilbesokt
men nir skymningen har lagt sig brukar de flesta som
inte bor hir skynda sig hem.

Spjutgodehus (bla)

Spjutgodehus ar stadsdelen norr om Hielmsgatan, sdder
om Kornbron och vister om Godetorget. Namnet har
stadsdelen himtat fran stadens huvudport. Ménga anser
att stadens enda riktiga hantverkarkvarter ligger i Spjut-
godehus och hir kan man hitta fina varor som héller de
kvalitetsmétt som de olika hantverkgillena arbetar for
att uppritthélla. Omradet dr vilmdende men har manga
griander som ar farliga for frimlingar nattetid. Spjutgode-
hus har rena vardshus, skickliga hantverkare och han-
delsmén som ser det som en dra att upprittahalla sitt
goda rykte. Hantverkarna ar dessutom mangtaliga och
man kan finna i stort sett allt man soker har.

Borgamark (réd)

Stadsdelen i sydvistra delen av Bjargwall kallas Borga-
mark. Det ar en forhallandevis valmaende stadsdel men
junidrmare Zmijgwyrs torg man kommer desto schaskig-
are blir husen. I Borgamark kan man finna det mesta som
man behéver, inklusive otyg och missdédare. Hirdvakten
brukar dock med ojimna mellanrum patrullera genom
stadsdelen och se till att de varsta av driggen haller sig
borta vilket ocksd skankt en viss form av lugn och ro.

Ginnungamark (grén)

Ginnungamark ér stadsdelen i det norddstra hornet av
Bjargwall. Mitt i stadsdelen finns ett vida beryktat om-
rade som kallas Dvirgkvarteren. Detta kvarter har vixt
fram mellan fyra fyrkantiga stentorn av dvirgisk arkitek-
tur. De flesta av Bjargwalls 300 dvérgar bor i detta ihop-
packade omrade. Mycket kan sdgas om Dvirgkvarten,
men manniskornas okunskap kring dvérgarnas liv och
leverne ir pataglig och omfattande. Genom stadens
historia har dvirgarna mestadels limnats ifred och at-
minstone bitvis respekterats. Dock har pa senare tid
framlingsfientligheten blossat upp i staden och endast i
de egna kvarteren kan dvirgarna kinna sig riktigt sékra.
Ginnungamark dr annars ett tyst och lugnt omrade med
bade finare och enklare hus. De flesta som bor har ar mitt-
landare och ostrosedenanhingare.

Fiskarstrand (brun)

Oster om Godetorget ligger Fiskarstrand. Namnet kom-
mer fran att stadsdelen en ging for linge sedan var en
plats dar fiskare hade sina batar och hus. Trots att det
inte bor nagra fiskare kvar idag har stadsdelen fatt behal-
la sitt namn. Fiskarstrand dr nedgdnget och slitet och om
det inte vore for de handelsman som bosatt sig i stadsdel-
en skulle nog de flesta tro att den ér en del av De gamla
kvarteren. I stadsdelen finns ocksé Ibors vighall och de
krigare som brukar vistas dar ger Fiskarstand en kinsla
av trygghet. De som bor i Fiskarstrand ar de som ar mest
negativ till Sjalarnas héjd och vad som forsegar dr.

De gamla kvarteren (rosa)

Den nedgangna stadsdelen dster och norr om Zmijgwyrs
torg kallas for De gamla kvarteren. Fran borjan var det
inte tankt att stadsdelen skulle ligga innanfor stadens
murar men av nigon anledning dndrade man sig och
byggde en lingre mur som omfattade dven léskefolkets
bosittningar. Stadsdelen 4r nedgangen och foga lock-
ande for vanliga borgare att ta sig till men den fyller anda
en stor funktion rent handelsmissigt och framfor allt
for norra Majnjords mer ljusskygga element. De gamla
kvarteren i Bjargwall 4r kint i varje storre stad i narheten
som ett lattjefullt ndste ddr man kan finna vad man vill
sa lange man har guld i pungen. Man behéver val knap-
past papeka att det dr i denna stadsdel som de flesta brott
intraffar och dérfér bor hederligt folk halla sig borta.
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1. SPJUTGODEPORTEN

Ringmuren runt Bjargwall ar bade hdg och imponerande.
For att underldtta in- och utfart genom staden finns det
hela sex portar i muren. En stor, tre mindre och tvd som
batar och pramar kan anvinda sig av for att lasta av varor
direkt pa bryggorna i staden. Den stora porten kallas for
Spjutgodeporten och ar alltid bemannad med minst ett
halvt dussin hirdman. Manniskorna i staden kan i stort
sett komma och gi som de vill genom de olika portarna
medan varelser av andra raser som dvirgar och alfer
maste anvanda sig av Spjutgodeporten. Har registreras
de av stadsvakten och fors in i en tjock bok. Om roll-
personerna vill ldsa i boken maste de antingen stjila den
eller sa maste de muta vaktkaptenen Rhudwar (typisk
hirdman) med fem klingande silvermynt (lampligt fir-
dighetsslag bor ocksa genomforas). Det enda av vikt som
star i boken ér att en dvirg vid namn Svastikov kom till
staden for fyra veckor sedan. Det finns ingen anteckning
om att han har lamnat den. Den logiska slutsatsen borde
saledes vara att Svastikov fortfarande finns kvar i staden.

2. DE MINDRE PORTARNA

De tre mindre portarna kallas for Svanporten (2A),
Gripporten (2B) och Lindormsporten (2C). De vaktas
dagtid normalt av tre hirdméan och nattetid ar de stingda
och férbommade. De speciella regler som finns i Bjarg-
wall angdende infart och utfart ar mycket irriterande for
stadens dvargar. De kan namligen frakta in och ut sina
varor via Gripporten men maste sjdlva bege sig den langa
omvigen genom staden till Spjutgodeporten. Skovordin
Yersell har flera ganger klagat hos Ceol Cadwalla éver
detta arrangemang men lydgoden har vigrat dandra pa
reglerna. “Néagon ordning far det val anda vara] brukar
Ceol siga.

3. BATPORTARNA

De tva batportarna ér alltid stingda savida inte en bat
eller pram ér pa vig in eller ut ur staden. D4 éppnas por-
tarna av stadsvakten i sillskap med nagon fran Cadwal-
las administration. Detta for att batar och pramar som
anliander nastan alltid har varor att frakta in i staden och
administratoren dr pa plats for att se till att skepparen
betalar ratt tull for sina varor. Mer dn en gang har man
darfor hort skeppare svira 6ver hur dyr tullen ar for att
ta in sina varor i staden.

4. RINGMUREN

Ringmuren runt Bjargwall skiftar i h6jd beroende pa ter-
ringen. Muren ir dock aldrig lagre dn fem meter eller
hogre an atta. Med jamna mellanrum ar vakttorn av sten
utplacerade och de binds samman av en gngstig pa ring-
murens kron. I varje vakttorn finns det alltid minst tva
vakter men de kan vara upp mot ett dussin i orostider.
Runt murkroénet patrullerar alltid ett tiotal vakter, dag
som natt.

5. HIELMGATAN

Fran Spjutgodeporten 16per stadens storsta gata via Go-
detorget och Kungsbron dnda fram till Asktorget, vari-
fran man sedan kan ta sig upp till lydgodens borg. Redan
da man passerar genom porten kan man se borgens fyra
rundtorn och befista kron over stadens hustak och bara
nidendomens kyrka kan rivalisera med dess storlek.

Pa Hielmgatan kan man finna de flesta typer av han-
delsmédn och hantverkare som i bottenvéningen av sina
hus har handelsbodar och férséljningslokaler. Mellan
soluppgang och skymning rader det darfor alltid full
kommers lings Hielmsgatan och de flesta av stadens
affarer sker ocksa har.

Eorn Bagare dger den mest uppskattade bréodboden
pd gatan och handlar direkt med Cercian Mjdlnar-
mastern, men relationerna ar spanda sedan han fick reda
pa i smyg av en tiggare (Brylvha) att han saljer samma
mjol till ett lagre pris till andra borgare. Flera frukt- och
rotfruktshandlare har ocksa sina bodar hir, liksom ett
par slaktare, nagra ost- och korvmakare, samt ett rokeri.

Bland hantverkarna hir star pilbdgsmakaren Mirnuk
ut, en hanir med vildmannapabra sdgs det och skulle det
inte varit for hans utomordentliga skicklighet i att be-
handla tra si att man kunde tro att Gave hade vidrort vid
det skulle han antagligen aldrig fatt ha kvar sitt hus.

Vaverskan Sannwona Mundradottir har tillsammans
med sina fyra déttrar ett framgangsrikt véveri och hand-
lar med ull fran nérliggande herdegirdar. Korsnaren
Fiomer ar ocksa en skicklig rustningsmakare och hans
laderrustningar ar populira bland bade stadens 16shird-
er savil som hos andra borgare.

Efter att flyktingldgret vid Kornbron vixte fram har
stadens tiggare och smatjuvar 6kat i mingd. Hielmgatan
ar den enda gatan dar stadsvakten patrullerar dygnet
runt vilket har gett en form av sikerhet. Dessutom har
handelsménnen och hantverkarna gatt ihop och lyckats
gora gatan till vad de kallar, “fri fran bergets snalhet’ det
vill sdga helt utan dvirgar, nagot som stadsvakten gar-
na arbetar for. Sedan tva vintrar tillbaka har man varit
stolt dver att inte lata dvirgarna gora sig rika pd hart
arbetande bjargwallers bekostnad och ger dem inte en
tum gratis av vad gatans handlare erbjuder. Naturligtvis
ar detta ett resultat av shurdahjons effektiva smutskast-
ningskampanj.

Ett stenkast bakom gatan, i nirliggande grander och
pé korsstrak, dr ordning sa gott som en okind foreteelse.
Bjargwall dr inte en stad for duvungar och manga blasgda
vandrare har fitt bevittna det den harda vigen i motet
med stadens tjuvar och banditer.

Rykten lings med Hielmgatan

Rollpersonerna kan om de aktivt frigar varfor dvirgar
bemots sa illa i staden fa ta del av de rykten som shur-
dahjén under lang tid har spridit lings Hielmgatan.
Genom att kopsld med handlare, prata med hantverkare
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och annat folk som gar har kan rollpersonerna snappa
upp ett rykte. Spelledaren bér dock inte direkt ge roll-
personerna ryktena utan bér viva in dem p4 ett omérk-
bartsdtt nér rollpersonerna samtalar med nagon.

Dessa rykten kan man dven hora pa andra stillen i
Bjargwall och spelledaren ska inte vara ridd for att an-
vanda sig av dem nér denne tycker att det passar. Det
ar dock langs Hielmsgatan som ryktenaspridningen sker
helt 6ppet.

1T10 - RASISTISKA RYKTEN LANGS HIELMGATAN

1. “De har brdnt sina broar!” En grupp dvdrgar forsékte forra vintern
smuggla in fin jarnmalm i staden via dn Glittra. Sedan den dagen
har ingen litat pa dvdrgar.

(Delvis sant, Gwinn tog chansen att battra pa historien).

2. “Dudrgar dr l6gnare allihopa!” En dvdrg vid namn Guor skulle
leverera den hardaste granit till Cadwallas borgrestaurering, men
levererade bara sandsten fran ligevad. (Falskt).

3. ‘De dr inte bara sndla, de stjdl och dter vdr boskap ocksa!” Man
har kommit pa dem med att stjcdla grisar och getter ute pd bygden
som de sedan smygit med sig in i sitt kvarter for att festa pd - utan
att betala for sig. (Falskt).

4. ‘Dudrgarna har stulit fran Grimwars smedja!” Den gode brons-
gjutaren har forlorat en massa tackor av sitt finaste jarn. Endast
dvdrgar kan ha gjort det. (Falskt).

5. “Dudrgarna sdlde ett svdrd till min brors kusin och vdgrade be-
tala tillbaka hans silver efter att det bréts itu forsta gdngen han
anvdnde det.” Broderns kusin bodde visserligen inte i Bjargwall, men
det hér vdl knappast till saken?! (Falskt).

6. “En nedsupen dvdrg dterfanns pd 6lstugan Fiskarn med mandrape
i sin bdltesvdska och samma natt hade tre jarnmalmsmadnglare
drabbats av hans drter. Han fick i alla fall vad han fértjdnade”.
(Falskt. Dvargen slogs forvisso blodig, men mandrapen var inte hans
utan Gwinns hantlangares).

7. “Fyra skumma dvdrgar syntes till vid kornbodarna forra natten.
De sldpade runt pad en stor sdck som bara kan ha innehdllit ett lik!”
(Delvis sant. Fyra dvargar slapade runt pa nagot, men det var inte en
stor sdck eller nagot lik utan resterna av en roddbat som hade slagits
sonder. De letade efter en gammal férsvunnen van som de hade hort
talas om hade synts till dar nere).

8. “Dudrgen Skovordin dr en skojare och lurendrejare. Han har
forhandlat till sig skattloshet pd jarnmalmshandel i staden, och har
dessutom mage att vdga visa sig”.

(Falskt. En helt oskyldig anklagelse).

9. “Dudrgarna har en underjordisk skatt under sin runstenshdll som
de stulit och manglat sig till. Fraga gardsfolket pa Gyldenosten sjdl-
va - de har sett hur de forslat dit vdrdeformdl med sina egna égon!”
(Ocksa en helt falsk anklagelse. Gardsfolket pa Gyldenosten dr nara
vanner med Gwinn dven om de inte kanner hennes sanna natur. De
hatar dvdrgar pa grund av henne).

10. “Handla inte med dvdrgarna i dvdrgkvarteren - de anvdnder
felaktiga vikter och tar for mycket betalt. De borde inte ens fa vara
kvar i staden. Tjuvar och l6gnare allihopa!”

(Falskt. Ett helt osant rykte och ett som dvargarna besvarats mycket
over).

6. DOWANS VINHANDEL

Lings efter Hielmgatan inte langt ifran virdshuset Ryt-
tarkungen ligger Dowans Vinhandel. Huset ar uppfort
i typisk nordmajnjordisk stil med bade drakvingar och
torn. Dowans vinhandel var fér bara ndgot ar sedan en
av manga vinimportorer i Bjargwall. Men sedan hinde
nagot. Vinet fran Dowans vinhandel blev klarare i fargen
och smakade bittre. Pa bara nagot ar kunde Dowan med
sin 6verldgsna produkt konkurrera ut alla andra vinhand-
lare i staden och nu levererar han allt vin i staden. Frin
minsta vardshus till lydgoden Ceol Cadwallas privata
forrad. Fragar nagon Dowan om hur hans vin kan smaka
sa mycket bdttre pastar han att han helt enkelt har hit-
tat en battre leverantor som tillverkar vin efter en bort-
glomd uraldrig tradition.

Dowans stora hemlighet dr att han for nagot ar sedan
fick en snilleblixt. Med forfaran hade han sett hur myck-
et orenligheter och druvrester som det fanns kvar i vinet
som levererades till honom. Han satte sig darfor ner och
funderade hur han skulle kunna rena sitt vin. Plotsligt
slog det honom men han behévde en dvirgs mistersmide
for att kunna utveckla sin uppfinning. Under stort hem-
lighetsmakeri tog Dowan kontakt med Skovordin Yersell
och tillsammans utvecklade de den forsta silen. Efter-
som Dowan inte kunde betala Skovordin for ett sddant
mastersmide gick dvirgen med pa att lata Dowan fa si-
len mot att han fick en del av vinsten. Denna affar har
Skovordin inte behévt dngra och varje vecka vandrar
han personligen till Dowans Vinhandel for att hamta sin
andel i silver.

Dowans lilla affirsrorelse skots av Dowan sjély, hans
hustru Mearra och barnen Criwan (16 ar) och Wenla
(13 &r). Dowan har dven tva fattighjon anstéllda som le-
vererar vinet runt omkring i staden. Bara familjen och
Skovordin Yersell vet om vinhusets stora hemlighet. Om
nagot ar nir Criwan ar vuxen nog att ta dver verksam-
heten hoppas Dowan kunna expandera verksamheten
till huvudstaden Majnjord. Hans stora drom ar att ser-
vera Mittlands finaste vin till konungen sjilv.

Aventyrligheter

Dowans vinhandels ar en plats dar ménga affdrer ager
rum. En stadig strdom av privatpersoner och handelsmén
besoker vinhandeln for att kdpa Dowans drycker. Roll-

DOWANS VINHANDEL
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personerna far kanske pa ryktesvigen hora att Dowan
har nagot lurt for sig i sin handelsbod. Kanske ser roll-
personerna Skovordin Yersell besdka Dowan och blir
misstdnksamma. Speciellt om de ser en stor summa
mynt dverlamnas till dvargen. Bryter rollpersonerna sig
in i forradsrummet kommer de bara att hitta vintunnor
och stora trakar med destillerat vin. Silen forvaras nar
den inte anvands i en 13st kista i Dowans sovrum.

7. SOLGAVAS HARGARD

Tvars dver gatan fran Dowans Vinhandel ligger Solgavas
hargard, vilket ar en liten inrdttning som bade halls hogt
av stadens viranner saval som mittlindare av osttronsk
att. Som namnet antyder skéter Solgava sin verksamhet
fran husets innergard vilken man kan gi in pa genom
en oppen portgang genom husets framsida. Solgavas
hargard har manga funktioner, nimligen rakning, klipp-
ning samt tanddragning, men ocksa tvagning for finare
folk pa genomresa, samt den harhandel for gavlianer i
trakten som anammar den gavlianska seden ekerding,
vilket bringar Solgava och hennes make stora summor
silver.

Innergarden ér utrustad med sex stycken pallbankar
dar Solgavas kunder kan sl sig ner i viantan pa hennes
egna, hennes synskadade make Gordfricseller hargardens
tre larlingars tjanster. P4 garden finns dven tva avtriden
dar tvagningen sker.

Klippning sker utifran kundens énskemadl, men da
Solgava och hennes karl ar djupt troende nidendomsan-
hingare foredrar de att klippa utifran pdbud och trender
som Gaves kyrkomin sitter.

Ett stort kopparkar som rymmer tva tunnor vatten
dr monterad pa ena gardsviggen vilket stiandigt fylls pa
av larlingarna via en tritrappa som loper lings med dess
sida. Gardsplanen ér inte tackt med kullersten som ga-
tan utanfor, utan dr lagd med gamla tjarade bjilkar som
haller skorna rena dven nir det regnat ute. Blomladorna
som hinger pa de andra viggarna gor garden levande un-
der den varma perioden av aret.

Huset ir ett tvavaningshus med lerviggar och kors-
virke och skiljer sig ndgot fran den nordmajnjordiska
byggstilen. Pa forsta vaningen finns en sal for hennes
hantverk under den kalla tiden p4 aret, samt tva forrad
och ett kok med avtrade med en dorr till tvagningshusen
som ligger mot garden. Pa andra viningen bor Solgava
och Gordfric tillsammans med deras tre larlingar och
deras husa, och fran fonstergluggarna kan man se ner pa
bade garden och gatan utanfoér.

I deras sovkammare har de ett vildigt ekskap som de
forvarar allt har de képer av kunderna. Haret tas hand
om med varsamma hénder, viras kring en liten trarulle
och smérjs med det finaste fettet for att bevara sin glans
till det nar sin slutdestination i Elcali. Solgavas verksam-
het gir bra, trots att Gordfric dr nagot motvillig till att
agera tanddragare, och de lever gott pa silverpenningar-

na som den ger. Hon har sedan 4tta ar latit Gwinns han-
delshus skota transporterna till hennes hemby, varifran
haret sedan transporteras till Viranne dar det séljs som
en exklusiv lyxartikel till troende nidendomsanhingare
genom en familjehandel dar.

Hos Solgava kan man silja sitt har om det ar vackert
(minst Karisma +1) och langt. Hon kan da betala upp till
80 silverpenningar for tva fot har, nagot som en vanlig
kvinna kan sélja var tredje till femte ar. Manshar godtas
bara i somliga fall (Karisma +2 eller mer).

Solgava sjalv ar bade skicklig och flink med sin sax,
och ar kind for att kunna sitta upp de mest fantastiska
flatverk hos langhariga. Eftersom flator ar populéra hos
bade viranner och mittlindare kan bada ses bland hennes
kunder, dven om ostrosedsanhingare ér sillsynta och fa
emellan. Gordfric forlorade synen i en envig med en mitt-
landsk gardskarl han hade rékat i gril med for ett tiotal
ar sedan och sedan den dagen spirar hatet hos honom
mot dem. Han forbannar sig sjalv for sin dumhet att dra
klinga mot en “vapendyrkare” som han kallar alla med
osttronskt blod i sig, och tilldter inga mittlindare som
inte svurit sig till Gave i hdrgarden. Han har jagat ut
bade en och tva med tandtingen som inte forstitt hans
stillningstagande, nagot som liggat till skratt i grann-
kvarteret. Det finns dock nagra kunder som Solgava for
husefrisdens skull latsas dr gavetroende da hon i grunden
ar en god och tolerant kvinna och vill hjélpa de som har
ett gott hjarta.

Solgava ar virann liksom sin make men dr fodd i Majn-
jord, efter att hennes fordldrar flyttade fran Elcali till
byn Vita Eresuin i Majnoén dar de genom sliktingar till
Gordfric arrangerade ett tidigt och langviga giftemal
med honom. Som tondring flyttade hon till Bjargwall, sin
makes hemstad, och har sedan dess kallat den sitt hem.
Deras familj har en stark virannisk tradition, och de ta-
lar alla Vastrona hemma. De har inga barn, och rykten
borjar spridas att Gordfric miste mer &n sin syn i envigen
med mittlandaren.

Berthun Gnage har alltid har ett gott 6ga till Solgava,
och har trots sin roll som storgavlian i staden ofta setts
tillsammans med henne. Ofta ar hennes man med men
inte alltid. Ondskefulla roster siger att de har en karleks-
relation men an har ingen négra bevis. Berthun sjilv hyl-
lar henne for hennes jobb med godtroende nidendom-
sanhdngares har och flitor och hanvisar ofta till henne
nir ett gott exempel pa en exilvirann skall liggas fram.
Gordfric dr kluven till storgavlianens valvilja men har
inte hort nagra av de rykten som florerar. Hans magkan-
sla dr dock dalig.

Gordfric spenderar ofta sena kvillar pa Gyldenosten,
dar han dricker och skravlar. Inte i lika stor utstrack-
ning som Onwy Blooticlian men dnda. Han brukar dock
trottna efter nagra bigare och brukar vara hemma strax
fore midnatt. Solgava tycker inte om sin mans sena hem-
komster men vilkomnar honom dnda till en varm sing.
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Solgavas bevittnelse

Efter ett langvarit affirsméte en kvill i Gwinns handels-
hus kom Solgava pa vigen hem p4 att hon hade glomt att
ta upp en viktig punkt kring de nya transportférhallan-
den som hennes harhandel kraver. Hon vande pa klacken
for att klargora detta for Gwinn och rikade da komma
pa ett oplanerat mote mellan Gwinn och smeden Brind-
hé i hennes handelshus. Fran avstand och bakom nagra
tunnor sag hon hur de hetsigt diskuterade med varandra,
och smeden var uppenbart upprérd. Han viftade med
armarna och anvinde ord som Solgava reagerade pa.
“Tortyr, “déd” och “Shurd” var alla ord som gav henne en
klump magen och hon blev nervés och skulle till att fly.
Hon stétte dock ner en lada med vin vilken gick sénder
och spred trasiga lerkrusskirvor och vin éver hela gran-
den. Hon flydde i panik med radsla av att hon hade blivit
sedd, tatt forfoljd av ndgra lagerhusarbetare.

Det Solgava bevittnade var Gwinns upprordhet efter
att Howe Brindhé pa egen hand hade borjat kidnappa
dvirgar. Shurdahjén hade diskuterat denna atgird men
an sd lange hade de inte tagit nagot beslut i fragan eft-
ersom Gwinn var emot att kidnappa dvérgar. Eidel och
Howe Brindhé hade d4 tagit saken i egna hinder och
tvingade sekten in pa deras vig.

Solgava lyckades oskadd att ta sig hem men blev sa
uppskramd att hon inte kunde arbeta pa flera dagar.
Gwinn sag detta och drog sina slutsatser. Handelskvin-
nan har nu harsaljerskan under bevakning med hjilp av
tre betalda sektmedlemmar som alla arbetar hos olika
hantverkare och handelsméin pa Hielmsgatan. Hennes
tanke dr att provocera fram en reaktion hos Solgava
och sedan gora processen kort med henne. Solgava har
berittat for sin make om vad hon sig och hérde men de
tva har inte gjort nagot av det dd Gordfric fatt for sig
att gavlianerna i nidendomskyrkan sjilva ar drakdyrkare
bakom sin fasad av att vara kyrkans man.

Aventyrligheter

Pa sin jakt efter ledtradar i staden kan rollpersonerna
fa hora Solgavas berittelse. Antingen fran henne sjalv
eller av hennes man Gordfric. Hur rollpersonerna kom-
mer over denna information dr upp till spelledaren att
bestimma. Kanske rikar de hora Solgavas oro innefran
deras hus nir hon diskuterar med sin make nar rollper-
sonerna dr pa besok for att antingen klippa sig eller lata
sig tvagas. Rollpersonerna kan dven traffa pa Gordfric pa
Gyldenosten dér han har tagit ett stop for mycket och
rékar forsiga sig.

8. GRIMWARS SMEDJA

Langt fran dvirgkvarteren pa andra sidan staden har
den stormlidndske Grimwar Vretulfsen latit uppfora sin
smedja och bronsgjuteri. Med hjalp av sina tva medhjal-
pare, dvargen Gjorda och den late Hrigle skapar de en-
klare féremal av godkand kvalité. Normalt ar standarden

langt under dvirgarnas foremal men eftersom manga i
staden ser med stor misstanke pa dvirgiska foremal har
Grimwar tillrdckligt med arbete for att fi ekonomin
att ga runt. Dvirgarna ser inget hot fran Grimwars
lilla verksamhet men de undrar varfor Gjorda vigrar
att komma att arbeta for dem. I smedjan arbetar man
mest i brons men dven i jirn och en del andra metaller.
Grimwars priser dr ganska laga for att vara fran en kun-
nig hantverkare men han anser att han forst genom hért
arbete maste skaffa sig ett gott rykte innan han kan borja
tjdna de stora pengarna.

Sjélva smedjan ligger inspriangd mellan tva andra hus
vid det mindre Tupptorget. Huset har en klar stormlan-
dsk karaktar och har bade drakvingar och syllstockar. P4
bakgarden finns sjalva smedjan och det ar dérifrdn man
kan héra hammarslagen eka. Pa dorren till huset finns
det inget skylt som berittar att huset ar en smedja. Istal-
let har Grimwar spikat upp en hammare pa dorren och
under den hinger en fastspikad bronsdolk. Dessa tva
foremal var de forsta som Grimwar tillverkade nar han
kom till Bjargwall och han har behallit dem for att kunna
se hur han utvecklats i sitt hantverk genom éaren. Pa bak-
garden finns aven ett litet uthus som Grimwar har for-
bjudit alla att besoka. Ett kraftigt las finns pa dorren och
uthuset saknar fonster. I uthuset har Grimwar sin morka
hemlighet. Han har namligen dar uppfort sin blotstang
med manga jarnringar. Grimwar som vigrar ge upp sin
osthemska tro blotar i uthuset med jimna mellanrum
till bade Storme och Jorn.

Grimwar Vretulfsen
Grimwar ar son till dem kinde stormléndske bronsgjut-
aren och smeden Vretulf Gamme. Som alla Vretulfs
soner har Grimwar gitt i sin faders fotspar och blivit
en duktig hantverkare. Nir Vretulf ville flytta med hela
sin familj till nybyggarstaden Stormvakt (se kampanjen
Askhost) for nagra dr sedan beslutade Grimwar att det
var dags att testa sina egna vingar. Grimwar tog farvil av
sin fader och sokte lyckan i vasterled. Efter en del dventyr
hamnade han i Bjargwall dir han lat uppfora sin smedja.
I aventyret kan Grimwar fungera som en allierad till
rollpersonerna, speciellt till de som kommer fran de ost-
hemska landerna. Kan rollpersonerna vinna hans for-
troende kan han hjalpa dem med mycket. Grimwar ar
standigt i behov av hjilp i sin smedja och kan nagon av
rollpersonerna smideskonst s& ar det inte otankbart att
Grimwar anstiller denne. Sin blotsting haller han dock
hemlig for alla. Bara under mycket speciella forhallan-
den kommer han att avsldja att han har den.

Gjorda

For lange sedan nar Gjorda fortfarande var ung deltog
han liksom alla sina bréder i kriget mot trollen i Tvolo-
goya. I ett av dvirgarnas virsta nederlag stupade alla
hans broder och ensam sokte sig Gjorda darefter till
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andra brédraskaror. De sag dock med stor misstanke
pé Gjorda och undrade hur han kunde 6verleva nir alla
hans bréder hade stupat. Hade Gjorda fegt lamnat sina
broder at sitt dde eller kunde han rent av vara en for-
radare? En morgon vicktes Gjorda av tio vilbevapnade
krigare i full stridsutrustning som under omilda former
eskorterade honom till ytan och varnade honom att om
han nagonsin dtervinde till Tvologoya skulle de kasta in
honom i en logeugn. Forbittrad borjade Gjorda att van-
dra genom skogen.

I ménga dagar vandrade Gjorda utan mat och utan
dryck tills han en dag kom fram till en av minniskornas
byar. Han sdg ddr en man som arbetade i en smedja och
eftersom kolskyfflande var hans yrke gick han fram till
ugnen och bérjade skyffla kol. Smeden tittade forvanat
pé denlille dvargen men ldt honom hallas. Nér kvillning-
en f6ll gav smeden Gjorda bade mat och en ulvpals som
denne kunde sova pa. Med tiden utvecklades en vin-
skap mellan dvirgen och smeden vars namn var Vret-
ulf Gamme. Det var dock smedens son Grimwar som
lirde dvirgen méanniskornas sprak och blev hans bista
van. Nir tiden var inne f6r Grimwar att limna familjen
foljde Gjorda darfér med honom och de hamnade till
slut i Bjargwall.

Gjorda ar en faordig buratjadvirg och pratar inte om
han inte méste. Han 4r dock vildigt kontaktsokande och
om nagon av rollpersonerna skulle hilsa pa honom sa
kommer Gjorda att rakna honom som en vin. Han visar
detta genom att vara vildigt tillmdtesgiende och hjilp-
ande. Till utseendet ser Gjorda ut som en vandrande
harboll med stangflitor. Den enda beklddnaden han
behover ar ett hoftskynke eftersom han sillan lamnar
smedjan och dess virmande eld.

Hrigle

Hrigle ar den oikta sonen till en bulturisk krigare som
valdférde sig pa en kvinna fran Arje. Han vaxte upp som
aldsta barn i en barnskara pa tio. Hrigle visste redan fran
borjan att han var annorlunda frén sina syskon och detta
formorkade hans hjirta. Efter en valdsam diskussion
med en av sina broder dripte Hrigle denne och flydde
till Dranvelte. Dar forsorjde han sig som stratrévare och

GRIMWARS SMEDJA

Uthus
]

tjuv. En dag évertoll hans rovarging en karavan fran

osthem men motstandet visade sig vara Gvermiktigt
och Hrigle togs tillfinga. Mannen som hdll svirdet mot
Hrigles strupe var ingen annan dn Grimwar Vretulfsen.
Hrigle som var fruktansvirt ridd bonade och bad att han
skulle géra vad som helst bara han skonades. Grimwar
lovade att skona honom om han lovade att tjanstgora for
honom i tio 4r. Hrigle antog erbjudandet och har dareft-
er tjanat troget. Hrigle ar dock ingen duktig hantverkare
och Grimwar undrar om han gjorde ritt nir han skon-
ade Hrigle. Fri arbetskraft om dn délig ar battre 4n ingen
arbetskraft resonerar dock Grimwar.

Hrigle ar nér rollpersonerna moéter honom tillmétes-
gaende och trevlig. Han forsoker vinna deras fortroende
och drar sig inte for att svinga en bégare eller tva med
dem. Vad ingen vet ar att Hrigle sedan en tid tillbaka ar
medlem i Shurdahjén. Hans mérka natur gér honom
manipulativ och saledes en perfekt kandidat for sekten.
Om rollpersonerna berittar att de soker efter Odes-
runan kommer Hrigle att sdlja ut dem till shurdahjon sa
fort som mojligt.

Aventyrligheter

Eftersom Hrigle tillhér shurdahjon kan rollpersonerna
fa ut information om drakdyrkarsekten genom honom.
Han kommer dock inte frivilligt att beratta nagot. Bara
om han hotas kommer han att beritta vad han vet.
Senare i dventyret kommer Hrigle under patryckning av
sekten att lura med sig Gjorda till tortyrkammaren un-
der smedjan Brindhé och son.

9. VARDSHUSET LILLA DRAKEN

Pa kornbrons sddra sida, ett par hus fran stadsmuren, lig-
ger det lilla men val omtalade vardshuset Lilla draken.
Inrdttningen 4r populdr hos hirdmin och krigare och
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besoks ofta av Ibors larlingar som hirdvaktens mannar
och frimmande lycksokare. Trots sin klientel har stéllet
lyckats bibehalla en férvanansvird harmonisk stimning
dar brak och stridigheter séllan bryter ut. Detta beror
framst pa vardshusvirden sdgs det och han ar aldrig sen
att ta at sig dran for det. Hans namn dr Waelcred Orm-
klyve och dr en omsjungen hjalte med osttronskt pabra.
Sitt namn fick han efter att ha klyvt en lindorm itu med
ett enda hugg, ndgot han inte heller ar sen att beratta om
négon frigar. Sa fort nagon beter sig illa eller provocer-
ande ser han till att snabbt fa hjalp for att avldgsna per-
sonen i fraga och de flesta gdsterna dr benégna att hjalpa
till.

Vardshusvirdens forkarlek till sagor och skaldekonst
gdr inte att ta miste pa och manga resande skalder soker
sig till Bjargwall far att fa spela for Waelcreds gister. Den
dristige och bestimda vardshusvirden ser till att ingen
underhallare blir illa behandlad pa Lilla draken och fler
dn en gang har han kastat ut odrigliga géster pa egen
hand. Hans respekt vinner man littast som skald genom
att framfora ett storslaget stycke som hyllar det osttron-
ska och ostroseden, vilket dr ndgon han varderar hogt
och hjirtligt. Gavlianer gor sig icke besvir, 4ven om man
nagon gang da och da kan se en framling fran vist som
irrat sig hit. Han serverar dem, men talar inte med dem
alls, an mindre tackar for deras besok eller mynt.

Lilla draken ér ett litet virdshus med en véning i
markplan, som stricker sig i en L-form och har sin gards-
plan med stall och skjul inhdgnad for gister med riddjur.
Vardshuset har tvd ingangar, en pa norrsidan vid gardens
inhdgnad som vaktas av en stallpojke och som sover bland
djuren och en stor dubbelport som vetter mot sdder som
ar vackert ornamenterad och malad bla. Viggarna ar av
sten och tjocka vilket haller huset svalt pd sommaren
och varmt pa vintern, taket ar lagt och grasklitt. Tjocka
bjélkar haller det uppe pa insidan som prytts med allt
fran vapen och skéldar till ljuskronor, djurskallar och an-
dra troféer. P4 insidan sprider sig vanligtvis ett varmrott
ljus fran eldstiderna och viggarnas fyra oljelyktor och
néstan alla kvéllar kan ett ndjsamt sorl blandat med sang
och musik horas ut i grainderna i grannskapet.

Maten ar bra och koksmastaren anvinder sig flitigt av
bade bar och frukt i maten. Brodet kdper han av bagaren
péa Hielmsgatan och sitt vin av Dowans vinhandel, men
han saknar ost av den klass som Gyldenosten har.

Lilla draken tar upp till fyra tjog gister och har
sittplats till halften av dem och kan inkvartera tre dus-
sin som nattgéster. Avtriden finns pa garden i ett av de
tre skjulen. Oftast ar de flesta av rummen uthyrda men i
sovsalen finns det oftast plats, speciellt om man har gjort
ett gott intryck pa Waelcred.

Aventyrligheter
En mingd olika handelser och dventyrligheter kan dga
rum pa virdshuset Lilla draken. Har foljer nagra forslag.

¢ Enkvall dyker den hemlighetsfulle men kinde skalden
Wergnar Tvennauga upp. Han tar plats pa skaldetrap-
pandar spelmannen upptrader och tar fram sin striang-
luta och stimmer den. En tystnad sprider sig efter
att gasterna borjar mumla kring skaldens kommande
upptridande och dennes identitet. Om Wergnar kan
foljande snappas upp under kvillen;

« Han sigs vara en av Skwildhugens medlemmar och
ar en ivrig foresprakare for den gamla ostrosedens
traditioner.

« Wergnars tva soner driptes av pilgrimer fran vist,
och allt han darefter satt sin tillit till ar flowrornas
ord.

Skalden sdgs vara Gandhman och hans sangbar skap-

.

elseandarnas kraft i varenda liten ton. Han kan till
och med trollbinda storkonungens vitnervéavare med
sin sang.

Nar Wergnar senare pa kvéllen drar sig tillbaka, efter
sitt upptridande, avslutar han med en s& vacker sing
- Sagan om Ulpukkas hjérta - att rollpersonerna aldrig
néagonsin hort nagot liknande. Tonerna lockar fram
sann sorg saval som akta barnalikt oskuldsfull gladje,
och under framforandet berusas nistan &horarna.
Takten fran hans fot i trdgolvet liksom pulserar genom
deras kroppar och hans rést bojer deras sinnen till tex-
ten som ger dem en djupare forstielse for ostroseden
och dess vigar. Sangen ar sjalvklart ett galdrat konst-
stycke framfort av en av Skwildhugens bésta skalder,
och upplevelsen blir nagot de alltid kommer att min-
nas. De rollpersoner som lyssnar pa Wergnars av-
slutande episka stycke om halvalfiskan far darfor 5
extra AP vid slutet av dventyret som de far ligga pa
fardigheten Kulturkdnnedom (mittland) eller Kul-
turkdnnedom (halvalfer) om de 6nskar. Om spelled-
aren onskar kan han mycket vl bli en framtida alli-
erad om de delar hans virldsiskadning.

¢ Den gamle hersiren Faorn Vederskall spenderar sitt
livs host pa Lilla draken och dr sedan flera ar stamgast.
Han kan beritta om allskons filtslag fran norr till
soder och ér lite av en expert pa taktik och strategi.
Nagra av hans livs storsta bedrifter var hirledandet
av storkonungens Roédfjadrade spjuthird i slaget vid
Salteskel i trollkrigen for tolv ar sedan. Trots att det
var pa dranisk mark blev det omtalat for den effektiv-
itet majnjordarna bistod Skegglakes har med. Faorn
alskar strategiska spel och spenderar garna kvallarna
med andra gister som gor likadant. Spel som uppskat-
tas dr Trolltass, Torn och broar och Benhég. Aven en
mindre vadslagning brukar paga under spelets gang.

% Stallpojken Wiskhel har under lang tid varit utsatt for
patryckningar fran Grandulvarna. De vill att han skall
lata dem lansa langviga gisters sadelviskor da han vid
ett tillfille spelade tarning och satte sig i penningskuld
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till dem. Grandulvarna ar inte intresserade av skulden
(sex ynka kopparmynt) utan ser det som ytterligare
en mojlighet att ta kontrollen 6ver en inrdttning de
annu inte styr 6ver. Wiskhel ar livradd for att beriat-
ta det for vdrds-husvirden som han respekterar och
dyrkar och dor hellre 4n att lita graindulvarna ta dver
Lilla draken. En natt sa overfalls pojken i stallet for att
“lara sig en lixa’..

VARDSHUSET LILLA DRAKEN

1. Dryckeshallen

Har ater och dricker man. Det ar en en livlig sal som ér
fullsatt tills langt efter midnatt. Salen &r femton steg pa
lingden och tio pa bredden och dess tak hélls uppe med
hjalp av fyra vildiga trapelare som ornamenterats i sam-
ma stil som porten. Atta rundbord finns hir med plats for
fem stora karlar pa var och en av dem, en lang dryckes-
skink dar Waelcreds pigor serverar mat och dryck, tva
eldstader vid viggen mot sovsalen i norr och en forhojn-
ing i golvet mot vistra viggen dar skalder finner plats att
framtrada. En dorr leder ut till gdrden pa ostra vaggen.

2. Kok och Waelcreds bostad

Bakom dryckesskdnken finns en dérr in till kéket och
Waelcreds bostad som ligger innanfor. Kéket har ban-
kar mot alla viggar som jamt ar fyllda med pryttlar, krus,
koksredskap och ravaror. I rummets mitt finns en stor
eldstad nedsdnkt i golvet och tva stora grytor hinger
over i en metallkonstruktion. I koket finns nastan alltid
Waelcreds koksmistare Ogeir fran Eldrige. Han vixte
upp med en stormlindsk far men limnade tidigt sitt
hem f6r att tjaina som kokspojk i en tross tillhérande en
salthandlare. Han stannade kvar i Bjargwall efter att han
traffade Waelcred som gillade hans matkonster.

I Waelcreds privata kammare sldpper han aldrig in
néagon och dérren ar last med ett mycket valgjort 14s (ger
-7 pa alla forsok att 1ata sig dyrkas upp). I hans kammare
finns en vildig sdng som han ibland delar med en skoka,
en stor last kista med hans gamla vapen och rustning
samt en liten laderpung med 11 guldmynt, 45 silvermynt
och en oslipad rod sten (en rubin). Nyckeln till sin kam-
mare och sin kista bar han i sin nyckelknippa.

3. Sovsalen

Till sovsalen kommer man genom dérren mellan de tva
eldstdderna vilka ger en behaglig virme for att nattgister
som sover dar. Tjugotva baddar finns i sovsalen som van-
ligtvis 4r fylld till hilften vilka oftast dr rena och mjuka.
De flesta av dem har varma pilsfallar och filtar, men alla
har skéna dunkuddar i linne. En singplats i sovsalen ar
lite dyrare 4n vad som ar brukligt (priset x1,25) men vil
vart det jimfort med méanga andra.

4. Rummen

Bortanfor sovsalen finns fyra rum med totalt fjorton
baddar. De ar battre utrustade an sovsalen och annu lite
dyrare, men da ingar ocksa tvagning i avtradet pa girden
med varmt vatten och tallbarrssapa. I varje rum finns
vid sidan av singarna ett litet bord med skalar, krus och
bégare, samt en oljelampa av mindre typ. Rummen kan
lasas med finurliga las som ér fasta pa bade insidan och
utsidan och dérrarna kan sparras med bjélkar fran in-
sidan vid behov. Nycklarna ar i koppar och kraver en de-
position pa 1 silvermynt far att fa lanas, annars sitter de
pa Waelcreds personliga nyckelknippa. De sma rummen
ar kallare an sovsalen men har istallet fler och varmare
filtar s& ingen behoéver vara utan. Rummen &r forhal-
landevis dyra (priset x1,5).

5. Avtridet

Ute p4 girden finns avtridet. Det dr det storre av de tre
skjulen och har plats for tva géster som utfor sina behov
sittandes. I skjulet finns ockséa en liten tvagningskam-
mare med ett sittkar, vattentunnor och ndgra tripallar.

6. Stallet

Stallet ligger pa gardens ena horn och 4r egentligen mer
av ett vindskydd med tak snarare dn en byggnad. Spiltor-
na héller totalt 4tta riddjur p4 plats, och har férvaringen
av all halm i norra dnden. Stallpojken som ocksa arbetar
som portdring ar en hanirattling vid namn Wiskhel som
har osedvanligt god hand om héstar. Han sover pd ett litet
loft i stallet under drets alla sasonger. Far han en extra
slant for sitt jobb blir han glad och kommer girna med
bud om nagot skulle hota vilgéraren eller dennes hast.

10. GODETORGET

I mitten av Bjargwall ligger Godetorget dar handels-
stinden star tatt packade mot varandra. Sjalva torget
ar delat i en storre sodra del och en mindre norra del
av an Glittra. P4 den sodra sidan haller hantverkare
och gardfarihandlare till och siljer sina varor fran
langvaga trakter. P4 norra sidan haller man mest pa
med forsdljning av matvaror, allt fran torkat masto-
mantkott till firska gronsaker. Under dagtid ar det
stor tringsel mellan méanniskorna och en del dvirgar
som gor sina dagliga inkép av farskvaror eller himtar
kallt vatten fran nagon av brunnarna. Totalt finns det
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fyra brunnar utspridda pa Godetorget. Nattetid ar tor-
get oftast 6de och det enda man kan se da ar de tomma
marknadsstinden.

11. KUNGSBRON

Mitt i Bjargwall 6ver an Glittra star den statliga Kungs-
bron. Bron ar helt byggd i sten och é&r si bred att fem
kraftiga karlar kan g i bredd 6ver den utan att réra vid
varandra. Bron bér tydliga drag av dvargisk arkitektur
men den har ocksa senare blivit forstarkt av manniskor-
na i staden. Den som star pa bron och tittar 4t ndgon av
sidorna kan se 4n Glittra slingra sig fram genom staden.
Vid stranderna star det ofta barn och fiskar. Med ojaimna
mellanrum passerar nagon bat eller pram under bron pa
vig till eller bort fran bryggorna vid flyktinglagret.

12. BROTROLLETS LYA

Under Kungsbron mitt i Bjargwall finns ett vil kamou-
flerat hal som leder ner till delar av den 6vergivna ruin-
staden som ligger under Bjargwall. Mérkligt nog har ha-
let gravts fram av ett ungt brotroll som bosatt sig under
bron. Gyllenlock heter brotrollet och hon kom till staden
for nagra ar sedan flytandes nedstréms pa en stock. Gyl-
lenlock hade blivit bortjagad fran sin gamla bro aven hop
ilskna bybor som inte ville bo granne med ett troll. Turen
var dock med Gyllenlock denna natt for hirdmannen
som skulle ha stingt batporten hade tidigt borjat dricka
och sedan glomt bort sin uppgift. Forst nasta dag kom
hirdménnen ihag att stinga porten men da hade Gyllen-
lock redan tagit sig in och borjat griva ingéngen till sitt
nya hem. Med aren har Gyllenlock gravt ut sin lya som
nu bestar av tre rum. Tva av rummen ligger vigg i vigg
medan man nér det tredje via en sex meter lang ging. De
uraldriga viggarna har médosamt frigjorts fran lera och
bar tecken pa att de en gang skapades av médnniskor. Det
finns dven tva sma gangar som slutar efter en kort bit
eftersom taket har rasat in.

Gyllenlock limnar inte sin lya dagtid da hon sover
men nattetid ger hon sig ut for att fiska. I staden ryktas
det dérfor om en kvinna med gyllene har som nattetid
simmar i an och férséker locka ner unga min for att
dranka dem. Ingen i Bjargwall kdnner dock till nagon
yngling som har rakat ut for detta och darfor tas ryktet
for att vara just ett rykte. Under tider da fisket har varit
daligt maste Gyllenlock ge sig ut i staden for att finna
féda. Dessa ovanliga turer ar alltid korta och sker alltid
en mulen natt. Hennes mal dessa natter ar avskradesho-
gar dér de letar efter rester fran minniskornas middags-
bord.

Om rollpersonerna skulle hitta ner till Gyllenlocks lya
kommer hon att bli mycket radd fér dem. Hon tjuter, bo-
nar och ber att rollpersonerna ska skona henne och inte
avsléja hennes hem for invanarna i Bjargwall. Gyllenlock
alskar namligt sin lya dven om den ér fuktig, lerig och luk-
tar illa. Om rollpersonerna lovar att inte avsléja hennes

hemlighet har de fatt en van for livet. Skulle rollperson-
erna nagon ging behova ett gomstille kommer Gyllen-
lock med 6ppna armar valkomna rollpersonerna.

Gyllenlock ar ett mycket ovanligt brotroll d4 hon
ser mer ut att vara ett forvuxet barn dn ett farligt troll.
Hennes gyllene har tyder pa att manskligt blod rinner i
hennes ddror men det ar ingenting som hon kdnner till.
Haret ar faktiskt sa vackert (karisma +2) att det skulle ga
att salja till Solgavas Hargard for en redig summa pengar.
Gyllenlock vill dock helst inte klippa sitt har men skulle
kunna ténka sig att géra det om hon far ett blinkande
foremal. Helst av allt skulle hon vilja ha en stor spegel.
For att vara ett brotroll 4r Gyllenlock ovanligt vackert
och skulle litt kunna tas for ett halvtroll av manniskor.
Om nagon av rollpersonerna ar ett halvtroll kan det
hinda att en attraktion skulle kunna uppsta. Gyllenlock
skulle gdrna ta sig en make men ar mycket tveksam till
att lamna sitt hem.

Om rollpersonerna rotar igenom lyan kan de hitta en
samling blinkande féremal som Gyllenlock har samlat
pa sig. Detta ar féremal som stadens befolkning antingen
har tappat langs strandkanten eller som fastnat i Gyllen-
locks fiskenit. De bldnkande féremélen har gemensamt
ett virde pa 2T20+20 silvermynt.

BROTROLLETS LYA

13. VARDSHUSET RYTTARKUNGEN

I centrala delarna av Bjargwall finns virdshuset Ryt-
tarkungen, beldget vid Godetorget och med en vacker
utsikt over an Glittra. Vardshusvarden Golodin Umbric
ar en fore detta bogwarth som efter att han skadats svart
i en ensam strid med atta troll limnade orden och flytt-
ade till Bjargwall. Skadan som var ett fruktat klubbslag i
nacken har lamnat Golodin stel i kroppen och han maste
darfor alltid bara ett specialkonstruerat nackskydd eft-
ersom nacken inte dr stark nog att halla upp hans hu-
vud. Skadan har dock inte fitt Golodin att tappa sitt
goda humor och om nagon av pigorna misskoter sig har
han kraft nog att lta rottingen vina. Ryttarkungen ar
en samlingsplats for ostrosedens tillbedjare. Har samlas
hjéltar och krigare fran hela staden for att hora varandra
skalda om hjiltemod och hjartesorg. Nidendomstroende
gor sig icke besvir och brukar om de inte avldgsnar sig
kvickt kastas ut med huvudet fére. Golodin sjélv dr inte
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blyg for att berdtta om sina hjiltedad, speciellt envigen
med istrollet Hrimoga ar ett populért kvide.

Ryttarkungen ar ett vardshus i tvd vaningar. Den ned-
re bestar av en stor festsal med tillhorande kok och for-
rid. Den ovre av ett stort antal enkel- och dubbelrum.
Pa baksidan av virdshuset finns ett stall med fem spiltor.
Priserna pa Ryttarkungen ar i hogsta laget (1,5 ggr det
normala) men det ar ocksa ett effektivt satt att halla de
virsta driggen borta. En riktig hjilte rids inte for att be-
tala lite extra for att hora de storsta hjaltarna beritta om
sina stordad.

Gwydion Langbage

Gwydion Langbage dr en av gésterna pa Ryttarkungen.
Hon dr en tystlaten vildmarkskvinna som sitter ensam i
ett horn och dricker mjéd. Hon dr mycket fager med sitt
linga réda har med matchande fraknar. De flesta min
pa Ryttarkungen har nagon gang forsokt narma sig Gwy-
dion men har alla blivit avvisade. Gwydion dr ndmligen
“sexuellt avvikande” och gillar endast kvinnor. Skulle
rollpersonerna behova en stigfinnare for att exempelvis
hitta Phyrnics Rovarkula d4r Gwydion ritt person for
jobbet. Hon 4r nidmligen en av norra Majnjords bésta
stigfinnare.

Geest den unge

Geest den unge heter en man som man ofta kan se pa
Ryttarkungen. Inte mycket ar kidnt om Geests ungdom
men man vet att han spenderade flera artionden i Hart-
grottorna under Junghart. Det dr ocksa dar han stétte pa
ett okdnt fenomen som gor att han éldras véldigt sakta.
Man vet ocksd att Geest blev forvisad till Hartgrot-
torna tillsammans med sina bréder av gerbanis prister-
skap. Broderna dog i grottorna och sedan den dagen har

Geest hatat stormlanderna och gerbanis. Skulle nagon
av roll-personerna vara stormldndare finns det risk att
Geest vrede blir sa stor att han utmanar denne pa duell
i vig-hallen. Annars dr Geest en lugn och trevlig person
och bjuder man honom pa négot att dricka berattar han
garna om sina aventyr i Hartgrottorna.

Aventyrligheter

En mingd olika hiandelser och dventyrligheter kan dga
rum pa ett fint virdshus som Ryttarkungen. Har foljer
nagra forslag.

% Det ar en sen kvall pd Ryttarkungen och rollperson-
erna sitter i den stora festsalen och lyssnar skaldernas
berittelser om modiga mén och hemska illddd. En
nagot overforfriskad ung man hojer sitt dryckeshorn
och utbringar en skal till de hjaltar som drapte draken
Lunglogla (ndgot som hinde fér 100 ar sedan) och
mots av bifall och hurrarop. Darefter snubblar man-
nen mellan borden och sitter sig pa en ledig stol brevid
rollpersonerna. Till en borjan sdger mannen som het-
er Bronin ingenting men sedan tilltalar han rollper-
sonerna och undrar om de inte kan bjuda en stackare
som blivit ranad av dvdrgarna pa ett stop mjéd. Om
rollpersonerna fragar siger Bronin att han var pa ett
arende i Dvirgkvarteren och nir han var pa vidg hem
upptickte han att hans penningpung saknades. Det
var dvirgarna som tog den konstaterar Bronin och
gor inga anstrdngningar for att dolja sin avsky. Efter
en stund rumlar Bronin hemat och om rollperson-
erna forfoljer honom ser de att han gar till Gwinns
Handelshus dér han tydligen bor. Bronin dr medlem
i Shurdahjon och har varit ute och druckit med négra
vanner. Hela kvéllen har han pratat illa om dvirgarna

stall

VARDSHUSET RYTTARKUNGEN
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och berittat hur tjuvaktiga de 4r. Hela stoldhistorien
ar dock ett pahitt av Bronin och ett led i Shurdahjéns
smutskastningskampanj mot dvirgarna.

En latt 6verfriskad yngling vid namn Jarke sétter sig i
nirheten av den yngsta manliga rollpersonen och fra-
gar denne om han ér en kvinnokarl som har méinga
frillor. Oavsett vad rollpersonen svarar s sager Jarke
att rollpersonen inte har mod nog att niarma sig den
rodhériga skonheten som sitter i ett horn i festsalen.
Jarke dr s& sdker pa saken att han ar villig att betala
ett silvermynt om rollpersonen kan bevisa sitt mod.
Vigrar rollpersonen blir han utskrattad som en feg
stackare av bade Jarke och av de kringsittande hird-
minnen som hort konversationen. Har rollpersonen
ddremot mod att tilltala den rédhariga kvinnan som
givetvis &r Gwydion Langbége kan denne vinna Jarkes
silvermynt. Sager eller gor rollpersonen nagot som kan
uppfattas romantiskt eller sexuellt kommer Gwydion
att kasta sitt mjodstop i ansiktet pa rollpersonen och
darefter lamna rummet. Rollpersonen blir darefter
utskrattad for sitt misslyckande men far silvermyntet
for att han bevisade sitt mod. Enda sittet for rollper-
sonen att inte fa stopet i ansiktet ar att vara hovlig mot
Gwydion och inte forsoka forfora henne. Vid denna
hindelseutveckling dr Gwydion trevlig och lyssnar
uppmadrksamt pa vad rollpersonen har att séga.

En kvill ndr stimningen ar hog pa Ryttarkungen kom-
mer plotsligt en grupp pa fem unga mén in i festsalen.
Musiken tystnar och férvanade blickar riktas mot
gruppen. Det ir lydgodens odraglige son Loghun och
hans slyngelvinner, hér rollpersonerna nagon viska
bakom dem. Kanske kinner rollpersonerna aven igen
‘Wolthred Brahagast somenav de unga. Den som ar bést
klddd av mannen (Loghun) ber spelemannen fortsitta
spela sin visa och kastar ett silvermynt som landar vid
spelemannens fotter. Nar musiken dterupptas sétter
sig mannen vid ett bord och bérjar bestilla in stora
mangder mjod. Allt eftersom kvillen fortlider borjar
de unga minnen bli mer och mer odrigliga. De tafsar
pa pigorna, ar allmant hogljudda och spiller ut hilften
av sitt mjod pa golvet. Helt plotsligt far Loghun syn pa
en av rollpersonerna (en som inte dr ménniska eller
den som &r fulast/ser konstigast ut). Loghun kommer
darefter att borja hana den utvalde med okvidesord
som harboll, langéra, fetknopp, stornisa, trollyngel,
halvblod, klumpfot eller vad som passar bast. Om
rollpersonen pa nagot satt star upp for sig sjalv kom-
mer Loghun att attackera denne med sina knytnavar.
Briket (som bor avgoras med knytnivarna) kommer
att hélla pa tills antingen rollpersonen eller Loghun
forlorat 5 kroppspodng. Direfter bryts striden av en
storvuxen man som tar tag i Loghuns nackkrage och
slanger ut honom. Loghuns snopna vénner hjélper
upp honom och efter ytterligare okvidesord ger sig
gruppen ivig till en annan inrattning for att fortsétta
sitt drickande. Inga direkta repressalier kommer att

drabba rollpersonerna av hiandelsen men rollpersonen
som slogs med Loghun har fatt en fiende for livet.

% En av pigorna som arbetar pa Ryttarkungen blir foral-
skad i en av rollpersonerna for det vérldsvana sitt
denne visar upp. Pigan vars namn dr Brianwa dr 18 ar
och fortfarande ogift. Brianwa kommer sent en kvall
att nistla sig in i rollpersonens rum och naken vinta
pa denne i hans sing. Om rollpersonen nekar henne
séllskap i saingen kommer Brianwa att samla ihop sina
kldder och gratande springa fran rummet. Hon kom-
mer dérefter inte att synas till p4 Ryttarkungen. Om
rollpersonen daremot delar sing med Brianwa vantar
nagra svettiga timmar. Brianwa kommer tre till fyra
veckor senare berdtta att hon dr gravid och kraver
giftermal. Hur detta lustspel slutar far spelledaren
bestdimma efter egen fatabur.

14. DRAGGELGRAND

I en smal grand inte langt fran virdshuset Ryttarkungen
ligger Draggelgrand. Det besynnerliga namnet kommer
fran att grinden ar ett tillhall for stadens alkoholiserade
patrask som bor i enkla trikojor som de uppfort av dver-
givet material frin de finare delarna av staden. Dessa
drigg utgdr bottenskrapet i staden och fa ar de som har
nagra drenden igrinden. Stadsvakten brukade gora rader
in i granden och kora ut invanarna och branna ner deras
smé hem men eftersom de alltid dtervinde gav vakterna
till slut upp och lat patrasket hallas. Om rollpersonerna
besoker granden och fragar om nagon har sett till Svas-
tikov sd kommer en gammal gubbe med gratt skigg och
flackande blick pasta att han for nagra veckor sedan sag
en dvirg som blev dverfallen och bortford av ett tiotal
andra dvirgar. Gubben som heter Gottalfh ar villig att
visa rollpersonerna platsen for ett silvermynt (priset
kan prutas). Betalar rollpersonerna Gottalth kommer
han att fora dem till en annan grind bakom vardshuset
Ryttarkungen och med stora gester beritta om overfallet
han sdg i granden. Det finns dock inga bevis att finna i
grinden s om Gottalth talar sanning eller inte ar upp till
rollpersonerna att avgora.

Aventyrligheter

Efter rollpersonernas forsta mote med Gottalth kommer
han att med ojimna mellanrum att séka upp rollperson-
erna och pastd att han sett bade det ena och det andra.
Gottalfth vill dock ha betalt i klingande silvermynt in-
nan han berattar allt vad han sett. Dessa vittnesmal ar
dock alla falska och Gottalth gér dem bara for att han
ska fa rad att supa sig redldst berusad. Dessa falska vitt-
nesmdl kan leda rollpersonerna pa fel spar och dven fa
dem att hamna i knipa. Spelledaren kan exempelvis lata
Gottalfh peka ut ett hus som han pastar ar dvirgkidnap-
parnas hogkvarter. Nar rollpersonerna sedan stormar in
uppticker de att i huset bor en oskyldig hirdman med sin
familj. Forgrymmad &ver det intraffade forsoker hird-
mannen med draget vapen kéra ut rollpersonerna.
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15. KORNBRON

Soder om Asketorget ligger Bjargwalls andra bro 6ver 4n
Glittra. Aven denna bro r byggd i sten men den ér bety-
dligt mindre. I folkmun kallas bron f6r Kornbron efter-
som den star i mitten av de fyra Kornbodarna. P4 sten-
bron finns det lyftanorningar som anvinds nir pramar
med spann-mal fors in. P4 varje sandbank finns bryggor
och stegar utplacerade for att underlitta hanteringen av
varorna under skordetiden. Normalt finns det 4 hirdman
pa Kornbron for att se till att allt gar lugnt till. Aven om
bron och bryggorna ir avsedda for just spannmal anvan-
ds de dven flitigt av andra typer av handelsman, framfor
allt malm- och jarnhandlarna som alla insett bekvam-
ligheten med dem. Det kontinuerliga anvindandet har
dragit till sig alla typer av manniskor hér, inte bara han-
delsmén utan dven arbetssdkande daglonare savil som
lycksokare, missdddare och annat patrask.

16. KORNBODARNA

Kornbodarna ér ett dussin steg hoga, formade som av-
langa honsdgg och kan bestigas med fastsurrade stegar
vid behov. Nar de fylls pd under sensommaren ar det ett
surr och tumult som kan rivalisera med vilket torg som
helst.

Over kornbodarna basar mjlnarmaster Cercian fran
Silvtrunder, som ocksa overser vattenkvarnen lingre
nedstroms an. Cercian ar liksom ménga andra inflyttade
viranner fortjusta i Gyldenosten och siljer i hemlighet
sitt finaste mjol till mjodkallarens dgare utan att betala
skatt. Detta for att han hoppas pé att hans son en dag
skall £ dkta Ulvenc Ostfares dotter Wothild som tack,
en ung kvinna han ser som ett osedvanligt gott kap som
sin sons gemal.

Problemet ar bara att en av fribrytarna, en gammal
hirdmannaénka vid namn Brylvha, har sett hur mjolnar-
en lamnat 6ver sitt mjol efter att morkret fallit. Som om
inte det var nog dr hon hiamndlysten efter att ha blivit
slagen av kornbrovakterna som lyder under mjélnaren,
efter att ha forsokt tigga sig till spannmal nog att koka
grot pa. Bade Ulvenc och Cercian kidnner till att Brylvha
sett dem och de ogillar situationen mycket, men har inte
haft en méjlighet at komma at henne, eftersom otaliga
hirdmin i lagret skulle dripa dem pa flicken innan de
skulle lyckas med att komma at henne. Egentligen vill
inte den gamla dnkan skada mj6lnarmastern eller hans
medskyldige, utan vill hellre anvinda det som ett medel
for att fa mat eller silver for att ddmpa hungern och kun-
na 6verleva. Skulle hon tvingas in i en hemsk situation
eller om Cercian forsoker sig pa att ddda henne, kommer
hon istallet nyttja sin information till att krossa de tva
mannen. Hon dr gammal och dnka, men langt ifran dum.

17. FRIBRYTARLAGRET

Bland den stora skaran daglonare som star till gardshan-
dlarnas och kdpmannens férfogande finns idag dven en

stor ansamling fribrytare som bildat nagot av ett flyk-
tingldger pa norra sandbanken av an. De ar ett huvudbry
for lydgoden som dnnu inte har en bra plan hur han skall
handskas med dem. Fribrytarna dr fér ménga for att bara
schasas ut och han vill inte nyttja hirdménnens vapen-
styrka i syfte att fa dem ur staden da det troligtvis bara
skulle géra mer skada an gott.

Fribrytarldgret ar provisoriskt byggt med allt ifrdn
drivved fran an, gammalt byggmaterial fran lydgodebor-
gens fot dir man for tillfallet reser nya férsvarsverk och
annat man hittat i staden som slangts bort eller lamnats
efter. Det ar skitigt och luktar bade fran latriner och av
skimd mat, och stackarna som byggt det ar smutsiga,
svaltfédda och svaga. Provisorska eldstider brinner pa
nétterna for att hélla dem varma, vilka pyr pa morgnar-
na. Vanliga stadsbor skyr platsen vilket har blivit en oan-
geldgenhet f6r mjolnarmastern som pa daglig basis fyller
pé och tommer kornbodarna pa spannmal.

Fribrytarna som bestar av en luggsliten samling drani-
ska hirdmannafamiljer lystrar till Asi Gadbrever, deras
disciplinerade ledare som under flera ar lett de 6vriga
hirdménnen i strid. De har samlats i Bjargwall av den an-
ledningen att de inte har nagon annanstans att ta vigen
efter att deras gardar brindes ner och skévlades av ett
storre rovarband under révarhdvdingen Phyrnic, och de
har blivit behandlade som l6skefolk och nidgarningsmén
anda sedan den dagen de kom. Detta anser de vara oritt
och de har vadjat till bade lydgoden och storgavlianen,
dock utan att £a gehor for sina boner.

Lydgoden Ceol Cadwalla bryr sig féga om stackarna
och anser dem inte vara battre an slodder och missdad-
are men har forstitt att en brysk hantering av dem kan
vandas mot honom sjilv. De ar egentligen hart arbetande
gardsfolk som farit illa och skulle litt kunna fa med sig
stadsborna om det ville sig sa. Berthun vill ddremot hitta
en ldsning som &r bra for alla och har borjat fundera pa
att med bud kalla pd mathjalp fran nigon av de nirlig-
gande stiderna for att virva dem till hans kyrka. Prob-
lemet ar att de ar Over tio tjog alla inrdknade, vilket dr pa
tok for manga for att han effektivt skall kunna halla dem
kvar under sin mantel pa sikt.

Asi kriver egentligen bara en sak och det ér att lyd-
goden tar sitt ansvar och infangar de skyldiga sa att fri-
brytarna kan atervinda till sina hem och bygga upp dem
igen. Staimningen bland fribrytarna ar uppgiven och ut-
mattad och de 4r alla undernirda da de inte nagon fatt
tillrackligt med mat sedan de kom for snart tva veckor
sedan. Flera av dem har infangats for stold och nagra av
dem har pryglats offentligt for att avskricka de 6vriga,
och detta ar ndgot som Asi haller pa att forlora kontrol-
len &ver. Asi har forsokt tala dem till ritta men till ingen
nytta. De hungrar och steget till att stjila ar d4 inte langt.
Till och med Sang Bardhor har forokt att hélla dem
tillbaka och vore det inte for honom och hans tal om ett
bittre efterliv med Gave skulle kanske alla av dem bli tju-
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var och missdddare. An sa linge har Asiinte ens fatt trif-
fa Cadwalla och det borjar spridas rykten att lydgoden ar
radd for karln. Fribrytarna har bérjat lira kanna folk i
staden och stadsborna borjar dndra attityd s smatt.

Shurdahjén har snabbt fatt upp 6gonen for fribrytar-
lagret och tva av deras utsinda, broderna Hescna och
Fingolne, har lyckats infiltrera ldgret och borjat 6vertala
fem unga vilsna man att bli en del av deras skara. De har
till en borjan inte berittat nagot om deras riktiga mal och
riter men har lovat dem maojligheter att bli stadsbor, re-
spekterade av gavlianer och lairder savil som lydgoden
sjalv. Pojkarna har forlorat sina familjer och ar allmént
djupt sorg- och hattyllda, ndgot som Shurdahjén har sett
till att utnyttja. Ingen annan i flyktinglagret kdanner till
nagot men rykten om hemliga brédraskap cirkulerar i
vissa kretsar.

Aventyrligheter

Fribrytarldgret ar en plats som rollpersonerna troligast
forr eller senare kommer att besoka. Det finns ménga
konflikter i lagret och det ar latta hant att rollpersonerna
dras in i dem. Dessutom ar Shurdhjén narvarande i la-
gret och det kan leda till en konfrontation.

¢ Shurdahjéns medlemmar i Fribrytarldgret dr Hescna
och Fingolne. Under sig har de fem nyrekryterade
medlemmar fran lagret vid namn Badwyn, Carrick,
Emon, Ribald och Vyrne. Tillsammans med Howe
Brindhé kommer dessa sju att bérja kidnappa dviérgar.
Fran borjan kidnappade Howe, Hescna och Fingolne
dvirgarna sjdlva men de insdg att de skulle behdva
forstarkning, nyrekryteringarna var perfekt for det.
Det finns manga sitt for rollpersonerna att triffa pa
denna grupp. De skulle exempelvis kunna agera vak-
ter 4t dvirgar som blir 6verfallna av gruppen eller si
kan de sjélva forsoka infiltrera Shurdahjén genom Fri-
brytarldgret. De fem nyrekryterna vet inte sa mycket
om Shurdahjén men de vet att smedjan Brindhé och
son ar ett av deras tillhall.

¢ Rollpersonerna kan dras in i den sjudande konflikten
mellan Asi och lydgoden. Beroende pa vilken sida som
rollpersonerna hamnar pa kan de antingen forsoka
hjalpa fribrytarna eller vara de som trycker ner dem.
Kanske kan rollpersonerna agera en neutral mellan-
hand mellan Asi och lydgoden.

¢ Rollpersonerna blir kontaktade av Brylvha som sdker
beskydd fran dulgadripare skickade av Cercian eller
Ulvenc. Hon kan inte betala mycket men kan beritta
for dem den hemlighet hon vet.

¢ Cercian och Ulvenc kontaktar rollpersonerna i tron
om att ndgon av dem ér dulgadrapare (sker med fordel
efter episod 7, att forneka den endes ldra). De bada
mannen vill bli av med en hirdmannaanka som kal-
las Brylvha. De bada mannen ar villiga att betala 100
silvermynt for besviret.

18. ASKETORGET

Nedanfor lydgodens borg ligger Bjargwalls kanske finaste
torg, Asketorget. Marken ér har lagd med kullersten och
omringas av méanga praktfulla byggnader. Torget 4r an-
nars inte s mérkvirdigt om det inte vore for det stora
trapodiet som uppforts i mitten av torget. Har brukar
lydgodens budbarare kungora lydgodens och konungens
befallningar. Aven vanligt folk brukar ta chansen att
tala till den stora folkmassan som passerar hir dagligen
fast det egentligen 4r forbjudet. Ett av podiets mer upp-
seendevickande anviandningsomrdden dr de offentliga
avrittningarna som halls hir en gdng i manaden. Miss-
dadare leds ner fran borgen till den vintande stupeman-
nen. Folket brukar férvantansfullt folja skadespelet som
alltid avslutas med att huvud och kropp skiljs at av stu-
pemannens tunga yxa.

19. BRAHAGAST JARNHANDEL

I ett hus strax soder om dvargkvarteren ligger Brahagast
Jarnhandel, en liten handelsbod dar man kan kopa jarn-
varor av ypperlig dvirgisk kvalité (dock inte mastersmid-
en). Varorna ir frimst verktygav olika slagsom hammare,
yxor, tinger, spadar och spett men det finns ocksa andra
varor som knivar, spik, krokar och olika las. Handels-
boden dgs av Wolfthred Brahagast som bara séljer dvar-
giska varor. Hur Wolfhred har lyckats 6vertala dvirgar-
na att salja varor direkt till honom ar ett mysterium och
de flesta handelmin i Bjargwall 4r mycket avundsjuka pa
honom. Wolthred sjilv verkar dock ta sin affarsverksam-
het med en klackspark. Handelsboden éppnar sent och
stanger tidigt och istallet for att tjana pengar kan man se
Wolthred pé stadens tavernor dér han girna dricker en
bégare eller tvd. Om rollpersonerna besdker Brahagast
Jarnhandel mots de av Wolfhred som visar runt bland
sina varor. Han pratar gdrna om den dviérgiska kvalitén
som varorna har och som ingen ménniska kan komma i
nirheten av men han lyssnar ocksa uppmarksamt pa vad
rollpersonerna har att sidga. Varorna i handelsboden ko-
star 1,5 ggr det normala men det ar det helt klart vrt.

Wolfhreds hemlighet

Wolthreds stora hemlighet dr att han dr medlem i Raud-
vordur. Det ar detta hemliga sallskap som byggt upp
handelsboden och forser Wolfhred med varor. Handels-
boden ir dock bara en tackmantel for Wolthred s3 att
hans liv inte ska vicka misstankar. Wolthred gillar egent-
ligen inte att behdva arbeta i boden utan vill helst vara
bland vanligt folk pa virdshus och mjédkillare dir han
kan gora sin egentliga uppgift vilket dr att spionera pa
folk. Las mer om Wolfhred under fraktion Raudvordur.

Aventyrligheter

Brahagast Jarnhandel har en mindre roll att spela i det-
ta dventyr. Det ar har rollpersonerna fraimst kan finna
Wolthred och hans nira kontakt med dvirgarna bor
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ocksa rikta misstankar mot honom. Wolthred kommer
dock att vara oférstdende till alla konstiga pastdenden
om honom. Allt han vill géra ar att driva sin verksamhet
i lugn och ro utan att bli indragen i trékigheter pastar
han.

20. NIDENDOMSKYRKAN

Mitt emot mjédkillaren Gyldenosten, pa andra sidan
Asketorget, ligger den nidendomska kyrkan med sina
stenviggar och sitt roda tegeltak. Vissa sager att taket ar
importerat dnda fran Bysente och att firgen symboliser-
ar det blod som Gave spillde for demonen Simurgs svard.
Andpra tittar med forakt pa byggnaden som de anser vara
ett vedervirdigt skrytbygge. Sjilva kyrkan byggdes av
Bretwalda Gatlafloc, en ankefru som efter sin makes dod
konverterade till nidendomen. Bretwalda spenderade
hela sitt rika arv pd bygget, detta gjorde hennes barn
arvslosa men renderade i att hon sjalv begravdes pa den
finaste altarplatsen under eken i kyrkan.

Nér man kommer innanfor kyrkans portar méts man
av en forunderlig syn. Salen som 6ppnar sig framfor en
har hogt till tak och i den bortre dnden finns en gigan-
tisk ek skulpterad ur viggen. Ekens grenar hianger langt
ut over salen och bladen som ar av trd har omsorgsfullt
hangts fast pa grenarna. Pa den vénstra viggen finns
férutom nagra sma fonsterluckor hogst upp en gigan-
tisk mélning av Gave. Guden ér fastspikad pa en ek och
demonen Simurg star drigglande framfor honom med
sin brinnande klinga. Den hogra viggen ar likadan som
den vinstra men hir forestiller malningen Siro Werte
som haller i en blodig yxa och en uppslagen bok. Runt
omkring honom har de férsta gavlianerna samlats och
de tittar foraktfullt pa den jitte som Werte drapt. Taket
halls upp av tvd stenpelare och mellan bankraderna ar
det gott om plats.

I bortre anden av salen kan man ocksa finna en dorr
som leder in till nidendomens privata gemak. Pa den

NIDENDOMSKYRKAN

nedre av gemakets tvd vaningar finns ett bibliotek, en
skrivsal, ett kok och ett samlingrum. P4 den évre finner
man soveeller och storgavlianens privata kammare. Des-
sa rum ar inte till for allmanheten utan man maste ha
storgavlianens tillatelse for att beséka dem.

En normal dag har kyrkan under vilken given tid
som helst mellan fem och tio besokare. Vid massor och
hogtider uppat en hundra. Nidendomarna ar inte sa
manga i staden men de dr en vixande skara och varje
nytillkommen medlem ses som en férlorad broder eller
syster som dntligen har hittat hem.

Gavlianer i Nidendomskyrkan
Det dr ménga gavlianer som bor i kyrkan. Har kommer
en kortare presentation av de viktigaste.

% Storgavlianen Berthun Gnage. En man fran enkla for-
héllanden som har kimpat sig upp till rangen som stor-
gavlian i Bjargwall. Med en tunga av silver predikar
Berthun Gaves ord och varje vecka konverterar han
nya medlemmar till sin kyrka. Berthun ér i en nedtys-
tad konflikt med Sang Bardhor som han ser som en
charlatan som inte fortjanar den status han har fatt
av Miger Ovus.

¢ Ienavsovcellerna huserar Sang Bardhor och hans pri-
vata livtjanare. Sang forstar inte riktigt varfor Berthun
hatar honom och har flera ginger nir de grilat varit
nira att klippa till storgavlianen. Sang har dock alltid
lyckats kontrollera sina kinslor och hoppas att en dag
kunna visa for Berthun att han virdig den helgon-
forklaring som Miger Ovus forldnat honom.

o Altarfader Onwy Blooticlian. Onwy var en ging en
stor man men ar nu skuggan av sitt forna jag. Han
pastar att han inte kan fa nagon sémn eftersom han
varje natt rids av maror. Eftersom ingen tror pa honom
har han bérjat dricka och skrivla. En uppenbar pin-
samhet f6r Nidendomen men Berthun har inte hjirta
att kasta ut den gamle mannen.

¢ Forutom dessa bor ett tiotal andra gavlianer i kyrkan.
Dessa delar fyra och fyra sovceller med varandra och
forutom deras kyrkliga uppgifter hjilper de lydgoden
Ceol Cadwalla och hans administration. Goda riaken-
skaper och bildade asikter dr nagot som Ceol uppskat-
tar. Man kan darfor ofta se dessa gavlianer ila 6ver
Asketorget mellan den nidendomska kyrkan och lyd-

godens borg.

Aventyrligheter

Eftersom kyrkan ar en samlingsplats for nidendomstro-
ende i staden ar det ett utmarkt stalle att soka kontakt
med dessa. Har kan rollpersonerna om de skoter sina
kort ritt skapa kontakter och vanner bara de visar att
de tror pa den Ende. Dock kan vreden bli stor om det
visar sig att rollpersonerna spelar falskt sa det géller att
de passar sig.
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21. SKOMAKAREN WENDL

Wendl dr en gammal och blind man som lange levt som
skomakareistaden och det ar dit man gar ifall man vill ha
det bekvaimt om sina fotter, vare sig det galler vildmarks-
utflykter eller att se fin ut infor en festlighet. Det sigs
till och med att han gor de vackraste och mest slitstarka
skorna och stovlarna i hela Mittland. Daremot ar det en-
dast invanarna i Bjargwall som havdar detta och det ma
vara ndgot av en 6verdrift, men inte langt ifran sanning.

Aventyrligheter

Om rollpersonerna av nigon anledning skulle stéta pa
skomakaren kommer han, om de verkar tillforlitliga, be
dem om hjilp. Han har ndmligen tappat bort hans vik-
tigaste verktyg - en silvernal som han fitt som gava av
en dvirg for mer 4n ett mannaminne sedan. Nalen gor
det mojligt f6r Wendl att skapa de mest fantastiska skor
och stovlar, men dven andra kladesplagg om han skulle
vilja det. Wendl ar sa desperat att fa tag pa nélen att
han erbjuder dem de finaste hantverken han har om de
finner nélen at honom. Han har tre par skor och tva par
laderstovlar som han lovar rollpersonerna ar av hogsta
kvalité. Dessa ger +3 till firdigheter och situationsslag i
sociala och karismatiska sammanhing dér skorna tydligt
syns samt ger +1 i forflyttning.

Som man kanske kan forstd ar en nal inte s latt att hit-
ta, speciellt inte nar gamle Wendl sjilv inte vet vart den
kan ha tagit vigen. Men det rollpersonerna inte vet ar
att Wendls unga hjélpreda Brande har stulit silvernalen.
Brande kommer se vildigt orolig ut nir Wendl fragar
rollpersonerna om hjalp och kommer svettas vildigt
kraftigt samt stamma och vara allmént nervés om man
fragar honom eller talar i hans narhet om silvernalen.

22. RADHUSET

Bjargwalls rddhus hittar man vid Asketorget inte langt
fran nidendomskyrkan. Huset dr i ren mittlandsk stil
men betydligt storre. I det imponerande tritornen som
huset forsetts med finns en ringklocka modell storre. Tre
lingsamma ringningar i klockan betyder att radhuset
ar oppet for besok, sex langsamma ringningar betyder
att lydgoden har nagot att forkunna pa Asketorget och
manga snabba ringningar betyder att en fara hotar sta-
den och att alla mén ska skynda sig till murarna med
sina vapen. Till radhuset kommer folk som vill betala
sina skulder (skatter till staden), vill ha tillstind for att
starta en ny affarsverksambhet, losa tvister som uppstatt
mellan olika parter och de som vill f4 ett skrivet tillstand
att besoka Gereborg for att triffa lydgoden Ceol Cadwal-
la. T radhuset regerar lagman Theodidrik Affeljarn som
spenderar ungefir hilften av sin tid i denna byggnad. Till
sin hjalp har Theodidrik fem administratorer som tar
hand om det mesta av arbetet. Theodidrik sjilv engag-
erar sig bara i storre tvister och i de som soker tillstind
att besoka Gereborg. Till radhuset kan rollpersonerna ga

med alla sina drenden som rér administrationen i Bjarg-
wall. De kan framfora klagomal, lagga ett forslag som kan
forbattra staden eller bara soka ett tillstind. Om rollper-
sonerna soker ett tillstand for att besoka Gereborg kom-
mer de att hanvisas till Theodidrik. For att fa tillstandet
av Theodidrik maste rollpersonerna ha ett riktigt bra
arende som bara kan lésas av lydgoden sjilv.

23. MJODKALLAREN GYLDENOSTEN
Den anrika mjédkillaren var en av de forsta gistgiv-
erierna som byggdes nir bosittningen grundades och
befistes. Gyldenostens killarvalv hoggs ut i godestenens
fot och skulle fran borjan tjana som dryckeslager for den
davarande herren av staden, bogdwunen Bjargu Kuor-
linja. Snabbt blev platsen utanfor ett populart tillhall for
skalder och budbdrare, vilket p4 ett naturligt vis drog till
sig folk som torstade efter nyheter och sdnger fran kun-
garikets sodra delar. Herremannen forstod snabbt att ta
vara pa folks lustar att métas och avnjuta dryckeshorn
ihop och bjéd in stadens bésta bryggmastare till att Spp-
na en dryckeshall i valven innanfor. Bryggmastaren, vars
namn idag ar forlorat i tidens dimmor sades salja det go-
daste brodet och den kridmigaste osten i hela kungariket,
vilket sedermera ledde till mjodkallarens namn.

Bjarklippan, den bergsklippa som skjuter upp ur det
kulliga landskapet och som kronts med lydgodens borg,
ar en femton famnar hog klippa vars topp man kan na
genom tre uthuggna trappor, varav en 16per 6ver Gylde-
nostens ingdng och tambur. Trapporna passerar varsitt
vakthus som standigt 4r bemannat av Eadrics mannar,
vilket garanterar lydgoden lugn och ro dven under oros-
tider. Utanfor Gyldenosten och nedanfér Godeklippan
breder det lilla Asketorget ut sig. I dldre dagar var det
en plats dir kolare och timmermin gjorde affdrer och
da jarn- och malmhandeln alltid varit lukrativ handel
hér blev det vilbesokt vilket i sin tur garanterade en full
beldggning i mjédkallarens sovsalar.

Sjalva inrdttningen bestdr av en huvudsal vars laga tak
halls uppe med tva valdiga stenpelare. Pelarna sags vara
uthuggna av dvirgarna och att de inte 4r gjorda av mitt-
lindska stenhuggare star sjilvklart dven for den okun-
nige. Huvudsalen nas genom en tambur som bestar av
fem steglinga trappsteg som sluttar uppat. Trots detta
har mjédkillaren kallats ‘kéllare’ fastin den ligger hogre
placerad dn torget utanfor. Innanfér huvudsalen ligger
fyra salar som endast kan nas fran huvudsalen och som
alla fyller sin specifika funktion. De tva minsta fungerar
som sovsalar, en dr forrad och dryckeskillare dn idag, och
en sal ar ett kombinerat kok och hem for den nuvarande
agarens familj, den fore detta framstiende salthandlaren
Ulvenc Ostfare fran Saldimargadh.

I mjodkillaren arbetar Ulvencs hustru, tre déttrar och
tva soner med bespisning och servering, och man har
stadens stupeman som portvakt och som fastboende gist
i den stora sovsalen. Tre gardsdringar hjalper till med
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driften, men bor inte i familjens kammare. Totalt kan
Gyldenosten ta hand om strax under tvdhundra gister
med miéttligt service, och har baddar for ett tjugotal i de
tva sovsalarna. En vanlig natt brukar tva dussin géster
halla iging i huvudsalen tillsammans med en skald eller
spelman, medan det kan vara helt fullsatt under en
hogtid. Mestadels haller nidendomsanhangare till har
och ordalagen kring den gamla ostrosedens lara och de-
ras foljeslagare kan ofta bli harda och hetsande.

I 6vrigt dr Gyldenosten en frisch och ren mjodkallare.
Séngarna ar loppfria och maten bra, och deras brod och
ost dr fortfarande mycket uppskattade. Rok fran koket
leds upp i sinnrika klippgéngar i taket, liksom matrester
och annat skrip leds bort med rinnande vatten lings
med sarskilda kanaler dir golv méter viggar. Oavsett
vad man tycker om mjodkallaren ar alla rorande ver-
ens om att det sikerligen dr dvargar som en ging i tiden
ansvarat for dess konstruktion.

Stamgaster
P4 Gyldenosten finns det manga stamgaster som rollper-
sonerna kan traffa. Hir presenteras de intressantaste.

% Den rika hiasthandlaren Gurdas fran byn Gondwyn
tre dagsmarscher nordost om Angarboda ar ofta pa
besok har. Han ir en ostrosedfoljande hanir som trots
sin tro haller sig vil med bade gavlianer och osttroner.
Han ar rik som ett troll och fa kanner hastar som han
gor. Det sdgs till och med att han handlat med arker
tidigare och att han varken rads troll eller bestar. Gur-
das ar snarstucken och stolt, och hamnade i brak med
histhandlaren Logwinn for tre vintrar sedan efter att
den gladlynte Logwinn hann fére Gurdas med hast-
forsiljningen pa vdrmarknaden. Sedan dess har han
gjort vad han kan for att forstora for denne och dennes
affdrer, och har till och med vid ett tillfalle forgiftat

Logwinns brunn for att sabotera dennes hastuppfod-
ning. Han har nyligen fitt tag pa Draugbar fran vild-
mannen i skogarna i norr, vilket r en giftig typ av bar
som lamnar offret i ett dodsliknande tillstind. Gur-
das tanker géda Logwinns histar med dem nér denne
minst anar det.

De tre fruktade hirdmannabrdderna fran Runvjiik
vid namn Viraja, Keirwoun och Jervetand brukar hal-
la till framfér eldstaden och tala om gamla stridsmin-
nen ihop. De var en gang theger och var nagra bland
de fa som 6verlevde blodstaget till Arje och Draksko-
gen, nigot som de aldrig langre pratar om. Efter att de
kom hem och inte lidngre var vilkomna av sina nira
och kira atervinde de 6sterut. Det sigs de tillsam-
mans har ingatt ett blodsléfte med en av majnjords
gamla naturvdsen. Om de fick svar spekuleras det i
fortfarande for de syns aldrig lingre pa Berthuns mas-
sor men pastar sig fortfarande tro pa den ende guden.
Broderna har sjilva fatt se skillnaden mellan vanliga
klingor och dvirgsmidda i strid, och anser att dvargar-
na dr snala och giriga som inte vill dela med sig av sitt
hantverk. De har lite till dvers for dvirgar och drar sig
inte for att spotta pa deras namn om tillfille ges.
Wolthred Brahagast dr en annan handelsman som ofta
syns har och en viktig lank till dvirgarna. Som en sann
osttron ar han ofta hanad for att inte folja Gaves lara,
men lismas dnda for da han anses vara en god dvirg-
kinnare med ansenliga kontakter bland dvérghant-
verkarna.

Man kan se skalden Vishur Glittrefhana har som trots
bespottan for sin uttalade tillit till Tanhja kommer hit
for att spela. Hans framtrddanden ger honom en god
inkomst, och han sviljer sin stolthet for att underhalla
for silver. Vad fa vet ar att han tillhor Yggviktarna och
later skddespelet kring hans upptrddanden bli hans
fasad av att han ar en obetydlig figur. Hans verkliga
uppdrag ar langt mycket viktigare dn

MJODKALLAREN
GYLDENOSTEN

Kik och bostad:

sd och for honom ar allt han endast en
provning. Trots detta dr hans sanger
vida uppskattade och till och med
gavlianerna hyllar hans utomordent-
ligt vackra sdngrost. Vid hans sida kan
man ofta se landstrykerskan Whynna
‘Ravhonan’ som helst hiller till i stadens
mindre upplysta kvarter.

% Onwy Blooticlian dr en ensam altar-
fader som allt for ofta slutar med att
limna giéstgiveriet pd egen hand. Hans
vanner verkar vara fitaliga och de
fraimlingar han méter trottnar fort pa
att hora om hur hans rids av maror va-
reviga natt. Ibland nar han fatt for my-
cket mjod kan han tappa huméret och
mumla pa om ondskefulla kulter och
hemska drakar, nagot som for de flesta
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kanns fel och obekvamt eftersom han ar en av Bert-
huns narmaste man.

% I mjodkallarens ena horn, vanligtvis det vanstra nér-
mast ingdngen, brukar ett storre séllskap med skrani-
ga och hogljudda gardsherrar halla sig. De tillhor den
lilla gruppen rikare lantbrukare och boskapsuppfs-
dare som lever utanfor staden och ses som lite grovre
och mindre finkénsliga 4n stadens egna invdnare. De
bestdr av ett tiotal till tjugotal med tjanstehjon och
hustrur inkluderat och spenderar en hel del silver pa
Gyldenosten efter marknader och forsiljning. Man
later dem déarfor hallas trots att de utgor en mindre
angendm grupp gaster. Gardsfolket, som de kallas av
varden, har dessutom ett spirande hat mot dvirgar pa
grund av handelskvinnan Gwinns ryktesspridning. De
handlar fler ginger i veckan med henne och tycker att
hon ar en sympatiskt affirskontakt och stéller sig pa
hennes sida om det skulle bli stokigt. Gwinn kommer
sillan hit sjalv men pa torgen och pa dvriga platser i
staden kan de ofta ses med henne eller hennes folje.
Dyker dvirgar upp borjar de kasta glapord omkring sig
men kan 6vergaihandgemang om de provoceras. De dr
dock inte sarskilt blodtérstiga, och flyr niar vapen dras.

Aventyrligheter

Blandningen av hogljudda gavlianer och mindre troende
mittlindare i en dvirgbyggd bergasalsinrattning kan
vanda p4 steken. Gyldenosten ar ett utmarkt stalle att
umgas mellan olika yrkesgrupper och sociala statusskikt
och dven om inte ens halften av allt som sdgs dr sant
s& betyder det inte att det inte diskuteras en hel del av
intresse for de nyfikna. Majnjord ér ett rike i gungning
och spanningarna mellan olika grupper visar sig girna i
smiltdeglar som mjédhallen.

24. GEREBORG

Hoégst upp pa Bjarklippan ligger lydgoden Ceol Cadwal-
las fastning Gereborg (Spjutborgen). Om namnet kom-
mer fran att det alltid har funnits manga spjutbevapnade
krigare i borgen eller for att borgen likt en spjutspets
skjuter upp ur marken tvistar de lirda. Bjarklippan har i
alla fall médosamt slipats och omformats s att dess vag-
gar dr sldta och branta. Det enda sittet att ta sig upp till
borgen ar att anvinda sig av nigon av de tre uthuggna
trapporna som likt tre ormar slingrar sig uppat. Ungefar
halvvigs upp pa klippan passerar de tre trapporna var
sitt vakthus dr allvarliga hirdmén kontrollerar alla som
passerar. Endast folk med antingen Cadwallas sigill eller
de med skrivet tillstdnd fran stadens lagman Theodidrik
Affeljarn gore sig besviret att klattra uppfor trapporna.
Aven om man har sigillet eller skrivet tillstand kan det
vara besvirligt att ta sig forbi vakthusen eftersom vak-
terna dr mycket misstinksamma mot ansikten de inte
kanner igen.

Sjalva Gereborg ir en barfredsborg, det vill siga en borg
som bara bestar av sjalva kirntornet. Man skulle kunna
séga att hogst upp pa Bjarklippan stdr ett fem vaningar
hogttorn. Franborgenshogsta punkt till foten av Bjarklip-
pan ar det hela femtio meter. Lydgoden kan saledes sova
lugnt eftersom ingen, sa vitt man vet, har lyckats ta sig in
i borgen oanmild. Gereborgs viggar ar av gra sandsten
och mycket tjocka. Sandsten &r visserligen inte lika hart
som granit men eftersom det inte finns plats for mur-
brackor pa Godeklippan duger sandsten gott och val.
Dvirgarna i staden fnyser dock 4t detta “fuskbygge” och
skrattar gott over minniskornas modoldsa byggarkonst.

Gereborg ar uppbyggd i fem bastanta vaningar. Var
och en av véningarna anvinds till ett sirskilt anvind-
ningsomrade och de som arbetar i borgen ror sig sdllan
hogre upp i borgen an till sin vaning. Detta giller inte
hirdhersiren Eadric Wijkbryte som ror sig i borgen som
han vill.

Forsta vaningen (vakternas vaning)

Den nedersta vaningen i Gereborg anviands av Eadric
Wijkbryte och hans manga hirdmén. De ansvarar for
sikerheten i borgen och ser till att ingen ovalkommen tar
sig in. Forutom Eadrics privata boningsrum finns dven
ett logement och en fangelsecell pa detta plan. Hirdvak-
terna ar sallan farre an 12 till antalet och de har vissa
vaktrutter de patrullerar fran nedersta vaningen dnda
upp till taket.

Andra vaningen (administrationens vaning)

For att effektivt kunna administrera Bjargwall har lyd-
goden avlitit en hel vaning for andamalet. Administra-
tionen leds av Theodidrik Affeljarn och bestar mest av
manniskor fran den nidendomska kyrkan eftersom dessa
kan ldsa, skriva och rakna. Dagtid kan upp till ett dus-
sin administratérer finnas pd denna vaning medan den
nattetid oftast star tom. Det ar dock inte ovanligt att
Theodidrik later flitens lykta lysa lingt in pa natten.

Tredje vaningen (festviningen)

Pa Gereborgs tredje vaning finns den stora gillessalen.
Det ar hiar Ceol Cadwallas familj och gister ater sina
maltider. Nastan varje kvall halls det gille i salen och lyd-
goden later sig roas kungligt av de skaldeman, gycklare
och underhallare som har bjudits in. Normalt arbetar ett
tiotal tjanstehjon i gillessalen och i det anslutna koket.

Fjarde vaningen (gistvaningen)

Denna vaning anvinds som gistvining for lydgodens
manga gaster. Forutom de fem gastrummen som ar rikt
utsmyckade finns har dven en pigkammare och ett min-
dre badrum. Antalet gister i borgen varierar fran tid till
tid men 1T10-1 gister ar det normala.
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Femte vaningen (lydgodens privata vaning)

Den O6versta vaningen i Gereborg dr familjen Cadwal-
las privata vaning. Har finns tre sovrum, ett bibliotek,
en studiekammare och ett troférum. En hirdman finns
alltid pa vakt vid trappan och ser till att ingen utom
familjen och vissa tjanstehjon vistas pa vaningen.

Den hemliga luckan

Vad ingen i Gereborg vet ar att i Eadric Wijkbrytes
privata rum finns en hemlig lucka. Den ar sa vil mask-
erad i golvet att inte ens Eadric vet om dess existens. For
att hitta luckan maste man lyckas med ett extremt svart
(-10) Loénndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting
ger +3). Att luckan ar sa svar att hitta tyder pa att den
en gang i tiden maste ha tillverkats av dvirgar. Nedanfor
luckan finns en spiraltrappa som leder ner till Lindorms-
grottorna. Det ar troligast inte s stor chans att rollper-
sonerna hittar luckan via Eadric Wijkbrytes rum. Dare-
mot kan det hinda att de hittar den nir de letar efter
en utgang fran Lindormsgrottorna. Tank hur forvanad
Eadric ska bli nér rollpersonerna helt plotsligt dyker upp
i hans privata kammare.

Gister i Gereborg

Gisterna pa Gereborg dr ménga under en ménad. De
flesta som kommer tillhor overklassen men da och da
besdks lydgoden av manniskor fran de ldgre klasserna.
Vissa géster stannar bara 6ver dagen medan deras drende
hanteras medan andra tillbringar flera dagar i borgen.
Det ar upp till spelledaren att bestimma vem som ar pa
besok i borgen ndr/om rollpersonerna ar dar. Har foljer
négra forslag pa olika gaster i borgen for att underldtta
for spelledaren. Typiska gister fran staden ar Wolfhred
Brahagast (Loghun vén), trollkarlen Wocunyr (Ceols
radgivare) och dvargen Skovordin Yersell (Jarngillets
gillesmastare).

25. GWINNS HANDELSHUS
Ett av de storre handelshusen i Bjargwall 4r Gwinns
Handelshus. Hir kan man hitta det mesta i utrustnings-
vag fran hela Mittland och en del féremal som ar si
lingviga som fran Vortland. Priserna dr humana och
kunderna ér fran alla samhillsklasser. Man ser dock inga
dvirgar som kunder och skulle ndgon av rollpersonerna
vara dvirg forstar de snabbt varfor. Personalen dr valdigt
otrevlig mot dvirgar, speciellt en man som heter Bronin
drar sig inte for att fornedra dvirgar med fula ord och
oknamn. Agarinnan Gwinn star sjilv aldrig bakom dis-
ken i férséljningshallen, det har hon anstallda for. Gwinn
tillbringar istillet stora delen av dagen i sitt kontor eller
diskuterande priser med langviga handelsmin som vill
silja sitt gods till henne.

Gwinns handelshus ar shurdahjéns hemliga hogkvart-
er. Iforradslokalen finns en hemliglucka somleder ner till
en mork sal ddr sekten samlar sig for att tillbe den moérke

Shurd och planera nista drag i jakten pa ddesrunan. Alla
Gwinns anstallda dr medlemmar i Shurdahjén och ytt-
erst lojala mot henne. Dagtid cirkulerar medlemmarna
omkring pa handelshusets nedre plan vilket gor att det
ar smatt omdjligt att undersoka lokalen. Nattetid ar det
dock bara en person som agerar nattvakt. Listiga rollper-
soner kan lura nattvakten si att de kan undersoka den

nedre viningen utan att bli storda.

1. Forsiljningshall

Gar man in genom den stora porten pa framsidan av
handelshuset ar det till den stora forsiljningshallen
man kommer in i. Runt vdggarna och pa golvet finns
det manga hyllor med varor fran Mittlands alla horn.
Dagtid finns det alltid tre anstillda som hjalper kunder
med fragor och tar hand om férsiljningen. Langst bak
i lokalen finns en stor disk varifrin mindre och dyrare
foremal siljes. Bakom disken finns ocksa en dorr som
leder till de bakre delarna av huset.

2. Forradslokal

Den andra halvan av den nedre vaningen bestér av en for-
radslokal. Over allt finns det tunnor, lador och féremal
fran hela Mittland. Det finns aven en trappa som leder
upp till dverviningen. Skulle rollpersonerna fa tid pa sig
att undersoka forradet finns det en chans att de hittar
den hemliga luckan och trappan som leder ner till Shur-
dahjéns helgedom. For att hitta luckan maste man flytta
pa négra lador och lyckas med ett Lonndomsslag (for-
djupningen Finna dolda ting ger +3). Dagtid finns det
alltid minst en anstalld i forradslokalen. Nattetid finns
det dock bara en anstélld som agerar nattvakt och denne
cirkulerar mellan férradslokalen och férsiljningshallen.

3. Gwinns kontor

I detta rum har Gwinn sitt kontor. Rummet domineras
helt av ett stort bord med manga dokument. Langs ena
viggen finns det en hylla med bokforingsbocker men in-
get av intresse star i dessa bocker. I ett av hornen finns
aven en liten skrivpulpet med tillhérande gaspennor
och black. En liten ldda finns dven pa pulpeten och den
innehaller blandade mynt till ett virde av 2T20 silver-
mynt. Dagtid finns det stor risk att Gwinn finns i detta
rum (1-12 pa 1T20) annars ar hon ute pa nigot arende
i staden.

4. Gwinns sovrum

Normalt tillbringar Gwinn sin nattetid i detta pdkostade
sovrum. Fina gobeldnger fran Runvjiik hianger lings med
viggarna och ger rummet ett feminint intryck. Férutom
en stor sdng finns det dven fyra kistor i rummet. Tre av
kistorna saknar 13s och innehaller klader och skor. Den
fjarde kistan ar last (Gwinn har nyckeln) och innehaller
viktiga foremal. Forutom blandade smycken till ett virde
av 300 silvermynt finns dven en bok och en svart staty
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forestallande en drake. Boken ar skriven pa fornréna och
berattar i korthet historien om Whote och hans soner
Wode och Shurd. Den berittar dven hur Shurd timjde
drakarna, blev deras mistare och besegrades i Falekala.
Det star dock ingenting om draken Slogodrang i boken.
Den svarta drakstatyn brukar Gwinn be till varje kvall
om hon inte varit i Shurdahjéns helgedom. For att 6ppna
kistan maste rollpersonerna om de inte har nyckeln lyck-
as med ett valdigt svart (-5) Lonndomsslag (krav for-
djupningen Lasdyrkning). Det gar givetvis att bryta upp
kistan med vald men detta kan inte goras utan att vicka
till sig en hel del uppmarksamhet.

5. Sovsal
I detta rum sover Gwinns fem anstallda dar Bronin ar
den frimste. Alla ar medlemmar i Shurdahjén och skulle
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offra sitt liv for att forsvara sektens intresse. Nattetid
sover bara fyra hiar medan den femte agerar nattvakt
pé den nedre vaningen. Férutom séngarna har varje an-
stalld personliga tillhorigheter till ett varde av 1T20 sil-
vermynt var.

6. Kok

I detta rum tillagas maten som étes av de anstéllda.
Rummet dr enkelt och funktionellt och innehaller inget
av intresse.

7. Matsal

Detta rum anvands som matsal och fritidsrum av de som
bor i huset. Forutom ett brade Torn och broar finns inget
av intresse i rummet.

8. Forrad

I detta rum forvaras den mat och dryck som kommer
att anvindas av Shurdahjén. En uppmirksam person (de
rollpersonerna som lyckas med ett normalt situations-
slag Intelligens) uppticker att detta forrad ar stort nog
att tillgodose tre fulla gillen. Betydligt mer dn vad de fa
personer som bor i huset kan fortdra under ett fullt ar.

9. Shurdahjéns helgedom

En mork trappa fran den hemliga luckan i forradslokalen
leder ner till en stor sal. Lings med viggarna finns brin-
nande facklor som med sitt flackande sken fir rummet
att verka annu mer skrammande. Mitt i rummet finns
ett runt bor med plats for ett tjugotal stolar. Det ar kring
detta bord Shurdahjén samlas for att diskutera och plan-
era. I bortre dnden av rummet finns en mycket stor och
svart traskulptur forestillande en drake (Slogodrang).
Shurdahjén brukar samla sig en gdng varannan vecka for
att tillbe avgudabilden och offra av sitt blod. Undersoker
rollpersonerna statyn uppticker de att den dr insmetad
i torkat blod.

10. Skattkammaren

Dérren till detta rum ar alltid last (Gwinn har nyckeln).
For att 6ppna dorren maste nagon av rollpersonerna
lyckas med ett Lonndomsslag (krav fordjupningen Las-
dyrkning). Innanfor dorren har Gwinn sin personliga
féormogenhet pa 2000 silvermynt férvarandes i en kista.
Forutom skatten finns ménga pergamentrullar som
Gwinn har samlat pa sig genom aren. Pergamentrullarna
ar skrivna pa rona och tar fem timmar att ldsa igenom.
Foljande uppgifter av intresse finns att finna bland per-
gamenten.

¢ Shurdahjon dr en hemlig sekt som tillber den mérka
guden Shurd.

¢ Shurd och draken Slogodrang ar samma gudom. Shurd
finns fangslad i en virld bortom Trudvang. For att be-
fria Shurd maste de tre ddesrunorna forstoras.
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% En dvirgthul vid namn Svastikov vet var minst en av
ddesrunorna finns. Han maste hittas.

% Det finns tecken som tyder pa att en av Odesrunorna
finns gédmd nagonstans i Bjargwall.

Helgedomen uppticks

Omrollpersonernahittar Shurdahjénshemligahelgedom
och lyckas undkomma med denna vetskap forstar Shur-
dahjon att helgedomen ar avsléjad. Om deras helgedom
kommer till lydgodens kinnedom kommer alla medlem-
mar att halshuggas pa Asketorget for sin drakdyrkan. For
att dolja alla spar av helgedomen tinder sekten darfor
eld pd Gwinns Handelshus. De hoga lagorna kommer att
forbrianna allt och nir elden ar slackt aterstar bara nagra
askhoger. Invanarna i Bjargwall kommer i stora skaror
att samlas kring huset och beskada det gi upp i rok. De
medlemmar som Sverlevde rollpersonernas besok foru-
tom Gwinn (som maste overleva) kommer att forsvinna
ifolkmassorna. Rollpersonerna har hadanefter en svuren

dédsfiende i Shurdahjén.

26. DRANARNAS PORTGATA

Fran Gripporten i nordéstra delen av Bjargwall gar Dran-
arnas portgata néstan i ost-vastlig riktning anda fram till
Hielmsgatan. Dranarnas portgata delar det norddstra
hoérnet av Bjargwall i tva delar. Norr on gatan ligger det
halvfattiga Ginnungamark och soder ligger det mer rika
Sjalarnas hojd.

Gatan ar stadens nést langsta och 4r kantad med all-
skons hantverkare, handelsmén, borgarhus, stallgardar,
skaldehus och bodar. Ett par mjodstugor finns hir vilka
dagtid skanker den en gemytlig stimning men saknar
overnattningsmojligheter vilket limnar den lugn pa
natten. Dess placering mellan godeklippan i norr och
Sjalarnas hojd i soder ger husen vindskydd pa vintern
och virme pa sommaren, till skillnad fran 6vriga delar av
staden som dret runt drabbas av av dalgdngarnas blast.
Namnet har gatan fatt efter den tid som féljde trollkri-
gen, d4 otaliga dranar anlinde till staden genom porten
(som vetter mot Dranvelte) efter att ha blivit hemlosa.

Aventyrligheter
Efter Dranarnas portgata finns ett antal hiandelser som
bara kan intraffa har.

¢ Tiggartrappan. Tva stenkast efter att man passerat
Gripporten huggs gatan av i en trappa i fyra trappsteg
som vetter upp mot stadens mitt. Detta har gjort Dra-
narnas portgata olamplig for handelsmén som kom-
mer med varor pa vagn da trapporna hindrar dem
fran att komma vidare in i staden. P4 trapporna sam-
las dessutom ett otal tiggare som trakasserar forbi-
passerande vilket varken stadsvakt eller handlarna pa
gatan har nagot till évers for. Trappan ar darfor kand
att vara stokig att ta sig forbi for vanligt folk vilket gor

att manga tar omvigar over Sjalarnas hojd trots dess
daliga rykte.

% Nyckelbararna. En liten grupp ficktjuvar som agerar
vid sidan av Griandulvarnas godkédnnande. De r unga
och oerfarna men modiga pa gransen till dumdris-
tiga. De tror sig vara smidiga och dolska nog att inte
upptickas och slippa undan de stygga Grandulvarna.
Dehar dock gjorten grov felbeddmning och Mordryns
fotfolk har bérjat planera en kupp mot pojkarna. De
skall fangas in och pryglas till lydnad och fér de som
inte tinker foga sig vintar handstensfingsel och ans
stromma vatten. Nyckelbirarna kan ses runt varenda
gathorn lings med portgatan men jagas ivig sa fort de
syns nira manglarnas stand.

% Walebur Skaldmisters hus. Fran ett hus pa gatans
norra sida, i linje med dvirgarnas kvarter, kan man
héra vackra toner ljuda. I huset bor Walebur Skald-
master som stindigt skaldar, stimmer sin rost och
spelar pa sin sin lyra. Skaldmastern ar dock folkskygg
och syns sillan till, forutom da lydgoden kallat pa
honom. Folket i staden hyser en marklig hatkérlek till
honom; dels hdnar man honom for hans osikerhet in-
tor folkmassor, men samtidigt dlskar man hans musik
och anser honom vara en mycket skicklig underhal-
lare.

27. DVARGKVARTEREN

I 6stra delarna av Bjargwall kan man standigt hora ham-
marslagen eka mellan husen. Svart rok bolmar fran
otaliga skorstenar och luften kinns dérfor tung att an-
das. Husen i denna del av staden ar av slipad sten eller
rott tegel och liknar inget som manniskor skapat, de ar
namligen tillverkade av dvargar. Detta kvarter kallas for
Dvirgkvarteren eftersom den huserar upp till trehundra
dvirgar med allt vad det innebar. Dvédrgarna ar samlade
i olika smideshus som var for sig skoter en del av smi-
dandet i staden. Ett smideshus kan ha specialiserat sig
pé vapensmide medan ett annat har specialiserat sig pa
jordbruksredskap och s vidare. Gemensamt for de tolv
smideshusen ar att de 4r samlade i det sa kallade Jarngil-
let. Detta for att fordela verksamheten mellan smedjorna
och se till att halla priset uppe. Jarngillet leds for tillfal-
let av méastermeden Skovordin Yersell, en dvirg som till
och med lydgoden maste se upp till. Férutom smedjor-
na finns i dvirgkvarteren ett antal mindre handelshus,
bostadshus och speciella mjodhallar dit bara dvérgar ar
valkomna.

Smideshusen

De tolv smideshusen i Bjargwall har mellan 15 och 30
medlemmar var. Varje smideshus leds av en respekterad
dvirg som i nio fall av tio ocksa dr smed. Forutom att
skota sin del av smidesverksamheten har varje hus ocksa
andra affirsintressen. En del skdter om en mjédhall, an-
drahar upprittat egna handelshus medan en tredje satsar
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pa komfort och logi. Dessa sekunddra affarsintressen ar
till sin natur oftast inriktad till dvdrgarna i staden och ar
till for att underlatta deras liv. En viss rivalitet rader dock
mellan smideshusen men de haller varandra om ryggen
for att skydda sina intressen. Skulle en stérre dispyt upp-
std sd ar det vanligtvis Jarngillet som avgor i fragan.

Jarngillet

Jarngillet dr en dvirgisk sammanslutning i Bjargwall som
ser till dvirgarnas och fram for allt smideshusens intres-
sen. Varje smideshus representeras av en medlem som
oftast ocksa dr smideshusets dverhuvud. Ledaren for gil-
let valjs pa en period pa tre r och har titeln gillesmastare.
Jarngillet har tvd huvudsakliga uppgifter, den forsta ar
att se till att det rader fred mellan smideshusen och se
till att fordela arbetet, den andra &r att se till att priserna
pé jarn- och stalprodukter halls uppe sa att de kan tjana
s mycket silver som mojligt. I tvister och fragor som det
inte rader full enighet om réstar man dér var medlem har
en rost. Eftersom rosterna ar tolv till antalet hander det
ibland att vardera sida far sex roster var. I dessa séllsynta
fall raknas gillesmistarens rost som tvd och ar sdledes
helt avgorande. Att bli verhuvud i ett av smideshusen
och sitta i jarngillet ar ett livsmal for manga av dvargarna
istaden.

Skovordin Yersell

Jarngillets nuvarande gillesmastare dr Skovordin Yersell,
en respekterad mastersmed med manga &r i Bjargwall
bakom sig. Nar han inte arbetar i sin smedja kan man
ofta finna honom vandrandes mellan de olika smid-
eshusen dér han ofta far agera medlare eller klarligga de
fragetecken som kan ha uppstatt. Skovordin gir latt att
kanna igen pa den purpurmantel med hermelinsskinn
som han alltid bar pa férutom d& han arbetar i smedjan.
Manteln var en fin gava fran lydgoden Ceol Cadwalla
och Skovordin ser det som sin plikt att bara den for att
visa att vinskapen mellan dvargar och ménniskor ér fast.
Annars ar Skovordin en dvargarnas man. Alltid redo att
forhandla till dvirgarnas fordel och se till att ritt pris
betalas for deras varor. Om rollpersonerna sdker nagot
eller nagon i dvargkvarteren ar det Skovordin de ska
vanda sig till.

28. RUNHALLEN

I den gra forntiden nér de forsta dvirgarna kom till sta-
den tog dvirgkvarteren kvickt form ur bosittningens
myller, dir manniskornas képmin bedrev handel med
lokala gardsfolk och skogsmin som kom for att byta
malm, pils, mat, timmer och andra varor med varandra.
De enades tidigt bakom det faktum att manga av dem
hade limnat sina forna dvirgriken av olika dunkla anled-
ningar och istallet for att ifrdgasitta varandras namn och
tidigare handlingar samlades man bakom de fa thular
man hade i sin nirhet. Aven om man stod vid varandras

sida gentemot manniskorna kivades man mycket mellan
varandra och det var inte ovanligt att se blodiga dvér-
gar sldpas ut ur dlstugorna och hem av sina broder efter
blota kvillar dar de rykt samman. De éldste i Jarngillet
sag att deras folk saknade ndgot att kalla sitt egna, nagot
att fundera 6ver nar de gick till séngs och nagot som inte
kretsade kring deras egna fifinga eller girighet. Amnet
var inte populirt att diskutera, sa fragestallningen kring
problemet hamnade i skymundan under flera mansal-
drar innan man fann bérjan pa en lésning av problemet.

Det var inte forran en bondpojk hade funnit en svart
sten pa sina agor som dvirgarna forstod att man inte
alltid behévde behovde leta i djupa berg for att hitta
skatter. Pojken kom fran en gird vid Svart-Mundors
sodra grans, dar markerna var klippiga och karga, dér
den kuperade terringen var elindig att resa dver och
dar vassa klippformationer gjorde bade vandringar till
fots savil som ritt till ett rent Blotheim. Stenen var en
bit utomordentlig malmrik pa svart mitraka och de for-
stod snabbt att den skulle tas om hand enligt konstens
alla regler. Dvirgarna kopte ut gardsherren 6ver garden,
nagot som 4r en saga i sig, som visade sig vara byggt pa
hojd av mosstickta malmklippor som valdsamt skot upp
ur jorden. Ingen hade nagonsin anat vad for skatt som
vilade darunder, men ironiskt nog krivdes det dvirgar
for att fa reda pa det. Man fraktade hem allt som hittades
och i samma 6gonblick som malmen i storsta hemlighet
fordes in genom stadens portar borjade thularna att fun-
dera 6ver urbergets vilja.

Thularna sag att de behévde nagot mer 4n bara deras
hantverk som knytpunkt till bosittningen och markligt
nog sammanfoll bergets vilja med dvirgarnas behov. En
runhall skulle skapas, vari mitrakan skulle formas till
viktiga runormar i den véldiga gamla stenhallen i dvérg-
kvarterets mitt. Dvirgarna forundrades dver vad deras
thular hade kommit pa, men héll tvivel och fragor for sig
sjalva. Sagt och gjort blev malmen snart tackor som blev
gjutna runor i den vackert uthuggna stenen. Efterarbetet
var digert och det tog mer dn tvd lydgodars harskande
innan de var klara. Resultatet var forstummande, om in
enkelt. Méanniskorna i staden hade inte fatt reda pa vad
som forsiggick forran i slutet av processen, men den da-
varande lydgoden bjéds in for att beskada skonheten.

Klippan ligger pa det lilla torget som finns i dvirg-
kvarterets mitt och ar mjukt rundad och mater fyra steg
tvars over at alla hall. Dess ena sida ligger nagot hogre an
den andra och dir har en stentron rests som ar stor nog
att halla en zvorda sittandes. Darifrin forkunnar man an
idag Jarngillets pabud och lagar och runhallen anvinds
aven vid storre hogtider och viktigare tidpunkter for of-
ficiella uttalanden. Runormarna slingrar sig i enormt
vackra flitmonster éver hela stenen och tycks nistan
bilda ett perfekt nit pa stenens yta. Varje liten detalj ar
utsirlad och genomarbetad pa dvirgiskt vis.

Nar dvargarna var klara med sitt arbete spred sig
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naturligtvis en rad olika rykten i manniskornas hallar i
staden, ddr man kunde hora allskéns pahitt och funder-
ingar eka. Efter att intresset falnat, frimst av den anledn-
ing att dvirgaskatten inte gick att stjéla eller frakta dari-
fran, men dven for att dvirgarna vigrade svara pa fragor
kring runhéllen och runormarnas innebdrd, lit man
dvirgarna héllas. De hade ju aldrig lagt sig i méanniskor-
nas affarer eller ensak och da det varken fanns informa-
tion eller nagon vinst att hamta lit man dem hallas.

Dvirgarna daremot var 6verlyckliga 6ver thularnas
arbete och man kinde att man dntligen hade fatt tillbaka
urbergets sjal i sin bosittning. Médnga dvargar hade gatt
hundratals manniskodr utan att fi kanna den i sin narhet
och gladjeyran visste inga granser. Thularna visste att de
hade gjort en god sak for sitt folk och platsen blev som
helig for dem. Inte nog med att man gladdes 4t att ha
fatt en helig runhill i staden man kande sig nastan som
hemma igen.

Pojken som hittade malmbiten blev rik som ett troll
sigs det, vilket i staden skapade flera talesitt, bland an-
nat det “att finna sin malm” vilket narmast kan oversittas
med att en person skall soka och finna sin egna lycka.

Aventyrligheter

Thularnas enorma arbete med runhallen lockade fram
urbergets ande i den gamla stenhillen, vilket dr extremt
tydligt for thular som kommer hit. Genom att studera
de vackra runormarna och den skapelseberittelse som
fortiljs i dem atervinner de sina Gudapoang i dubbel
takt mot vad de normalt sett gor. Det dr inte ovanligt att
man kan se genomresande dvirgar std framfoér runhillen
och fundera i dagar i stéten och ryktet om dess skonhet
har spritt sig till de nérliggande dvirgarikena.

29. VITE YUKKS KALLARE

En rostskadad jarnskylt visar var ingdngen till Vite Yukks
kallare ar. Eftersom portarna dr anpassade for dvérgar
maste méanniskor boja pa knéna for att dver huvud taget
kunna ta sig in. Manniskor gor sig dock icke besvaret
eftersom en bredaxlad zvordadvirg vid namn Grobork
ser till att bara dvirgar sldpps in. Vite Yukks kallare ar
némligen en plats reserverad for dvirgar och har dricks
det bara starka svampdrycker som virden Bureja bryg-

VITE YUKKS KALLARE
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ger i bakrummet. Dagtid star kallaren tom och 6de men
sa fort solen har gatt ner dppnar Bureja portarna. Det
finns inget speciellt med Vite Yukks killare férutom att
i bakrummet finns en av spiratrapporna (1D) som led-
er ner till dvirgsalarna. For att hitta den dolda trappan
maste man lyckas med ett vildigt svart (-5) Lonndomss-
lag (férdjupningen Finna dolda ting ger +3).

30. TUNNBINDERIET EKEN

Nar dvirgarna slog sig ner pa allvar i Bjargwall var be-
hovet av smedjor och smideskonst inte lika stort som
det dr nu. Darfor var dvidrgarna tvungna att soka andra
hantverksomriden som de kunde praktisera och forfina.
Tunnbinderi blev darfor tidigt ett hantverk som dvarg-
arna tog sig an och det tog inte lang tid férran dvirgarnas
tunnor 6verglanste manniskornas i fraga om kvalité och
hallbarhet.

Tunnbinderiet Eken ar darfor en av de aldsta affars-
verksamheterna i Bjargwall och eftersom behovet av
tunnor, kaggar, hinkar och fat stindigt ar stort si ser
aven framtiden ljus ut. Speciellt de sma smordrittlarna
ar populdra bland stadens invanare och det sags att smor
som forvaras i dessa haller sig frascht dubbelt s linge.
Aven ekfat, furutunnor och hinkar dr uppskattade hant-
verk som stiandigt ar i efterfragan.

Tunnbinderiet Ekens dgare ar en dvirg vid namn Ak-
kakunja (typisk dvarghantverkare) som ér kind for sitt
breda leende med gluggen. Akkakunja forlorade nam-
ligen en av sina framténder i en bisarr olycka nir han
drucken och uppretad sprang in i en dérrkarm. Ak-
kakunja ar dock lika trevlig for det men nu for tiden pas-
sar han sig for dricka sig allt for onykter.

Om rollpersonerna besoker tunnbinderiet uppticker
de att inrdttningen inte ér lika sluten och hemlighetsfull
som dvirgiska inrdttningar brukar vara. Tvirt om si
bjuder Akkakunja dem girna pa en rundtur i verkstad-
en och han talar girna om den fortrifflighet som Ek-
ens produkter innehar. Rollpersonerna maste verkligen
passa sig for annars 4r risken stor att de koper en tunna
(som de troligast inte behover) av den karismatiske lille

TUNNBINDERIET EKEN
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dvirgen. Av vad rollpersonerna kan se finns det inget
markvardigt med tunnbinderiet.

En av de hemliga spiraltrapporna (1C) som leder ner
till dvérgsalarna finns i tunnbinderiet. Nergangen ar vl
kamouflerad av en stor tom tunna med en hemlig lucka.
For att hitta den dolda luckan maste ndgon av rollper-
sonerna lyckas med ett valdigt svart (-5) Lonndomsslag
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3). Om rollperson-
erna vill undersoka tunnbinderiet lite battre maste de
gora det nattetid for dagtid rader det alldeles for stor ak-
tivitet. Nattetid star tunnbinderiet oftast dde men friden
stors ibland av ndgon dvirg som ér pa vig upp eller ner
till dvirgsalarna.

31. LOKVIRS VAPENHANDEL

Soker man efter goda vapen i Bjargwall ar det till Lok-
vir i Lokvirs vapenhandel man ska soka sig. Lokvir ar en
valkladd liten dvarg med ett ovanligt litet dvargskagg som
ar flatad i en flata. Lokvir tar emot alla kunder, dvargar
som ménniskor, med 6ppen famn och visar girna runt
i sin vapenhandel. I den stora vapenhallen star otaliga
nérstridsvapen av alla sorter och former, vissar ar anpas-
sade for dvirgar medan andra dr anpassade for méanni-
skor. Langre in i handeln kan man finna rustningar av
olika ringbrynje- och fjéllpansarmodeller. Allt ser ut att
vara vilputsat och av god kvalité.

Vill rollpersonerna kopa vapen av Lokvir kostar de
25% mer dn normalpriset som stdr att finna i Trudvangs
stigar. Eftersom vapnena ér tillverkade av dvérgar r de
av extra bra kvalité och har +2 i brytvirde. Om rollper-
sonerna vill kopa rustningar sa finns det inga till forsalj-
ning. De som finns i rustningshallen 4r bara visningsex-
emplar och dr inte till forséljning. Daremot gar det bra
att bestilla en rustning till 50% hégre pris 4n det nor-
mala. Bestills en rustning kommer Lokvir att ta fram
mattbandet och mita olika matt pa koparen som fors
in i en bok. Rustningen blir fardig 1T10+20 dagar efter
bestillning och har dven den +2 i brytvirde. Det finns
inga skjutvapen att kopa eftersom Lokvir inte tycker de
ar vapen som riktiga krigare anvinder sig av.

LOKVIRS VAPENHANDEL

|
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En av de hemliga trapporna (1B) finns i Lokvirs vapen-
handel. Trappan finns bakom en dold dérr i forradsrum-
met. For att hitta dérren maste nagon av rollpersonerna
lyckas med ett valdigt svart (-5) Lonndomsslag (fordjup-
ningen Finna dolda ting ger +3).

31. GORUKURS LASSMED]A

I ett oansenlig byggnad i dvargkvarteren finns Gorukurs
lassmedja. En uppmérksam person marker att huset som
bara har en vaning inte har nagra fonster. Det finns bara
en dorr pa framsidan och en pa baksidan. Dessa tycks
alltid vara stingda. P4 framsidan finns det heller ingen
skylt som berittar att detta 4r en lassmedja. Den enda
ledtrad som finns ar att pa dorren pa framsidan ar en gyl-
lene nyckel mélad och under den ett14s av silver. Knackar
man pa dérren kommer en borjornikkadvirg att dppna
dorren (under forutsittning att det dr dagtid) och visa in
kunderna i den lilla forséljningshallen. Pa samtliga vag-
ger hinger det jarnlds av olika modeller och konfigura-
tionern. Dvirgen fragar vanligt om kunderna soker ett
las som Gorukurs lassmedja kan sta till tjanst med.

Lasens kvalité ar allt fran vildigt enkla till méstertill-
verkade och priset pa de billigaste ar 2-3 silvermynt till
de dyraste som kostar 90-100 silvermynt. Dvirgen visar
gdrna hur de olika lasen och vad som ér fordelaktigt med
ett litet dyrare Ias. Om rollpersonerna vill kdpa ett 14s far
rollpersonerna kopsla med dvirgen som dérefter halsar
kunderna farval.

Om ndgon forsoker att tranga sig i huset, antingen via
bakdorren eller genom forsiljningshallen, kommer stor
kalabalik att uppstd. Inom bara nagra spelrundor stor-
mar det fram ett tiotal dvérgar fran alla horn av huset
varav tre dr bevdpnade zvordadvargar. Om rollperson-
erna inte later sig motas ut gar dvirgarna till skoningslds
attack. De rollpersoner som inte undkommer dvirgarna
attack kommer att matas till grisarna f6ljande kvall.

Lassmedjans hemlighet

Lassmedjan stora hemlighet ér att huset egentligen ar
Raudvordurs hemliga hogkvarter. Raudvordur fors-
varar varje tum av byggnaden och under inga omstan-
digheter kommer de att ldta ndgon snoka i deras affirer.
Gorukur Yetzinfare har gett stringa order om att inga
utomstiende personer fir betrida innanfér forsiljn-
ingshallen (inte ens andra dvéargar) och att trappan ner
till undervaningen maste forsvaras till varje pris. Alla i
Raudvérdurs brodraskap forstar att Odesrunan skulle
kunna vara i fara om nagon lyckades ta sig ner i killaren
och hitta den hemliga spiraltrappan. Darfor forsvarar de
byggnaden med sina liv och kommer om det krivs dven
att drdpa andra dvirgar.

Aventyrligheter
Skulle rollpersonerna 6vervaka lassmedjan kommer de
forr eller senare se till sin forvaning att Wolthred Bra-
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undewé’m'ltgen

hagast sldpps in genom bakdérren utan ndgra som helst
problem. Det verkar ndstan som om han vilkomnas som
en arad gast vilket maste tyckas mycket markligt med
tanke pa hur stimningen &r i staden.

Lassmedjan

Denna beskrivning giller bara som en mall f6r hur en
normal dag ser ut, 4r nagon dvirg ute pa drende far
spelledaren bestimma vilken eller vilka som saknas.
Skulle rollpersonerna bli upptickta i huset eller larmet
ga far spelledaren bestimma var dvirgarna samlas for att
bemota inkriktarna i enad grupp.

1. Forsdljningshallen

Innanfor framdoérren finns lassmedjans forsaljningshall
som ar ett spartanskt inrett rum. Det enda som finns ar
hundratals l4s som hangts upp langs efter vaggarna och
en disk som blockerar dorren som leder till husets inre.
Bakom disken star alltid en av Raudvordurs medlem-
mar (en borjornikkadvarg) som agerar forsiljare. Dvirg-
en moter kunden hovligt men inte 6verdrivet fortjust.
Dvirgens fraimsta uppgift ar att uppritthalla fasaden och
att inte slappa in nagon i huset. Efter avslutad affar vill
dvirgen att kunden omedelbart limnar [assmedjan.

2. Verkstaden

I denna verkstad tillverkar Gorukur och de av Raudvor-
durs medlemmar som kan ldssmideskonsten de 1ds som
saljs 1 forsaljningshallen. Rummen innehiller alla tank-
bara verktyg, binkar, pallar, material och en alltid glo-
dande smidesugn. I verkstaden finns dven husets bakdorr
som dagtid bara dr forbommad men nattetid dven lases
med ett bastant 13s. Normalt finns tva av Raudvordurs
medlemmar i rummet. Det dr ocksa 25% chans (1-5 pa
1T20) att Gorukur ar i rummet.

3. Gorukurs rum
I detta rum bor Raudvordurs ledare, thulen Gorukur
Yetzinfare. Har finns det en sing, tva kistor med kldder

och utrustning som en thul kan beh6va och en hylla som
innehaller blandat krimskrams till ett varde av 2T10+10
silvermynt. Dessa foremal tycks ointressant for fran ta-
ket hénger i tunga kedjor tre foremal. Varje foremal ar
fast vid kedjan med ett 1as som bara Gorukur har nyck-
eln till. Vill man komma 6ver nagot av foremalen maste
man lyckas med ett valdigt svart (-5) Lonndomsslag
(krav fordjupningen Lasdyrkning).

De tre foremalen dr en morgonstjdrna av rokjirn,
en mastersmidd trondmurgla och en kubformad kista
forestillande ett gapande ansikte. Morgonstjarnan och
trondmurglan beskrivs i Appendix 1.

Skulle man fa ner kistan kan man forséka dyrka upp
laset. Detta las ar bara nagot svart (-1) att dyrka upp.
Kistan innehaller ddremot ingen skatt om rollperson-
erna nu trodde det. Kistan ar egentligen en falla uppsatt
av Gorukur for att oskadliggéra inkriktare. Den som
Sppnar kistan kommer att traffas av i brostet av ett litet
armborstlod som gor 1T10 (OP 10) i skada. Gar pilen ig-
enom rustningen kommer den olyckliga dven att drabbas
av giftet som pilen dr insmord med. Giftet fungerar pre-
cis som giftet mandrape (se Trudvangs stigar sidan 90)
forutom att istallet for timmar s géller det minuter.

Det ar 75% chans (1-15 pa 1T20) att Gorukur &r i
rummet.

4. Borjornikkadvirgarnas rum

I detta rum bor de sex borjirnikkadvargarna. De har
var sin sing med tillhorande kista. I varje kista finns det
kldder, utrustning och 1T10 silvermynt i blandade mynt.
Normalt finns tvd av Raudvordurs medlemmar i rum-
met som sover efter ett vaktpass nere i undervaningen.

5. Koket

I detta rum tillagar och dter Raudvdrdur sin mat. Nor-
malt finns en av Raudvordurs medlemmar i rummet
och lagar eller forbereder mat. Om det ar mycket folk
i forsdljningshallen kommer denna dvérg att vara i det
rummet istallet.
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6. Zvordadvirgarnas rum

I detta rum bor och lever de tre zvordadvirgar i Raud-
vordurs brodraskap. De kommer bara att limna rum-
met pd Gorukurs befallning och far till och med sin mat
serverad i rummet. Dessa tre dvérgar utgor en vilbehov-
lig tillskott av muskelkraft som Raudvérdur behover nar
det ar orostider. Zvordadvérgarna har stringa order att
forsvara rummet med sitt liv och kommer inte att slap-
pa forbi ndgon. Férutom dvérgarna finns har tre singar
med tillhorande kistor. Kistorna innehaller klader och
foremal till ett varde av 2T'10 silvermynt. I rummet finns
aven en dorr som leder till trappan som leder ner till un-
dervaningen.

7. Dérren och den dolda spiraltrappan

Lyckas nagon ta sig ner for trappan kommer man fram
till ett litet utrymme med en dérr pa den vanstra sidan.
Oppnas denna dérr kommer en liten pingla som ir pa
baksidan av dorren att pingla till och varna vakten i vakt-
rummet att ndgon har éppnat dorren.

Dessutom finns det en dold dérr i det lilla utrymmet.
Dorren kan bara hittas med ett valdigt svart (-5) Lonn-
domsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3). Ba-
kom dérren finns en av de hemliga spiraltrapporna (1A)
som leder ner till Dvirgsalarna. Denna trappa anvands
bara av Raudvérdurs medlemmar och inga andra dvirg-

ar nyttjar den.

8. Vaktrum

I detta lilla vaktrum finns alltid minst en av Raduvor-
durs medlemmar. Nattetid ar det oftast tva. Ofta ligger
vakten och sover i full utrustning och vicks forst nar den
lilla pinglan pinglar. D4 kliver vakten upp med dragna
vapen och undersdker vem det ir som kommer. Ar det
inkrdktare kommer vakten omedelbart att gi till anfall
och skrika pa hjélp. I vaktrummet finns ingenting av
varde férutom nycklarna till cellerna (rum 13 och 14).

9. Blinddérrarna

I denna korridor finns det tre stycken blinddérrar (roda
pa kartan). Dessa dorrar gar inte att 6ppna och forsoker
nagon kommer denne att triffas av en blixt som slar
ut fran dorren. Blixten ger 1T10 (OP 8-10) +3 i skada.
Efter att en blixt utlosts tar det en timme innan fillan
aktiveras igen.

10. Viktaren

P denna plats i korridoren finns en urgrépning dir en
staty i vit marmor star. Statyn forestaller en bister dvirg-
krigare med stridsyxa och skold, med lite fantasi skulle
man kunna siga att det ser ut som en viktare av kor-
ridoren. Undersdker ndgon statyn lite narmre och lyckas
med ett Lonndomsslag (férdjupningen Finna dolda ting
ger +3) sa uppticker man att det gar att vrida pa skolden.
Nar rollpersonerna kommer till statyn dr skolden ratt-

vand men de kan vrida den sd att den ar upp och ner.
Gor rollpersonerna detta avaktiverar de fillan som finns
irumnr 11.

11. Falluckan

I detta rum finns en dold fallucka som bara kan avak-
tiveras genom att vrida skélden upp och ner pa vaktar-
statyn i rum 10. Om fillan dr aktiv kommer falluckan att
6ppnas under fotterna pa den som férst gar in i rummet.
Den olyckliga stortar dédrefter tio meter ner i ett schakt
vars golv bestar av tvd grova manglar av sten. Manglarna
borjar rulla sa fort fillan utléses och kommer att mala
ner den olycklige till smabitar. Bara genom att offra Raud
kan den som utléser fallan hoppas pa att klara sig undan
en fruktansvard dod.

12. Samlingssal

I detta stora rum finns det 11 flata stenar placerade i en
cirkel. Vid de fa tillfallen som alla medlemmar i Raud-
vordur samlas brukar de sitta har pa var sin sten och
diskutera och bestimma det som maste diskuteras och
bestaimmas. I rummet finns dven en last stenkista (Goru-
kur har nyckeln). Vill man dyrka upp laset maste man ly-
ckas med ett vildigt svart (-5) Lonndomsslag (krav for-
djupningen Lasdyrkning). Lyckas nagon att 6ppna kistan
kommer man att finna fem koppartackaor, en guldtacka,
blandade mynt till ett virde av 800 silvermynt och en flat
vit sten med Gutkas runa. Genom att gnida stenen mot
pannan aktiveras formagan Vaderskinn (se Trudvangs
Hjaltar sidan 281) utan att det kostar nagra gudapoéng.
Runan kan anvindas en gang per dag.

13. Skabbs cell

I denna cell halls skogstrollet Skabb fangen av Raudvér-
dur. Nyckeln till laset finns i vaktrummet (rum 8) och
om rollpersonerna inte har nyckeln kan laset dyrkas
upp med ett lyckat Lonndomsslag (krav fordjupningen
Lasdyrkning). Skabb kommer att bli 6verlycklig nar han
inser att han ar fri och kommer att hoppa upp och ner
av lycka. Nér han lugnat ner sig kommer han frivilligt
att folja med rollpersonerna och hjilpa till om han kan.
Skabbs enda onskan ar na skogarna utanfor Bjargwalls
murar och kommer att sitta fart sa fort han far syn pa
dem.

Skabb ser ut som vilket skogstroll som helst och har in-
gen aning om varfor han har blivit tillfingatagen av dvar-
gar. Sanningen ér den att Gorukur har tankt att anvinda
Skabb som muta till lindormen Zmijgwyr sd att han kan
kan besdka Odesrunan utan att bli attackerad. Lindor-
men ar ndmligen valdigt fortjust i skogstrollskott och en
sadan byteshandel kan han inte motstd. Om rollperson-
erna ocksa befriar Svastikov si kan aven han beratta det-
ta faktum. Kanske blir Skabb trots allt lindormsfoda?

Om rollpersonerna inte vill ha nagot med Skabb att
gora kommer han att forscka fly genom lassmedjan.
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Om rollpersonerna inte har rensat upp i huset kommer
Raudvérdurs larm att ga och Skabb kommer att huggas
ner av zvordadvirgarna. Har rollpersonerna daremot
rensat upp i huset kommer Skabb att lyckas ta sig ut i
staden. Diar kommer han att jagas som ett jagat villebrad
av hirdvakten som till slut lyckas ta honom tillfanga.
Direfter kommer han att hdngas frain narmsta taknock
till stadbornas stora munterhet.

14. Svastikovs cell

I denna cell halls thulen Svastikov fangen av Raudvor-
dur. Nyckeln till laset finns i vaktrummet (rum 8) och
om rollpersonerna inte har nyckeln kan laset dyrkas upp
med ett lyckat Lonndomsslag (krav fordjupningen Las-
dyrkning). Nar rollpersonerna kliver in ser de en liten
kompakt dvirg med djupa svarta dgon. Svastikov undrar
vilka rollpersonerna ar och nar det gar upp for honom
att de ar dar for att radda honom kommer han att dra
at skdrpet, kamma skigget med fingrarna och rakryggad
kliva ut ur cellen som en fri varelse. Svastikov berattar
darefter att de omedelbart maste finna odesrunan da
den ar i stor fara. Om rollpersonerna siger att de istéllet
maste bege sig mot Fradkov kommer dvirgen att vigra
folja med eftersom han ar 6vertygad om att ddesrunan
och i forlangningen berget kallar pd honom. Inte ens
ett berg av mitraka skulle kunna fa honom att frivilligt
limna underjorden. Han kan bara &vertalas att f6lja med
rollpersonerna efter att han hittat ddesrunan.

Om rollpersonerna undrar hur det kom sig att Svas-
tikov blev tillfingatagen av Raudvordur berittar thulen
nagot korthugget att han hos trollkarlen Woctnyr hitta-
de information i en gammal rulle som tydde pa att 6des-
runan fanns i en hemlig katakomb under staden. Han
beslutades sig darfor for att fira ner sig via Ormebrunnen
for att leta. I den underjordiska labyrinten kunde han
hora oljudet fran ett monster men han hittade vigen in
till den magnefika dvirgkatakomben innan monstret fick
tag i honom. I katakomberna blev han déremot 6verfall-
en av Raudvordurs brédraskap som slipade honom till
den cell dar rollpersonerna hittade honom. Mer berittar
inte dvirgen vid detta tillfalle da han tycker det ar hog
tid att ge sig ivig.

Mot 6desrunan

Nar det vil dr bestamt att Svastikov och rollpersonerna
skall hitta 6desrunan kommer thulen att leda dem till
den dolda dérren (rum 7) och ner for den hemliga spi-
raltrappan. Darefter kommer han via dvirgsalarna att
ta den kortaste vigen som leder till Lindormsgrottorna.
Om rollpersonerna undrar hur han vet vigen berittar
Svastikov att det var denna vig som dvirgarna slipade
honom efter att han blivit tillfingatagen. Vil inne i Lin-
dormsgrottorna vet dock thulen inte vigen som leder till
Dvirgkatakomberna. Sallskapet mast helt enkelt leta sig
fram.

33. TORNTORGET

Pa nordvistra sluttningen av Sjilarnas hojd ligger det
lilla Torntorget. Torget ligger inspringt mellan vard-
shuset Silverkitteln och badhuset, vars populéritet gjort
stadsdelen folkrik trots alla illavarslande rykten och
signer kring olyckor och ond brad déd. Bjargwallarna
pa Sjalarnas hojd ler ofta at de illasinnade ryktena som
sdger att de dr blodtorstiga Morgudyrkare eller att de
forvandlas till draugar under nymanen. Ruinerna av det
svarta tornet haller man sig borta ifran och istallet flock-
as man utanfor trollkarlens Woctnyrs portar for goda
rad i tider da olycka och trolldom slagit landet. Manga
gastramarkare kanner sig hemma hir och faktum ar att
pa sydsluttningen mot an bor det fler Baldrsviikare &n
nédgon annanstans i dessa delar av Majnjord.

Torget, som sluttar ndgot mot norr, har ett tiotal hant-
verkare i nira anslutning samt tva handelsman som pa
ett eller annat satt ar anknutet till Gwinns handelshus
eller salthandlarna i 6ster. De bydlandska hantverkarna
dominerar hir, vilket betyder att lader- och traarbeten ar
vanligare hér dn i 6vriga staden. Hantverken haller dess-
utom hogre kvalitet dn brukligt (+1 SP/RV/BV) till ett
lagre pris dn vanligt (HV x0,9) vilket dr nagot som varit
ett samtalsamne i stadens handelsrdd och i handelshusen
de senaste aren. Priserna och kvaliteten ar en av de ting
som gjort att bydlandarna har fatt sa daligt rykte i stad-
en, vilka pd samma vis som dvirgarna smutskastats av
andra handelsman och hantverkare for ekonomisk vin-
nings skull. Manga frimmande handelsman kommer hit
for att handla med bydlandarna men far smyga med det
da de vigras handel med stadens 6vriga képman om de
uppticks.

Mitt pa torget finns en liten brunn vars vatten kom-
mer fran samma underjordiska kélla som badhuset nytt-
jar. Fran dess mitt l6per fem gator ut i alla vaderstrick,
dar Torngatan 4r den bredaste och med utrymme nog
for trafik av vagnar. Sorlet fran Silverkitteln hors hela va-
gen ner till Dranarnas portgata dir Torngatan slutar och
pé dagtid nar badhuset dr 6ppet ar det en livlig kommers
bland hantverkarna och manglarna i hela kvarteret.

34. BADHUSET
Torntorgets mest uppskattade inrdttning vid sidan av Sil-
verkitteln ar utan tvekan badhuset. Byggnaden, som fak-
tiskt restes av tronlandska hantverkare under aterupp-
byggnaden av riket efter kriget mot Kappmastaren, ar en
vildig envaningsbyggnad i sten med en otroligt vackert
snidad dubbelport i trd. Motiven forestéller ekar vars
kronor flitas samman och dér de vilar pa jorden tranger
sig ondskefulla varelser upp ur myllan. Rotterna haller
dem dock tillbaka och for den nyfikne star det klart att
det dr en gammal saga som berittas i snidningarna.

Idag star badhuset under lydgoden som tar ett kop-
parmynt per person som soker intride. Cadwalla ser
inrdttningen som ett sétt att tjina enkla penningar sam-
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tidigt som bjargwallarnas halsa verkar forbéttras nagot
da det ar oppet.

Den huvudsakliga delen av huset bestar av badhal-
len, ddr man och kvinnor i en gemensam sal delar pa tre
stensatta bassdnger som hela tiden fylls pa av ett friskt
vattenfldde fran underjorden. Vanligtvis badar folk med
kldderna pa, eller i alla fall tunnare typer av badsirkar
och tvittrockar. I badhusets bortre del ligger den viran-
niske badhusmastarn Eofrids kammare, dar han bor och
forvarar sina egna persedlar och de intikter badhuset
ger lydgoden. Till sin hjilp att underhélla badhuset har
Eolfrid fem tjdnare som turas om att agera portvakter,
tvagare och springpigor.

35. VARDSHUSET SILVERKITTELN

Vid Torntorget mitt emot bdde Trollkarlens torn och
Badhuset finner man en byggnad med en inbjudande
skylt ovanfor dorren. P4 skylten star det att ldsa “Silver-
kitteln) och innanfér de dppna dérrarna hors allt som
oftast glada samtal fran de manga gasterna.

Virdshuset dgs av Erowalf och Dwelynn, ett medel-
alders par som arbetar hart for att halla vardshusets fina
rykte vid liv. Det 4r namligen allmént kint att man aldrig
blir illa bemott pa Silverkitteln, att folket som dr dar ar
lika trevliga och att maten alltid 4r god. Dwelynn sigs
koka de godaste och matigaste sopporna i staden och
manga ar de genom aren som forsokt fa reda pa vad de
speciella ingredienserna dr som gér Dwelynns soppor
s& valsmakande. Hon har dock inte berittat for nagon
utan forklarar alltid att det dr ett gammalt familjerecept
vars hemlighet alltid har bevarats. Priserna ar ingen som
klagar pa. Den populdra maten brukar ga pa ett halvt sil-
vermynt, vilket ger gésterna ytterligare en anledning att
halla huméret uppe.

Direkt innanfor vardshusets dorrar ligger skiankrum-
met, ett rum med mer utrymme dn vad en forsta anblick
antyder. Rummet har tva stora langbord och dven en
handfull smabord. I skinkrummet ligger nastan alltid en
ljuv doft fran den goda maten som tillagas i koket och det
ar under dagtid aldrig folktomt. Fran skankrummet gar
en bred men brant trappa ner till killaren och en sma-
lare trappa upp till dverviningen. Bakom disken finns en
dorrdppning till koket dar det allt som oftast ar full fart
och mycket att gora. Den rollperson som soker sig in till
koket kommer inte finna nigonting av virde, ddremot
(om dagarna) personal som inte alls uppskattar bescket
utan schasar ivdg inkraktare.

Kallaren anvands som sovsal. Dar star 16 stycken sma-
la singar utplacerade, alla med huvudgaveln mot viggen
och pé bara nagon meters mellanrum fran nasta. Kallar-
en har ndgon gang for linge sedan huggits ur berggrun-
den. Viggarna dr av sten men pa marken har man lagt
ett trigolv 6ver den ojdmna ytan. Det 4r mycket svalare
i kallaren dn pa vaningen ovanfér. Langst in i kallaren
finns i véiggen en liten spricka. Den 4r endast nagon tum

bred men tycks ga djupt in i berget. Fran sprickan har
spindlar letat sig in i vardshuset vilket fatt Erowalf att
misstinka att den nar dnda till nagot litet grottrum. Vad
ingen vet dr att vardshusets kallare ligger vildigt nira det
Lindormsgrottorna som finns under staden. Sprickan le-
tar sig genom den fyra meter tjocka vigg som skiljer kal-
laren fran en passerande ging och om man lyssnar till-
riackligt noga en tyst natt kan man ibland héra markliga
ljud darifran.

Pa silverkittelns 6vervaning finns forutom Erowalf
och Dwelynns eget rum dven sex enkelrum och tre dub-
belrum. Rummen ar enkelt méblerade med sing och
nattduksbord. P4 nattduksborden star ett vaxljus.

Forutom paret arbetar pa virdshuset vanligen en till
tre lokala ynglingar. Vilka som arbetar brukar variera
men det dr enbart sddana Erowalf och Dwelynn ar be-
kanta med och litar fullstandigt pa.

Kegan Cirulainn

En av de gister som finns pd Silverkitteln 4r en man
vid namn Kegan Curulainn och han dr en dventyrare
i ordets ratta bemarkelse. Han drommer om att finna
glomda skatter, besegra ondskefulla monster och radda
manniskor i nod. Hela hans liv har praglats av sokandet
efter spanning och det dr det som tagit honom till Bjarg-
wall. For en tid sedan trodde sig Kegan vara pa vig att
finna den skatt som skulle f4 hans namn att eka mellan
vardshusen och mjodstugorna. Han begick dock miss-
taget att bryta sig in i ett nidendomskt kloster, plocka pa
sig en skrift och bli upptackt. Domen blev virsta tank-
bara, hignstraff. Kegan hade varit dod idag om det inte
varit for rovarbandet som drev forbi platsen dar han satt
fastkedjad. Kegan blev av med kedjorna men blev istallet
tillfingatagen av rovarna i tron om att de skulle kunna
pressa hans nédra pa pengar for hans liv. De hade dock
inte raknat med dventyraradran hos sin fange.

Kegan lyckades p4 ett sitt han girna overdriver mer
och mer var gang han berdttar, frigéra sig och fly fran ro-
varna pa en av deras egna hdstar. Inte nog med det, han
lyckades dessutom f& med sig flertalet virdetulla foremal.
Mycket behévdes for hans bara 6verlevnad, men hogst
varderar han dnda den vackert ornamenterade pendel-
yxa han sedan dess anvinder da han maste forsvara sig.

Kegan befann sig for nagon manad sedan i en by i
Dranvelte dir han under ett par veckor hjalpte till med
vardagssysslor mot mat och husrum. I byn hade han lart
kdnna en dldre man som i Kegan sdg en yngre version av
sig sjalv. Mannen berittade for Kegan om Bjargwall, en
stad i Majnjord som han hért skulle ruva pd en stor hem-
lighet. Under staden ska ett myller av irrgdngar slingra
sig och ndgonstans dar nere finns en skattkammare, fylld
av tillrackligt mycket guld for att ingen i staden skulle
behova arbeta mer. Morgonen darefter packade Kegan
sina saker och gav sig ivig, hans liv hade fatt ett nytt mal
och benen bar honom till Bjargwall.
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Aventyrligheter

Om Kegan fir veta att rollpersonerna vill ner till under-
jorden under staden eller bara att de soker fibrilt efter
nagot som verkar svarfunnet kommer han att bli nyfiken
och vilja hjélpa till. Antingen kan man anvinda honom
som en allierad att lita pa och utbyta idéer med, eller sa
kan han bli en del av gruppen i sdkandet.

36. TORNRUINEN

Strax séder om Torntorget ligger den plats som givit
stadsdelen Sjalarnas hojd ett sa daligt rykte. Mellan hus-
en ligger namligen ruinerna kvar efter ett svart torn. Det
sdgs att en hdxmistare en ging i tiden lat uppfora tor-
net for att kunna utova sin makt pa hela Svart-Mundor
som var hans rike. Manga hemska varelser ska ha bott i
tornet tillsammans med hixmdstaren. Som tur var lyck-
ades osttronerna besegra hdxmdstaren och vilta hans
torn. Dock sdgs det att andarna efter haxmastaren och
hans monster forfarande nattetid vandrar omkring pa
Sjalarnas hojd.

Om man overvakar Tornruinen nattetid kan man
se manga skumma figurer som smyger fram till ruinen.
Vissa ar bara nyfikna stadsbor medan andra offrar vid
ruinerna for lycka och valging. Gemensamt for alla des-
sa figurer ar dock att de dr manniskor och det 4r ingen
évernaturligt med dem.

37. TROLLKARLENS TORN

Aven om Woctnyr inte ér Bjargwalls enda trollkarl dr han
utan tvekan bide stadens och omradets visaste hellawes.
Somliga pastar att han till och med rivaliserar Mogra av
Baldrsviiks storhet men det har varken vitnervavaren i
soder eller han sjilv kommenterat. Woctnyr, som per-
sonligen stir goden Cadwalla och dennes familj nira,
blandar sig dock inte med vanligt folk utan haller mest
till i sitt torn eller p& héjden i Gereborg, vid godens sida.
Tornet dr kint 6ver hela staden och syns fran i stort sett
alla platser. Dock ar nidendomskyrkan statligare och
hogre, men tornet har inga andra liknande byggnader att
jamforas med, i alla fall inte géllandes stil eller beryktan.
Stadens 6vriga torn har drakvingar och ar oftast resta
med korsvirke, men trollkarlens torn ar helt i sten. Bland
folk undviker man att tala och ens ga nira tornet och
mirkliga olyckor sigs ha intréffat ddr. Trollkarlen bor ju
dar och de flesta vanliga borgare har vett nog att halla
sig undan.

Tornet som ar rest ett stenkast fran vardshuset Sil-
verkitteln sigs vara en av stadens forsta byggnader och
skall ha fungerat som utkikstorn redan innan borgen
pé Bjarklippan restes. Det dr fem véningar hogt, miter
tjugo steg i diameter men smalnar snabbt av. Den 6versta
vaningen har ett halvoppet tak dar sol och manljus kan
falla in och dr inte mer 4n fyra steg i diameter. Taket som
bara delvis ticker den 6versta vaningen hanger ut en bit
6ver kanten och ar dekorerat med allskons parafernalia,

sdsom hastskallar, enorma skelettbitar fran bestar och

kopparpryttlar som exempelvis kittlar, kedjor och skol-
dar. Nar de blaser skapar dessa ett bistert oljud som kan
horas éver hela norra delen av Bjargwall till gavlianer-
nas stora fortret. Pa dversta vaningen finns det dessutom
bagskottsgluggar som nagon gang i forntiden nyttjas vid
forsvar, men de anvinds bara da trollkarlen stjarnskadar
och blickar ut 6ver staden och funderar.

Wondnyr bor i sitt torn med fyra tjanstehjon och tva
hirdmin, som alla tjainat honom under minga méinga
ar. De tillats inte sldppa in ndgon som trollkarlen sjilv
inte godl(é'mt, sd tjanarna i tornet dr en ensam skara man
och kvinnor. En av hirdmannen brukar spela pa sina
fars gamla trolltrumma, vilket ofta ljuder dovt och som
skapar dn mer mystik kring tornet. Vid sidan av troll-
trumman tillater trollkarlen inga andra vdsnanden eller
"tramserier” som han sjilv siger.

Forsta vaningen

For att komma in i tornet maste man passera genom
tornporten, vilket r en liten utskjutande fahusliknande
portgang. Porten i sig ar jarnskodd och tung nog att halla
en anstormning utan beldgringsvapen. P4 insidan finns
en bank pa vardera sidan dar besokare kan vila innan de
slapps in. Under en av binkarna finns en pottliknande
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TROLLKARLENS TORN

Forsta Wtﬂe&v

Femte mmgm

bytta med Lammellav blandat med vatten. Fran byttan
sprider sig darfor en villukt vars dofter man kan kinna
i hela forsta vaningen. For att gora rummet mer trevligt
ar stenviggarna tikta av gamla vavda gobelinger med
markliga ménster och tecken.

Fran tornporten kommer man sedan in i tornets
forsta vaning, vilken bestar av tre rum och ett kok. Ett
storre fyrkantigt i mitten med en dorr pa vardera sidan,
vilka i sin tur leder in i férrddsrummet pd hogersidan
och trapprummet pa vinstersidan. P4 motsatt sida torn-
porten dr en naturlig klipphall en del av torngrunden,
som trollkarlen dekorerat med diverse formal och vax-
ljus. Hallen ar tillignad Magh och han kriver att alla
hans tjanare vordar henne som sin flowra. Ljusen halls
alltid tdnda och féremalen dr gavor fran dem. Ett lugn
vilar 6ver platsen.

Trapprummet ar ocksa ett vaktrum och har stenpelare
vid varje sida av stentrappan, mellan vilka man kan at-
tackera en eventuell fiende som pressar forsvarare uppat
for trappan.

Forradsrummet ér bara till halften fyllt da trollkarlen
tillsammans med sin stab av tjdnare inte dter som den
garnison tornet och forradsrummet var avsett for.

Koket ligger en halv vaning ner fran forrddsrummet
och ir tornets enda varmekalla. Det ar litet felplacerat
vilket allt som oftast gor de tre versta vaningarna kal-
lare dn de tva forsta. Detta har skapat en viss ovilja bland
tjdnarna att spendera tid hogre upp vilket ibland kan
horas nar de tjafsar. Tva storre eldstader finns hiar och
olika upphingningsanordningar for kittlar och kokkarl
vilar 6ver dem. Ett par storre stenhillar med tribankar
fungerar som tillredningsytor och pa viggarna finns flera
hyllor med kirl, sdckar och skalar. Trollkarlens alla tjan-
are ater normalt sett har.

Andra vaningen

Pa andra vaningen finns tva sovsalar till tjanstehjonen,
ett gastrum och ett avtride. Ett litet trapprum éar plac-
erat dér trappan kommer upp och leder vidare till tredje
vaningen.

Sovsalarna for tjanstehjon har fyra singar placerade
mot tornets ena mittvagg, ett par kistor med deras
tillhorigheter sasom klader, personliga dgodelar och
lésoren till ett viarde av 11 kopparmynt. Trollkarlen ar
ingen givmild man men han ser 4 andra sidan till att de
alltid har mat pa bordet for en relativt blygsam arbetsin-
sats. Ett runt bord och fem trapallar stir mot ena vig-
gen och belamrad av matrester, gammalt brod och nagra
rokta korvar. Tjanstehjon éter ibland hér nar koket inte
anvands.

Géstrummet har en stor dubbelsing med bjérnfillar
och dunbolster. En eldstad finns placerad mot rummets
enda barande vigg och ar kopplad till rokgingen fran
koket i bottenvaningen. Den har inte anvénts pa ett tag
och ar ndstan igenomtappt vilket en gist som forsoker
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gora upp eld snart blir varse. P4 den krokta tornvaggen
sitter en skold och tva korsade spjut upphangda vilka var
en gava fran en sedan linge glomd harforare som var pa
besok. Litet konstigt ar att inga fonster eller utkikshal
finns pa denna véning.

Tredje vaningen

Tredje viningen har en audienshall, en vivkammare,
ett trapprum och ett forrad. Trapprummet ar litet och
har en utgang ut i audienshallen samt leder vidare up-
pat i tornet. Detta ar tornets storsta rum efter trollkar-
lens egna kammare pa fjarde vaningen. Ett stort trabord
som miter fem steg pa langden och tva pa bredden fyller
néstan hela hallen. Vackert utsnidade trabankar 16per
lings med dess sidor, och p4 ena kortsidan star trollkar-
lens tron som ar ett vackert handarbete i tri, ben och
lader. Ryggen ar mjukt vadderad och formad som en sti-
liserad stegrande hést och har kraftiga armstod. Har sit-
ter vanligtvis trollkarlen nar han far besok och tar aldrig
gister langre upp. Han gillar inte att ha dem i sin privata
kammare, an mindre i sitt bibliotek, s4 tillsvida de inte ar
lirda eller trollkarlar sjilva, d4 han kan bjuda upp dem
for att diskutera nagot han finner intressant.

Liangs med véggarna i audienshallen hinger tio mind-
re, men otroligt vackra gobeldnger med motiv fran fjarran
tider. Man kan se Fanor Bogwartha stridamot vildmén pa
en och Kappmistaren pd en annan. En gobeldng berittar
om Pwynnd Swaahndril, sedermera Laingormsdripe, och
hur han nedgjorde den vildiga lindormen. Alla fortéljer
de nagra av ostrosedens mest dlskade legender och skulle
for en samlare vara ovirderliga. Trollkarlen ma vara vis
och en kunnig historiker, men han ar ingen handelsman
och har inte insett virdet av sin skatt. Han &r ju dock en
av mittlands skickligaste vavmastare och uppskattar dem
for det goda hantverkets skull och talar gdrna om dem
om en gist skulle papeka deras skonhet. Faktum &r att
de alla dr vavda och skdnkta som gavor fran den okidnda
Ulpukka Skimrabége, en halvhalf som lever i ensamhet
med sin étt i Svartlidens djup som Wocunyr av slump
motte for ett mannaminne sedan. Ulpukka dr mycket
gammal och hennes familj 4r en mycket sorgsen skara
halvblod. En gang i tiden tjanade de Majnjords storko-
nung men glomdes bort efter att Kappmastaren beseg-
rats. Nu for tiden vet ingen om dem eller vart de lever.

Bakom tronen hinger en vildig traskold som ar gjord
av snidat trd, ocksa den otroligt vacker. Hallen ar i 6vr-
igt utsmyckad och man forstar att trollkarlen ar rik. De-
taljerna sjilva, sdsom forsilvrade portringar, utsnidade
karmar pa bord och bankar, ornamant kring fonsterglug-
garna och s vidare. I taket hinger en vildig jarnkrona
som séllan bar Jjus. Istallet forlitar man sig pa facklor. I
rummet finns dven en valdig uppstoppad grip som tacker
upp hela ena hornet, vars fjadrar nu haller pa att falla av.
Det finns ocksd nagra uppstoppade ugglor och en rad
okinda bestskallar som hanger fran taket.

Vavkammaren ar ett av trollkarlens mest kara rum i tor-
net. Har dyrkar han Magh pa sitt egna sitt, ett sitt som
genom aren fort honom nérmare flowran dn nagot an-
nat. Den vildiga golvvivstolen ir ett hantverk utan like,
och den kan till och med rivalisera de vackra gobeldn-
gerna utanfor. Varptyngderna och bommen, varje liten
del av ramen och varje liten kil och havarm ar vackert
utsirlade med sma figurer som undflyr vilda ulvar och
draugar. I ramen sitter en halvfirdig gramelerad viv fast
med en trad som forsvinner ner i en stor garnkorg vid
sidan om. Vitnervavare kan med ett lyckat situationss-
lag med situationsvarde 12 modifierat av sitt exception-
ella karak-tirsdrag Spiritus kdnna att vitnern ar vild och
otyglad hir. Faktum &r att viven ar en fortrollad vav som
aldrigkan slutstillas och garnet som Wocunyr viver med
ar hamtad fran Magh i ett av Dimbhalls gransriken. Gar-
net tar aldrig slut och ér en del av trollkarlens kontakt
med flowran d& han i egenskap av hennes laird ofta talar
med henne och soker hennes visdom. Nu svarar hon sal-
lan och hans vav dr darfér hennes gava till honom. I den
finner han mycket visdom och svar p4 sina funderingar.
Genom att viva ett motiv av traden och studera den
samtidigt som man férsoker utrona Maghs visdom (rep-
resenteras av ett lyckat slag for Religion Ostroseden) kan
Magh skinka en en sanndrdm natten darpa. Sanndréom-
mens enda nackdel ar att den drommande ibland kan
dyka upp i eventuella offers drommar som en gestalt i
skuggorna (9-10 pa 1T10).

Porten till vivkammaren ar last och endast Woctnyr
har nycklar att lasa upp. Dessutom &r minst en av hird-
mannen alltid stationerad i audienshallen utanfor.

Om rollpersonerna vid nagot tillfille skulle skada
trollkarlen eller bryta sig in i tornet i jakt pa nagot kom-
mer Wonunyr att vidva och séka Maghs kunskap och
drommar om dem sé linge de befinner sig i staden. Om
han kan kommer han hjalpa rollpersonernas fiender att
finna dem (alla utom Shurdahjén). Om de istallet blir
hans van kan han komma till dem med hjilp i form av
en ledtrdd eller hemlighet som han fatt genom vévens
sanndrommar.

Forradet ar belamrat med diverse privata dgodelar
han samlat p4 sig genom aren. Lador med gamla men
fina kladen, stavar, viskor och reseutrustning, en gam-
mal men otroligt fin hanirgjord sadel och otaliga larar,
lador och tunnor fyllda med alltifran lyktor, verktyg,
rep och ett tunnare men styrktaligt laderharnesk (RV 4
men riknas som RV 2, skyddar brostkorg och mage). Det
mesta i forradet ar gamla tillhorigheter som Woctinyr
inte haft hjdrta att slinga, men han gér séllan hit lingre.
Dock har han sett till att tjdnarna varje kvall skall stalla
in en skal med grot, da det bor en tornradare i forradets
skuggor. Radaren kom 6verens med Woctnyr att han
skulle fa bo kvar nir trollkarlen flyttade in, pa villkoret
att han varje kvill skulle fa grét som resten av folket i
tornet. Trollkarlen sig ingen anledning att inte lata rad-
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aren bo kvar som sedan dess hallt sigundan och som tack
for hjilpen hallt tornet fritt fran rattor och andra kryp.
Rédarens viskningar kan ibland héras pa nitterna och
tjdnstehjon haller sig undan fran forradet. Man fruktar
radarens vrede mycket, och staller dit gréten bara for att
trollkarlen tvingat dem.

Fjirde vaningen

Den fjirde vaningen kommer man till genom trapphuset
vilket leder ut i en stor kammare med en spiraltrappa i
mitten som leder upp till tornrummet. En vildig kun-
gasdng star i rummets sodra del, och rummet kantas med
en storre fonsterglugg i vardera viderstrick som man
genom kan blicka ut 6ver staden. P4 vintern técks dessa
for med fallar, men ar 6ppna under det varmare halvaret.
Vid sidan av sdngen som ar fylld med varma och skéna
dunbolster dr rummet prytt med dyrbarheter. Vivda
mattor som trollkarlen sjilv gjort ticker golven och
varma fallar ar slingda 6ver stolar och vadderade bankar.

Eftersom det inte finns nigon eldstad i tornet har man
flyttat hit tva enorma eld-klykor med glddsamlare under,
som det eldas i nar det ar kallt.

Ett bord finns mot norra viggen som ar éverdst med
skriftrullar, hudar, runristade ben- och traskivor, skriv-
don, gasfjidrar, blod- och sotkrus.

Fran den ostra viggen, pd motsatt sida om trappan
som leder ner till tredje vaningen, l6per en vigg rakt in
mot rummets mitt dar spiraltrappan till taket ar plac-
erad. Viggen utgdr grunden for trollkarlens bibliotek,
och ir p4 ena sidan helt kladd med bécker och skrifter.
Bredvid bokhyllan stir en skrivpulpet som ofta anvinds,
och ér nersolkad med farg och skriftpigment. Biblioteket
ar framst fokuserat pa Majnjords historia och osttron-
ernas kultur (Kulturkinnedom [Mittland] med ford-
jupningarna Historia och Geografi, samt Religion [Os-
troseden]). I rummet finns dven en forsilvrad ringbrynja
pé en rustningshdngare som dr mastersmidd (RV +1)
som Woctnyr anvande i sin ungdom.

Femte vaningen
Till takvdningen, eller dversta vaningen for att vara mer
korrekt, kommer man genom spiraltrappan i mitten
pé rummet under. Takvaningen &r bara delvis tackt av
taken som ér helt uppbrutet mot vister for att sldppa in
sol- och ménljus. Vid vastra viiggen, som ar utan tak, star
en vildig sten med en speciell ristningskonstruktion satt
i dess toppyta. Det ir ett sol- och mankalender hamtat
fran en tronlandsk modell som Woctnyr fann p4 en resa
for manga ar sedan. Han anvénder den nagra ganger
per manvarv for att sia om vader och vind och tror sig
veta att den ar kopplad till arstidernas krafter. Han har
inte fatt ndgot svar av Magh i fragan dn men hoppas och
vaver mycket kring fragan for att fa en sanndrém.

Nagra stolar finns har uppe och en varm palsmantel
med huva som han brukar bara d3 han ar har vintertid.

En bastant tralucka i golvet som kan lasas bade underi-
fran och ovanifran haller fukt och vata ute.

Ljuden fran allt som hinger fran takkanten ar éron-
bedévande nér det blaser ute men i 6vrigt ar upplevelsen
och utsikten hanforande.

38. IBORS VIGHALL

Fran ndr och fjdrran kommer mittlindska krigare och
bragdmin for att bescka Ibors vighall. Har hoppas de
fa ldra av vapenmistaren Ibor Kvissla de tekniker som
gjorde Ibor legendarisk nir han fillde den bulturiska
krigarhévdingen Kossgrim i envig. Bara de som redan
har hardats i stridens hetta och bemastrar svardskonsten
kan hoppas pa intrade. Ibor viljer sina elever noggrant
och bara om de kan betala val for sig. Eftersom kraven ar
sd hoga ar det oftast bara bogwarther fran rikare familjer
som far intrade. Att trana under Ibor innebar att man
sex timmar dagligen far nota in de olika teknikerna tills
de sitter perfekt. Detta ar ett hart och svettigt arbete och
manga ar de som ger upp pa vigen. Den som dock lyckas
Idara sig hela vigen har lart sig fem dodliga tekniker som
kommer att sprida déd och forintelse omkring sig.

Ibors vighall ar en stor cirkelrund byggnad med hogt
tillotak. Imittenavrummethardenstoraviggropengravts
ut och dar lar Ibor ut sina konster. Oftast har Ibor inte
fler an tva till tre elever at gangen och de atnjuter vapen-
mastarens fulla uppmérksambhet. Varjeliten rorelse gnug-
gas in i minsta detalj tills den sitter i ryggmiérgen. Runt
om viggropen finns det plats for ett hundratal dskadare.

Att trina hos Ibor
Om nagon av rollpersonerna vill kan de trana hos Ibor.
Dock kriver det att rollpersonerna minst har Strid FV 12
och férdjupningarna Skodldbarare, Skoldmaistare, Vapen-
barare och Vapenmastare (enhandsfattade svird).
Kostnaden ar 20 silvermynt i veckan och da far eleven
sjalv sta for mat och husrum. Triningen bestar av tva
tretimmars pass, ett pa formiddagen och ett pa eftermid-
dagen. Ibor dr hard pa att hans elever passar tiderna och
kommer rollpersonen forsent avbryts trdningen for all
framtid. Eventuellt innestdende pengar behaller Ibor.

IBORS VIGHALL

Owikliqningsre

>

=

Vi srvads

t“\‘ .
Tbors kontor

Entl’é(

==

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

NN N N S N N N S N N S N N N N S NN



R RN

SN N N O e O e e T N N O T N O RN

0N

Vigkampskvillar

Ungefir 3-5 ganger varje manad (vanligtvis fredagar)
halls vigkampskvillar i Ibors vighall. De blodiga kamp-
erna anordnas dock inte av Ibor sjilv utan av Grandulv-
arna. Eftersom lydgoden Ceol Cadwalla har férbjudit
vigkamper innanfoér Bjargwalls murar ser brodraskapet
sin chans att tjana mycket pengar pa olagliga vigkamper
ochvadslagning. Lydgoden vet givetvis om att detta forse-
gir innanfér murarna men har bra betalt for att titta 4t
ett annat hall.

Eftersom Ibor inte vill halla blodiga vigkamper i sin
vighall har Griandulvarna hotat honom och hans familj.
Ibor anser att han sjilv skulle klara sig i strid med Grand-
ulvarna men vet att han inte hela tiden kan beskyddda
sin familj. Istallet for att ta nagra risker upplater Ibor
darfor sin vighall till Grandulvarna under férutsittning
att ingen i hans familj kommer till skada. Djupt inom sig
hatar dock Ibor Griandulvarna som vanirat han vighall
med blodiga spektakel. Skulle rollpersonerna forsoka sig
pa att krossa Griandulvarna kan de fa en ovintad allierad
i Ibor. Han kommer dock inte att stilla upp om det in-
nebdr en direkt risk mot hans familj.

Vigkamperna som halls i vighallen dr mycket olika till
uppligg och dodlighet. Grandulvarna haller allt fran van-
ligt sinnade brottningsmatcher till blodiga kamper i fulla
vapen och rustningar. Det vanligaste dr dock kamper dar
de bada vigménnen endast ar ikladda ett hoftskynke,
sina vapen och eventuella skoldar. Dessa strider gar till
forsta blodet och avbryts dérefter innan nagon dédas.
Givetvis hander det olyckor i dessa kamper och folk dér
men detta ogillas eftersom den dripte da inte kan kom-
ma tillbaka for att strida en annan dag.

Hela verksamheten skots av gragoden Olfwar Maro-
wean. Vill ndgon av rollpersonerna deltaga i en vigkamp
maste Olfwar godkinna kimpen vilket han gor i 99 fall
av 100. Grandulvarna ar alltid p4 jakt efter nya vigmén
som kan édntra viggropen. I rollpersonens forsta kamp
kommer denne att méta en spjutsven (typisk hirdman).
Om rollpersonen senare vill ha fler kamper kommer
motstandet att bli hdrdare (spelledaren ger den typiska
hirdmannan 10 extra stridspodng for varje ny kamp).
Man far dock bara ga en kamp per kvill. Beroende pa
vilken sorts kamp rollpersonen deltager i far han olika
betalt. En brottningsmatch (med tillitna knytnavsslag
och sparkar) ger 10 silvermynt, en forsta blodet kamp
ger 50 silvermynt och en dédskamp 200 silvermynt.
Prispengarna giller vid seger, forloraren far en femtedel
om denne Overlever.

39. HANDELSMANNEN FEODINC

Den lattsamme och sjalvgode Feodinc dr kiand av folket
i staden som Feodinc Galte, eller Feodinc Trotter, efter
hans svulstiga kropp, mattliga fart och arbetslust. Trots
de okviden som omger honom ar han en uppskattad
handlare som alltid skoter sina affirer med heder och

IBORS FEM TEKNIKER

Bulturisk hoppattack
Kostnad: 20. FV-krav: 12. Fordjupningskrav: Skoldbarare, Skold-
mastare, Vapenbirare och Vapenmistare (enhandsfattade svard).

Genom att spendera 10 stridspodng kan den stridande trycka ner
motstdndaren med sin skold samtidigt som denne hoppar upp och
utdelar en stot rakt uppifran. Attacken ar mycket svar att parera och
motstandaren har -5 vid ett sadant forsok. Attacken kan bara traffa
huvud, bréstkorg eller armar, blir resultatet mage eller ben slas re-
sultatet om.

Kandoviskt Pendelhugg
Kostnad: 20. FV-krav: 12. Fordjupningskrav: Skoldbarare, Skold-
mastare, Vapenbirare och Vapenmistare (enhandsfattade svérd).

Genom att spendera 10 stridspoang kan den stridande ta ett steg
tillbaka och vrida éverkroppen 90°. Varefter den stridande hastigt
vrider tillbaka kroppen samtidigt som skdldens tyngd ¢kar pendel-
effekten och svardets slagkraft. Skada for det medeltunga svardet
okar till 1T10 (OP 8-10).

Vapenknickare
Kostnad: 20. FV-krav: 12. Fordjupningskrav: Skoldbarare, Skold-
mastare, Vapenbérare och Vapenmastare (enhandsfattade svard).

Genom att lyckas med en parering med skolden kan anvandaren av
denna teknik spendera 10 stridspoang pa att lasa motstandarens
vapen. Med sitt svard kan anvandaren anfalla motsténdarens vapen
som vid en traff far sitt brytvirde sinkt med 1T10 (OP 9-10) poing
plus eventuell styrkebonus. Missar anfallet hdnder ingenting.

Ledsargare
Kostnad: 20. FV-krav: 12.
Fordjupningskrav: Vapenmastare (vapengrupp), Kampvana

Genom att spendera |10 extra stridspoang under en vanlig attack och
sikta in sig pa offrets leder i armar och ben (med alla vanliga modi-
fikationer), kan anfallaren forsoka trasa sonder sitt offers leder. Tekni-
ken &r mycket illa ansedd bland vapenmastare som ser den som en
ful vag att besegra sin fiende med. Om attacken traffar och tillfogar
minst ett 6ppet slag i skadeslaget, samt ger minst | KP i skada efter
att RV dragits av, anses fordjupningen ha lyckats. Skadan tréffar da
sd illa att brosk och senor i leden i frdga sargas varre dn vad den
annars skulle, och ger en svarldkt och smartsam skada. Ut6ver alla
andra modifikationer fran erhallna skador, férlorade KP och utmatt-
ning, far den sérade -5 pd alla handlingar dér leden anvénds (och
halverad forflyttning for skador pa kna- eller hoftleder) till skadan ar
helt lakt. Skadan tar fem ganger sa lang tid att laka, férutsatt att den
drabbade inte anstranger eller anvdnder den skadade kroppsdelen.
Anvands den skadade kroppsdelen i anstringande situationer (da
Situations-slag som kraver fysiska Exceptionella Karaktarsdrag) far
offret en permanent skada, vilket dversdtts i en permanent minus-
modifikation pa -2 (och en fjardedels avdrag pa forflyttningsforma-
gan om den dr en hoft eller ett knd som skadats).

Buksprittare

Kostnad: 30. FV-krav: 16.

Fordjupningskrav: Skoldbarare, Skdldmastare, Skoldlegend, Vapen-
bdrare, Vapenmastare och Vapenlegend (enhandsfattade svard).

Genom att spendera 30 stridspodng anvander den stridande skolden
for att trycka upp motstandarens vapen och eventuella skéld. Detta
resulterar i att en lucka 6ppnar sig for den stridande att sprétta upp
motstdndarens buk. Lyckas attacken har den stridande spréttat upp
magen pa fienden sa att tarmarna hanger ut. Den som utsitts for
attacken far en kritisk skada (resultat 8-10) i magen och kan inte
fortsatta kampa. Buksprattare kan bara anvandas mot humanoider
som ar upp till en skeppsmast hoga. Denna attack kan pareras.
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skicklighet. Ett visst matt av avundsjuka lever i hans om-
givning, men vem drabbas inte av det som lyckan kom-
mer till?

Feodinc ér rik pa silver och vackra kldden, har flera
skona déttrar, en ung andrahustru (som skinker honom
lycka efter att hans dottrars mor gick hddan for flera ar
sedan), statliga hédstar, vagnar och tjanare. Han har dock
kommit litet till &ren och under vinterhalviret har smar-
tor i ben och leder gjort honom sangbunden bitvis. Hans
unga vackra hustru har vakat vid hans sida under dessa
perioder medan hans hégra hand och kammarmaster
Lughaow har skott affirerna. Médnga har sett detta som
en mojlighet att snabbt gora sig rika vilket har resulterat
i en tit strom av uppvaktare till de ogifta dottrarna. Feo-
dinc har sjilv inga planer pa att lamna dem faderslosa
annu men han ar medveten om sin alder. Darfor har han
bett Lughaow att svira pd Neman att inte slippa in nagon
uppvaktare som inte dr modig, stitlig och drorik, nagot
som bara ytterligare sporrat de mer &n lovligt trotsiga
déttrarna att prova de unga mién i staden som fallit for
dem. Dottrarna, Iseda 14 4r, Sinemanna 15 ar, Eoina 17
ar och Cuhlianna 18 &r (som alla ar Gudalikt vackra),
kan ses pa stadens gator och torg i folje av familjens kam-
marjungfrur och andra flickor som vill vara deras van-
ner. Pojkar och dringar kan hoéras ropa fran omgivnin-
gen nir de passerar och fa andra flickor dn Feodincs ar
s omtalade. Deras namn cirkulerar till och med i lyd-
godens borg da och da.

Handelsman Feodincs handelshusligger pa Belo Saotes
gata i stadsdelen Fiskarstrand. Huset har tre vaningar,
dar den understa ar Feodincs handelsbod, den mellersta
ar tjanarnas vaning samt rakenskapskammare och den
oversta familjens. Huset ar storre 4n méanga andra bred-
vid och har sin forsta vaning helt byggt i sten. Handels-
boden ér luftig och rymmer balar och tralarar i mangder.
Den yttre delen, den som vetter mot de dubbelddrrar
som stdr oppna pa dagtid och valkomnar kunder och
handelsbekanta, ar ljus och latttillganglig. Har spenderar
Lughaow huvuddelen av sin vakna tid tillsammans med
en handfull daglénare och drangar som hjalper till med
att packa upp samt lyfta av och p4 larar som transport-
eras till och fran byggnaden.

Andra vdningen néas genom en bred spiraltrappa i sten
i husets inre del som endast gar att na genom att ta sig
forbi alla varor och balar med varor i boden. Fyra rum
finns pa andra vaningen; ett som tjanarna bor i, ett som
ar Lughaows, ett som ar skatt- och rakenskapskammare
och som stiandigt ar last och som bara Feodinc sjalv har
nycklar till, samt ett som nyttjas som kok och bespis-
ningsrum. Endst bespisningsrummet har en egen 6ppen
eldstad, men tjanarnas kammare har en vigg som vet-
ter mot den, vilket ger en nagorlunda virme vintertid.
Till skillnad fran familjen far alla tjanarna utritta sina
behov pa garden utanfor, dir ett avtridde ligger bredvid
handelshusets stall.

Fortsitter man ytterligare en vaning upp kommer
man till en bastant och vackert ornamenterad ekdorr
som leder in till familjens bostad. Den ar last likasa och
kan kommas at med ndgon av nycklarna som var och
en av familjemedlemmarna bar pa sig. Tre rum finns
pa overvaningen; en sovkammare for dottrarna som
delar en vildig sing prydd med underskoéna bolster och
ravfallar; en sovkammare som tillhor Feodinc och hans
fru, samt ett umgéngesrum fér avkopplande stunder dar
hela familjen kan samlas. Rummet har liksom de an-
dra familjesovrummen en egen Sppen eldstad, samt ett
avtrade som hénger pa utsidan viggen.

I stallet har Feodincs stalledring full koll pa hans fem
histar, alla uppfédda av majnjordiska hanirer. Dar finns
ocksa sadlar, fallar for hdstarna, god halm, tva vagnar och
utrustning tillrdckligt for att en hovslagare skall kunna
utfora sitt jobb. Stalledriangen dr dock inte skolad sjaly,
utan koper tjansterna av en hovslagare pa Asketorget.

40. ZMIJGWYRS TORG

I Bjargwall r tron pa flowrarna stor och de flesta haller
fortfarande fast vid den gamla ostroseden trots att niden-
domen var dag vinner mark. Lika fast som tron pa flow-
rarna dr tron pd den trehdvdade lindormen Zmijgwyr
som sigs leva under staden. Det sigs att nir kriget mot
Kappmistaren var ver och méanga ar hade forflutit kom
en skara nybyggare till den plats Bjargwall idag star pa.

Nybyggarna leddes av Beromir den vise, han som var
son till Veodwin Skarpklinga. Trots att Beromir kan rak-
nas som Bjargwalls grundare finns det underligt nog fa
sanger som namner hans namn och berittar vem han
var. Nagra sanger har dock overlevt tidens tand som
"Beromir och ormen" och "Zmijgwyrs lofte". Den forste
berittar om hjalten Beromir vars 6de var ssmmanbun-
det med en lindorm, den andra handlar om en vitnarva-
vare (troligast Beromir) som slot en pakt med lindormen
Zmijgwyr. Oavsett om ndgon av saingerna bygger péa verk-
liga hindelser ar Ormeléftet detsamma i bada sangerna.
Sé lange Beromirs folk vordar Zmijgwyr ska lindormen
skinka staden lycka och skydda den fran allt ont.

An idag ir man dirfor noga med att vorda Zmijgwyr
i Bjargwall och lindormsdyrkarna i staden offrar bade
skatter och kreatur for att halla ormen néjd. Som bevis
for detta pekar lindormsdyrkarna pa att Bjargwall har
haft tur och inte rakat ut for nagon stérre olycka pa flera
mansaldrar. Sarskilt tursamma personer i Bjargwall tros
std under direkt overinseende av lindormen och kallas
darfor for Zmijgwyrs gunstling.

Det framsta sittet som invanarna i Bjargwall visar sin
vordnad for Zmijgwyr dr dagen fore hogtiden Jolemor
da det stora givokaret tas fram. Géavokaret fylls med
gdvor fran stadens invanare och dekoreras med somma-
rens sista blommor. Det ar inte sarskilt viktigt att gavan
ar dyrbar i sig men det ar viktigt att gdvan ar personlig
och har anknytning till gdvogiveran och dennes familj.
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Det dr ocksa viktigt att tinka pa att Zmijgwyr har tre
olika huvuden som star for olika ting. Chor star for kar-
lek/familjelycka, Jad star for rikedom och Heles stir for
hilsa. Det galler darfor att ge en gava som tillfredsstiller
alla tre huvuden. Om man har haft dalig halsa ett ar sa
vet man att forra arets gava inte gladde Heles och man
har tappat dennes beskydd.

Hogtiden borjar med att det fulla gavokaret sianks ner
i Ormebrunnen som stir i mitten av Zmijgwyrs torg.
Direfter berattas kvidet om Zmijgwyr av en respekterad
lindormsdyrkare samtidigt som alla nirvarande gar fram
och tinder ett ljus som stalls vid brunnen. Slutligen his-
sas gavokaret upp ur brunnen och inte en endaste gang
har Zmijgwyr inte tagit emot gdvorna. Elaka tungor fran
fraimst de som tillber Gave sdger att det dr lydgodens
min som tdommer gavorna djupt nere i brunnen och det
mest ormlika som finns i brunnen ar daggmaskar.

Forutom vid Jolemor ér det brukligt att man vid de
olika hogtiderna offrar kreatur till Zmijgwyr. Det ligger
pa lydgodens lott att offra en oxe eller hist medan folket
star for mindre djur som kaniner, far och getter.

Att undersoka vad som finns nere i brunnen ar abso-
lut férbjudet. Det anses som ett tecken pé att man tvivlar
pé Zmijgwyrs existens och brukar bestraffas hart. I aldre
tider brukade de som var for nyfikna bindas och sankas
ner i brunnen som straff men dessa barbariska seder ar
tack och lov forbi.

Sjalva torget domineras av den enorma och storar-
tade Ormebrunnen med sina trasniderier som bland
annat forestiller Zmijgwyr sjilv. Den Ovriga ytan ér
tickt med gammal plank som gor att det gnisslar rejalt
pa vissa stallen. Detta gor det svért att smyga 6ver tor-
get (modifikation -5) vilket gladjer torgets handelsman
nattetid. Nagon storre handel foregas dock inte i nagon
stérre utstrackning pa torget eftersom det anses vara en
skymf mot Zmijgwyr. Zmijgwyrs torg ir annars en viktig
knytpunkt for lindormsdyrkarna i staden och de brukar
samla sig i skaldehuset Zmijgwyrs tungor for samkvam.

Aventyrligheter

Det finns en stor risk att rollpersonerna forr eller senare
vill ta signer i underjorden via Ormebrunnen. Detta gors
lattast nattetid da det oftast ar lugnt och stilla p4 Zmijg-
wyrs torg. Alla rollpersoner maste dock lyckas med ett
vildigt svart (-5) Lonndomsslag (fordjupningen Smyga
ger +3) for att inte viacka den litt sovande Ailyn Halwho-
tas. Om Ailyn vicks kommer hon att méirka vad rollper-
sonerna haller pd med och hon éppnar direfter fonstret
och ropar pa hjilp. Rollpersonerna maste nu skynda sig
for att hinna ta sig ner i brunnen innan en uppretad folk-
massa tar dem tillfinga. Ner till brunnens botten ar det
15 meter. Om rollpersonerna blev upptickta av Ailyn
hinner folkmassan fram till brunnen och hugga av repet
for den siste som klittrade ner. Den olycklige faller fyra
meter och tar 1T5 i skada nar denne landar olyckligt.

41. BRINDHE OCH SON

Nere vid Zmijgwyrs torg ligger smedjan Brindhé och son.
Eidel Brindhé heter smeden och han har lart upp sonen
Howe att folja i hans fotspar. Férutom dessa tva arbetar
aven tva tjanstehjon (Elkworf och Nevlon) i smedjan och
utfor enklare arbetsuppgifter. Brindhé och sons speciali-
té dr att sko hastar och de har darfor ett gott rykte bland
stadens hasthandlare. Sjalva smedjan dr inte sa stor men
den innehaller allt som en normal smedja ska innehalla.
Eidel Brindhé ir trevlig och tillmdtesgiende mot sina
kunder och berittar girna om den gangen han fick dran
att sko hjalten Eothéins hast. Sonen Howe dr mer tyst
och tillbakadragen men av vad man kan déma sa ar han
en god smedslérling.

Vad ingen i staden vet dr att Eidel, Howe och de tva
tjanstehjonen alla 4r medlemmar i Shurdahjén. Sent om
nitterna drar Howe omkring i staden letandes efter en-
samma dvirgar som de kan kidnappa och fora till smed-
jan. Smedjans kallare dr nimligen ombyggd till en ljud-
isolerad tortyrkammare och dar har manga dvérgar gatt
ett dngestfyllt 6de till motes. Efter tortyren dumpas
kropparna i Ormebrunnen pa Zmijgwyrs torg och dar
hoppas sekten att alla ledtradar efter offren ska forsvinna.

Aventyrligheter

S4 linge Shurdahjon inte ser rollpersonerna som ett hot
ar smedjan bara en vanlig smedja. Har ddremot Shur-
dahjén borjat fatta misstankar mot rollpersonerna eller
anar att de sitter inne med information om Svastikov
kommer Howe och hans anhang att forsoka kidnappa
en av rollpersonerna och fore denne till smedjans tor-
tyrkammare. Howe kommer dock bara att vaga sla till
mot en ensam rollperson och det kan darfor tankas att
de gdr nagon sorts skenmandver for att lura bort de an-
dra rollpersonerna. En kidnappad dvirg eller rollperson
har i regel bara tre dagar pa sig att leva nar denne forts till
tortyrkammaren. Dessa tre dagar ar fyllda av smarta och
angest och offret kommer att ha svért att inte beritta allt
vad denne vet. Nar offret slutligen har avlivats fors krop-
pen till Ormebrunnen dér den dumpas.

Tortyrkammaren uppticks

Om rollpersonerna uppticker tortyrkammaren och ly-
ckas komma undan vet Shurdahjon att det bara ir en
tidsfraga innan hirdvakten eller ndgon annan kommer
for att undersoka saken. For att dolja alla spar av tortyr-
kammare tinder darfor sekten eld pa smedjan.

I de rykande ruinerna efter att elden har slakts finns
det inga bevis kvar efter tortyrkammaren. Invinarna
i Bjargwall lider istallet med Eidel (om han lever) som
forlorat sin smedja men ir samtidigt tacksamma att el-
den inte spred sig till andra hus. Anklagar rollpersonerna
oppet Eidel eller Howe for att vara drakdyrkare fragar
befolkningen efter bevisen (som givetvis har gitt upp i
rok till rollpersonernas stora fortret).
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1. Smedjan

Om dagarna befinner sig Eidel och Howe nistan alltid i
smedjan och utfér sin smideskonst. Utrustningen i smed-
jan bestar av en issja, smidesstad, skruvstycke samt olika
verktyg som hammare, sliggor, huggmejslar, smidestin-
ger och olika filar. Alla verktyg ar mirkta och har sin
bestimda plats pa viggen nir de inte anvinds. Lings
ena viggen finns en trappa som leder ner till kallaren. I
smedjan ar det trangt och ofta kvavt. Platsbristen gor att
Eidel eller Howe maste sko sina kunders hastar ute pa
gatan vilket de garna gor tack vare den friska luften.

2. Bostadsrum

Det bakre rummet i smedjan ar Eidels och Howes bo-
stadsrum. Har har de var sin sing, en kista med kldder
och personliga foremal samt sina vapen. Howe forvarar
aven sin hemska drakmask i sin kista. I mitten av rummet
finns ett bord med fyra stycken pallar. I ett horn finns en
spis ddr mat brukar tillagas. Rummet dr ganska spart-
anskt dekorerat och det marks att hir har ingen kvinna
lagt sin hand pa manga ar.

3. Killartrappan

Trappan som leder ner till kallaren slutar vid en last dorr
(Eidel och Howe har var sin nyckel). For att f& upp dor-
ren méste ndgon av rollpersonerna lyckas med ett valdigt
svart (-5) Lonndomsslag (krav fordjupningen Lasdyrk-
ning). Val innanfér dérren finns en kort ging som slutar
vid ytterligare en dorr. Denna dorr ar stingd och har tre
jarnreglar som ser till att den inte kan &ppnas fran in-
sidan av kéllaren. For de som kommer fran smedjan ar
den dock litt att 6ppna.

4. Jarnforrad

I detta forrad forvarar Eidel och Howe olika sorters jarn-
stanger som de har kopt i Angarboda. Vissa stanger dr av
mjukt jirn medan andra 4r av hirdare sorter. I forradet
finns det dven ett tjugotal jarntackor och en sick med

kol.

5. Tjinstehjonens rum

Nattetid sover smedjans tva tjanstehjon Elkworf och
Nevlon i detta rum. Det dr deras uppgift att se till att in-
gen tar sig ner i kéllaren och hittar tortyrkammaren. Om
de uppticker rollpersonerna eller nagon annan i kallaren
kommer de att anfalla inkraktarna tills de ar drapta eller
drivna pa flykt.

6. Tortyrkammaren

Langst in i kéllaren finns den hemska tortyrkammaren
dar dvérgar torteras till déds. Kammaren ar uthuggen ur
sjilva berggrunden och lamnar sma chanser for de stack-
ars offren att undkomma sina baneman. Rummet ar latt
rektanguldrt och miter sju steg pa lingden och sex pa
bredden. I dess mitt ar ett stenkar direkt uthugget och

BRINDHE OCH SON

Killare

bevarat ur golvet, dér en finurlig vattenpatyllnad ger tor-
terarna mojlighet att dranka sina offer. En eldstad finns
pa motsatt sida ingdngen vars rokging pa ett vilkonstru-
erat satt leder rok och virme upp via smedjans eldhird.
Detta ar sd val konstruerat att inte ens en utomstiende
smed uppe i Brindhés smedja kan se att nagot ligger un-
der jord. Ljuset i kammaren &r dunkelt som bast och
luften ar tat och stickade. Dofter av levrat blod och har-
sket dvirgkott blandas med sotigt jarn och rostiga kedjor.
Pa manga sitt ar tortyrkammaren en avbild av Blotheim
eller varre.

Pa den hogra viggen sticker krokar ut ur viggen som
diverse redskap dr upphingda pa. Kedjor, rep och hand-
fangslen pryder viggen ovanfor eldstaden tillsammans
med jarn som kan glodgas. Pa den vinstra viggen hinger
de redskap som torterarna anvinder sig av for att bearbe-
ta sina offer. Dir finns tinger, jarnstickor, saxar och hull-
ingkrokar finns i mindre tralador pa en hylla och bredvid
hinger knivar, eggjarn och andra vassare objekt. I 6vrigt
ar kammaren utrustat med andra grymma verktyg, som
skallvred, tumskruvar och nélband. I taket ar taljor och
block uppspinda sa att man kan hanga upp méannisko-
stora objekt. Framfor eldstaden star tva jarnbeslagna
stolar som vetter mot varandra dir man kan spanna fast
och tortera tillfdngatagna offer, samt en trabank som éar
6verdst med blodiga verktyg.

Pa golvet star tvd stora tunnor som det luktar fruk-
tansvart hemskt ur dven om stanken aldrig lyckas ta
sig langre dn ut i tortyrkammaren. Kérlen anvands for
bortforsling av kroppsdelar och andra restprodukter av
smedjans "hantverk’, ndgot som dessutom anvinds i syfte
att skramma de redan skrickslagna offren.
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Tank pa att det fortfarande kan finnas levande offer kvar
i smedjan om rollpersonerna anlander inom tre dagar
efter Shurdahjén har kidnappat nagon. Om det finns ett
offer i smedjan finns Eidel och Howe i tortyrkammaren
nattetid.

7. Fingelsehala

Om det finns nagon finge hos Shurdahjon far denna
dagtid befinna sigi denna smutsiga fangelsehala. Nattetid
torteras den olycklige i tortyrkammaren. Dorren till
detta rum ar reglad av tva jarnreglar utifrin. Rummet
stinker nagot fruktansvird eftersom fangarna inte har
tillgdng till nagon sorts avtrade.

42. NATTFJARILEN

Nere vid Zmijgwyrs torg finns ett hus i murat vitt tegel.
Pa skylten som hénger ut 6ver gatan kan man ldsa att
inrdttningen heter Nattfjdrilen. Detta ar inget vanligt
vardshus eller mjodkallare, det ar namligen Bjargwalls
enda skorlevnadshus. For att ta sig forbi de tva Grand-
ulvarna (sviardsbroder) som vaktar dorren mdaste man
antingen ha pa sig rikemanskldder eller kunna halla upp
en vilfylld penningpung. Kvinnor slapps inte in i huset
6ver huvud taget. Rollpersonerna ser direkt de tatuer-
ingar som Grandulvarna bar pa och forstar att man bor
respektera dessa mén.

Tar rollpersonerna sig forbi vakterna méts de av in-
rittningens stallgnoa Ewelyna Aftonhjarta. Ewelyna tar
armkrok p4 tvd av rollpersonerna och eskorterar in dem
till valkomsthallen. Hiar méts rollpersonerna av en for-
bluffande syn. Langs de vita viggarna hanger draperier i
rott och purpur. Stearinljus i regnbagens alla farger lyser
upp salen och ger den ett varmt intryck. P4 fatéljer och
bankar sitter ett dussintal flickor, alla utmanande kladda.
Deras klanningar ér korta, saknar drmar och far bysten
att verka storre. Ewelyna ber rollpersonerna sla ner sig
pa bank varefter hon knédpper med fingrarna och sekun-
den senare har rollpersonerna sallskap av var sin flicka.
En kortvuxen man kommer fram till rollpersonerna och
undrar om de vill ha ndgot att dricka. Vad an rollper-
sonerna bestiller kommer det att kosta fem ganger si
mycket som pa ett vanligt vardshus. Nar rollpersonerna
har druckit fardigt undrar flickorna om de vill ha lite
specialservice i ett av bakrummen. Om ndgon av rollper-
sonerna ir intresserad av detta sa har han nagra svettiga
minuter framfor sig. Priset for denna tjdnst ar 8 silver-
mynt. Férutom flickorna finns det ocksa ett antal andra
gister i rummet. Dessa dr ofta rika handelsméan men kan
aven vara bragdman eller andra Grandulvar.

Skorlevnadshuset Nattfjarilen ar en inrdttning som
kontrolleras av Griandulvarna. I Bjargwall dr det dock
inte olagligt att salja sin kropp sa darfor ar Nattfjarilen
en av Grandulvarnas f3 legitima verksamheter. Det bor
dock sigas att vara nattfjaril ar den ldgsta form av sys-
selsdttning som finns i Bjargwall och flickorna behandlas

darefter av stadens befolkning. De flesta av nattfjarilarna
kommer fran fattiga forhallanden och for att inte svilta
pé gatan har de tvingats att ta anstéllning hos Ewelyna.
Flickorna forsoker dock att se det positivaivardagen men
de flesta onskar sig ett liv langt borta fran Nattfjarilen.

Intressanta gaster

Flera intressanta personer finns att méta pa Nattfjdrilen.
Vissa av dessa arbetar pa skorlevnadshuset medan an-
dra ar besokare. Gemensamt ar att alla anser att det som
hénder pa Nattfjirilen stannar pa Nattfjarilen.

% Ewelyna Aftonhjarta. Denna valfédda dam éar inratt-
ningens stallgnoa (bordellmamma). Hon bar alltid pa
tok for mycket smink och stinker av parfym. Ewely-
nas trevliga och varldsvana sitt imponerar dock pa
de flesta. Flickorna som arbetar pa Nattfjdrilen har
stor respekt for henne. Ewelyna ar en Granduly, dock
har hon bara den forsta tatueringen intatuerad pa sin
kropp. For att fa njuta av skorlevnadshusets tjanster
maste man ha fatt Ewelynas godkdnnande. Kinda
brakstakar och illgirningmin kastas ut med huvudet
forst av de bada vakterna.

¢ Loghun Cadwalla och Wolfthred Brahagast brukar
ibland beséka denna inrdttning. Medan Wolthred
nojer sigmed att dricka dyrt nyttjar Loghun nattfjaril-
arna till det yttersta, gdrna tvd at gangen. Tack vare
Wolthreds stillningstagande har han blivit nattfjaril-
arnas favorit och han behéver darfor aldrig sitta en-
sam i valkomsthallen.

& Dowan Vinhandlaren brukar besoka skorlevnadshus-
et en gang i manaden. Hans hustru Mearra har nim-
ligen fatt for sig att konsdrift pa dldre dar dr nagot
syndfyllt som bér undvikas. Dowan haller dock inte
med sin hustru men eftersom hon inte slapper till har
Dowan 16st problemet pa annat sitt. Mearra vet inte
om Dowans besok pa Nattfjirilen och om rollper-
sonerna spelar sina kort ritt kan de utpressa Dowan
att avsloja sin hemlighet for dem med denna informa-
tion.

¢ Nattfjarilen Lorinya ar den vackraste flickan pa hela
skorlevnadshuset. Hon har langt ljust lockigt har, klar-
bla 6gon och ett leende som smalta den kinslokallaste
man. Det ryktas darfor att alfblodet rinner tjockt i
hennes adror. Pa grund av sin skonhet ar Lorinya re-
serverad for hogt uppsatta gaster som kréver det bista.
Detta har dock fatt henne att avsky rikemén eftersom
de ofta behandlar henne illa. Om nagon av rollper-
sonerna dr maktig eller hogt uppsatt kan Lorinya med
fordel introduceras till denne.

% Grindulvarnas ledare Mordryn Svartblod brukar
ibland besoka Nattfjarilen. Nar han dr nédrvarande
omsvirmas han av inte minde dn fem nattfjirilar som
tar hand om honom. Mordryn later alltid vinet floda
i sitt sallskap och for ett himla vdsen. Manga ganger
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har andra géster forsokt tysta Mordryn men detta har
varit stort misstag. De bada vakterna har fler an en
gang slitit tag i den oforsiktige och misshandlat denne.
Direfter kastas den olycklige, halvt ihjilslagen, ut pa
gatan.

¢ Hudristaren Egwyn Eodérth kan vissa kvillar ses inne
pa Nattfjarilen dir han tranar efter Ewelyna Afton-
hjarta. Han sitter dock mest for sig sjalv med ett stop
mjod som han sakta men sikert surplar i sig.

Aventyrligheter
En mingd olika hindelser och dventyrligheter kan dga
rum pa skorlevnadshuset Nattfjarilen. Har foljer nagra

forslag.

% Nar rollpersonerna sitter sig ner i vilkomsthallen
skyndar sig Lorinya fram och sitter sig vid den mest
valvardade av rollpersonerna, till stallgnoan Ewelynas
stora fortret. Lorinya ar véldigt trevlig och har plockat
pé stora charmen. Hon virar det lockiga haret runt ett
pekfinger, dter ett korsbar pa ett vildigt sensuellt satt
och trycker bysten mot rollpersonens kropp. Om roll-
personen foljer med Lorinya till ett av bakrummen far
han (troligast) sitt livs basta upplevelse. Efter genom-
ford akt berittar Lorinya att hon hatar sitt liv pa Natt-
fjarilen och énskar att rollpersonen kunde ta henne
darifran sa att de kan starta ett nytt liv tillsammans
nagon annanstans. Detta gor Lorinya inte av kirlek
utan av desperation. Skulle rollpersonen anta hennes
erbjudande kommer denne att dra pa sig Grandulv-
arna vrede eftersom de inte ar ett dugg intresserade
av att forlora sin stora kassako sa att siga. Svartgoden
Mordryn kommer att skicka fem svardsbroder for att
aterta Lorinya. Om rollpersonen daremot vill képa
hennes frihet gar det faktiskt for sig. Hon kostar dock
hela 10 guldmynt att képas fri. Hur Lorinya upptrader
efter att hon fritagits/frigivits ar upp till spelledaren
att bestimma. Kanske stannar hon hos rollpersonen
och blir dennes kvinna, kanske stjal hon rollpersonens
pengar och flyr séderut pa en snabb hast eller sa kan-
ske hon later sig charmas av en rival till rollpersonen
och bérjar ett nytt liv med denne.

¢ Rollpersonerna sitter i vilkomsthallen med var sin
nattfjiril ndr en stor man med grym uppsyn kommer
in. Mannen har ménga tatueringar pa sin kropp och
rollpersonerna forstar att han pa nagot sitt dr sam-
mankopplad till de bada vakterna vid dérren. Mannen
som dr svartgoden Mordryn blir genast omsvdarmad
av nattfjarilar. Han kommer dock att ropa "Kiana, var
ar min Kiana?" Det visar sig att Kiana dr en av de natt-
fjérilar som sitter med en av rollpersonerna och hon
tassar pa litta fotter ivdg till Mordryn. Om rollper-
sonen inte gor nagot kommer en annan nattfjaril (en
betydligt fulare) att sitta sig vid rollpersonen. Om
rollpersonen blir forgrymmad éver att hans nattfjaril

"stulits” kan det sluta illa. Forsoker rollpersonen pa
nagot sitt att ta tillbaka Kiana kommer Mordryn och
de bada vakterna att forst misshandla denne och se-
dan sldnga ut denne pa gatan.

$ Nar en av rollpersonerna kommer ut fran bakrummet
efter genomford akt marker denne att penningpungen
saknas. Rollpersonen har utan att marka det tappat
penningpungen som har glidit in under singen som
han nyss kom ifrdn. Om rollpersonen inte kan betala
sin skuld med ndgot annat virdeféremal som denne
dger maste rollpersonens kamrater rycka in. Vigrar
de 6vriga rollpersonerna eller 4r de inte narvarande
misshandlas rollpersonen av de bada vakterna innan
han kastas ut pa gatan. Anklagelser om att nagon pa
Nattfjérilen har stulit penningpungen méts med déva
6ron. Rollpersonen bor bli si svart misshandlad att
denna har forlorat halften av sina kroppspoéng.

43. EGWYNS HUDRISTNINGAR

Inte langt fran Lindormsporten i slutet av en liten grand
har Egwyn Eodérth en liten bod dér han utfér hudrist-
ningar och girna berittar och lyssnar pa en bra his-
toria. Egwyn har kommit in i sina sista ar men han ar
fortfarande pigg och hilsan har han i behall. Négra av
hans vinner sdger att det beror pd han kommer fran en
hjélteslakt. Egwyn ar en duktig hudristare med stadig
hand som med tiden bara blivit battre och battre. Han
larde sighudristkonsten av den gamle mastaren Hogwan
den Stadige.

Egwyn kommer ursprungligen fran Dranvelte dar
hans sldkt gar under hjéltenamnet Eodérth. Men Egwyn
har aldrig velat bli en hjélte och bragdman som sin fader
och sina bréder. Egwyn ville se virlden men inte med
svird i hand och blodet sprutande fran fillda fiender.
Han kom dock inte sa langt pa sina vandringar utan
hamnade i Bjargwall dir han upptog det virv som skulle
uppta hans liv.

Nar Hogwan gick bort fick Egwyn édrva hans hud-
ristarbod men affarerna gick till en borjan daligt. Egwyn
kunde visserligen rista enklare tatueringar men han hade
en ostadig hand. Det var inte forran Egwyn triffade Jho-
mas Tvetvage som introducerade honom till konkoktet
hokéga som affdrerna borjade ga battre. Hokoga skirper
sinnet och far Egwyn att fokusera nir han ska tatuera.
Tyvirr dr hokoga dyrt och dter upp det mesta av Egwyns
inkomst. Sakta men sikert haller Egwyn dock pa att spa-
ra ihop sé att han ska f rad till en stérre bod och kanske
ocksa ta sig en larjunge. Det mesta av Egwyns inkomster
kommer fran Grandulvarnas vars medlemmar stindigt
ar i behov av nya tatueringar for att visa upp sin status
och makt.

Themlighet &r Egwyn forilskad i Ewelyna Aftonhjarta
pé Nattfjarilen och vissa kvillar kan han ses trdna efter
inne pa gladjehuset. Affektionen édr dock inte dmsesidig
men Ewelyna later honom hallas.
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44. MJODSTUGAN SVARTE HOV

Mittemellan Godetorget och Zmijgwyrs torgligger mjod-
stugan Svarte Hov, ett kint tillhall for Bjargwalls undre
varld och moérkare element. Svarte Hov dgs av Eohird, en
svardsbroder bland Grandulvarna. Nar man kommer in
pa Svarte Hov méts man av en dunkel lokal i tvd vanin-
gar. Rdbarkade min och kvinnor riktar direkt misstank-
samma blickar mot alla framlingar och man forstar att
mjoédstugan inte ér till for de harhjirtade. Kring borden
fors dunkla konversationer, spelas det tarning eller dricks
det under tystnad. Enkla tristolar och bord utgdr den
enda inredningen i lokalen. P4 golvet finns fortfarande
daligt bortskrubbade flackar av torkat blod att beskada.
Priserna dr normala men kvalitén pad maten ar inte
den bista och dryckerna ir betydligt starkare dn de
borde vara. Mellan borden springer tre pigor som server-
ar det mjodstugan har att bjuda pa. Forsoker rollperson-
erna ta sig upp pa dvervaningen blir de stoppade av en
tatuerad man (svardsbroder) som sdger att vaningen ar
privat. Overvaningen anvinds av Grindulvarna och det
ar oftast har de samlas for att dela pa byten eller planera
nya illdad. I mjédstugan som har &ppet dygnet runt finns
det sallan farre an atta svardsbroder har och bade svart-
goden Mordryn Svartblod och gragoden Olfwar Ma-
rowean spenderar stora delar av sin dagtid har. Man kan
ofta skada brodraskapets drangar ila upp och ner mellan
vaningarna men de stannar aldrig sarskilt lange.

Smuggelgangen

I ett av bakrummen finns en dold lucka som leder ner
till Eohirds hemliga smuggelgang. Smuggelgingen som
hittades av en slump anvinds flitigt av Grandulvarna for
att smuggla in och ut ljusskygga personer och varor be-
lagda med tull. Smuggelgangen ar en stor inkomstkilla
for Grandulvarna och de férsvarar sin hemlighet med
stor vaksamhet. Det gar namligen ett rykte i staden (som
rollpersonerna kan hora) att Eohird ar mannen man ska
besoka om man vill smuggla in eller ut nagot ur staden.
Ryktet berittar dock inte nagot om smuggelgangen och
hur Eohird utfér denna tjanst ar ett allmant mysterium.

Aventyrligheter

Svarte Hov ar en plats dar manga skumraskaffarer plan-
eras och kontrakteras. Soker rollpersonerna hjilp fran
den undre virlden 4r det Svarte Hov de ska bege sig till.
Det ar dock inte det lattaste att finna det man soker och
man mdste fraga forsiktigt for att int dra pa sig de skum-
ma elementens vrede. Det bista sdttet dr att gi via Eo-
hird som kan hinvisa till diverse olika personer beroende
pa rollpersonernas drende. Att triffa Mordryn Svart-
blod eller Olfwar Marowean ar dock svirare men inte
omojligt. Om priset dr det ritta kan rollpersonerna kopa
sig diverse morka tjanster i Svarte Hov. De kan ocksa bli
kontrakterade om de soker efter arbete av illegal natur.
Det viktiga att tinka pa ar att samtliga pa Svarte Hov ser
forraderi som det virsta av brott. Darfor kan rollperson-
erna riakna med ménga dédsfiender om de inte star for
sitt ord eller utfor en tjanst.

¥ Om négon av rollpersonerna ir intresserade av spel
och dobbel kan de pa Svarte Hov fa sitt lystmite
tillfredsstallt. Det popularaste spelet ar tarningsspelet
Ulvgryning som gar ut pd att man ska fa sd manga ulv-
huvuden som mojligt pa de sexsidiga ulvtirningarna.
Forutom tarningsspel ar kortspel och vadslagning vid
armbrytning populdra spel pd Svarte Hov. Rollper-
soner som fuskar far dock passa sig. Det vanligaste
straffet for en fuskare som avslojas ar nimligen att fa
hégra handen avhuggen.

% Rollpersonerna kommer till Svarte Hov och sitter sig
vid ett bord. Strax efter att mjodet de bestillt har
serverats omringas rollpersonerna av ett tiotal Grind-
ulvar som sdger att det ar tid att gi. Rollpersonerna
kan antingen frivilligt limna lokalen eller bli utslang-
da med huvudet forst. Nagon har namligen sett rollp-
ersonerna komma in och har tidigare under dventyret
sett dem snoka efter information. Grandulvarna tar
inga risker och ser till att de oonskade gisterna pa ett
eller annat satt lamnar mjédstugan.

t Nar rollpersonerna ar pa Svarte Hov sa far gragoden
Olfwar Marowean syn p4 en av rollpersonerna (detta

MJODSTUGAN SVARTE HOV
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maste vara en krigare av nagon sort). Olfwar ser kapa-
citeten i rollpersonen och forsoker dvertala denne att
stalla upp i en vigkamp i Ibors vighall. Det dr mycket
pengar for den som kan hantera sina vapen ratt forkla-
rar Olfwar. Om rollpersonen vill stilla upp sa bokas
han f6r en kamp nasta fredag. Fér mer information las
om Ibors vighall pa sidan 52. Om rollpersonen inte vill
stalla upp blir Olfwar sur men han séger att erbjudan-
det fortfarande géller om rollpersonen skulle dndra pa
sig. Direfter lamnar han rollpersonen i fred.

45. TIUVGILLET

Tjuvgillet eller korpungarna som de ocksa kallas 4r en
sammanslutning av tjuvar som ar verksamma i Bjarg-
wall. Huvuddelen av tjuvarna bestar av en liten armé
av hemlésa barn som i flock arbetar som ficktjuvar i sta-
den. Handelsménnen i staden har for linge sedan lart
sig kdnna igen en korpunge och jagar darfor ut dem om
de forsoker stiga in i en handelsbod eller annan affirs-
inrdttning. Korpungarna har darfor tvingats att arbeta
lings stadens gator. Deras favoritoffer 4r nykomlingar i
staden som inte kinner till korpungarna och hur de ar-
betar. Férutom ungarna finns det ndgra dldre yrkestjuvar
i tjuvgillet som har specialiserat sig pa husinbrott.

Tjuvgillet kontrolleras helt och hallet av Griandulva-
rna och disciplinen 4r stenhard. Tre fjardedelar av allt
stulet gods ska éverlimnas pa daglig basis till antingen
Mordryn Svartblod eller Olfwar Marowean. Tjuvar som
blir pdkomna med att undanhalla tjuvgods straffas hart
och brukar hittas i nagon graind med en kniv i ryggen.

Grandulvarna 6vervakar noga korpungarna och rek-
ryterar de flesta av sina medlemmar fran tjuvgillet. Tjuv-
ar som lyckas 6verleva hela sin barndom och som visat
de ratta kvalitéerna introduceras till Grandulvarna och
ytterst f& har tackat nej. Att bli en svirdsbroder ar en
drom for de flesta barntjuvar och ar en vig bort fran den
fattigdom som gatans liv innebir. Vissa vackra kvinnliga
tjuvar som nétt vuxen alder brukar dven rekryteras till
skorlevnadshuset Nattfjarilen.

For att korpungarna ska ha nagonstans att sova och
inte dka fast av hirdvakten for l6sdriveri har Grandulv-
arna inrdttat ett samlingshus for tjuvgillet. Huset som
finns i narheten av Zmijgwyrs torg dr en rucklig gammal
trabyggnad med svart tak. Alla rum har omformats till
sovsalar och varje natt sover mellan 30 och 50 ungar i
huset. Eftersom ingen stiadar och haller huset rent dr det
mycket smutsigt och periodvis harjar léssen fritt bland
korpungarna. Det ar ocksa inte ovanligt att en grupp fran
stadsvakten kommer till huset och kriver sin "rattvisa"
del av bytet vilket betyder att korpungarnas lilla del av
bytet blir annu mindre. Trots allt elinde 4r huset en plats
dar korpungarna kan samlas och som de kan kalla for
hem. Gemenskapen mellan korpungarna ar darfor my-
cket stor och de brukar dela med sig sinsemellan av den
mat som de har kommit dver.

Aventyrligheter

Tjuvgillet kan med fordel anvindas av spelledaren pa
manga olika sitt. Kanske stjal korpungarna nagot féremal
fran rollpersonerna som de vill ha tillbaka, kanske be-
hover rollpersonerna fa ett foremal stulet och behover
anstilla ett par duktiga tjuvar eller sa kanske rollperson-
erna borjar stjéla i staden utan att betala sin tribut till
Grindulvarna vilket gér Mordryn mycket forargad. I
det sistnamnda fallet kan ndgra av korpungarna skickas
for att dterta brodraskapets "rittvisa” del av bytet vilket
ar hela bytet. Om rollpersonerna skulle komma 1 allt for
stor konflikt med tjuvgillet kan det handa att Mordryn
Svartblod skickar en grupp svirdsbroder for att "makla
fred".

46. JHOMAS ORTAGARD

Jhomas haller normalt sett till i sin rtagard i de mer
nedgingna kvarteren nara Zmijgwyrs torg och ar kand
som en ranksmidande och girig handelsman. Faktum ar
att han ar hart bunden till Grindulvarna (vid sidan av
Shurdahjén) vilka titt som tétt utnyttjar hans kolkkon-
ster och extraktmakerikunskaper och som av den anled-
ningen betraktar honom som "sin’. Rittwa Daggfot vagrar
bestamt att handla av honom vilket sdger en hel del och
hans varor och tjanster ses som tvivelaktiga av de flesta. I
hans ortagard finner man bara obskyra drter som fa eller
inga mittlindare hort talas om men med sitt Vistergal-
piska ursprung nar han sina vastermarkiska vaxter och
orter med stor omsorg. De flesta 6rterna har antingen
berusande och dimlande effekter men han siljer dven
gifter och "mirakelextrakt” Trots att Jhomas ar fran Vis-
tergalp skyr han gavlianerna i staden som hanat honom
Sppet for sin tveksamma verksambhet, vilket i manga fall
ar mer dn berattigat d4 han tar dubbla priserna mot vad
motsvarande extrakt bor kosta.

JHOMAS EXTRAKTER

Dimlajord - Grovkornigt pulver. Euforiskt lugnande rus.
Glattaska - Fet pasta. Doftneutraliserande kram (mot forféljare).
Glodblomster - Farsk blomkrona. Ger nattsyn och varmeresistens.
Hjaltehjarta - Konkokt. Gor en oradd.

Hokaga - Konkokt. Ger skarpare sinnen och fokus.

Laxbijara - Torr pasta. Euforiskt och hallucinatoriskt.
Rackartérne - Torkade blad. Afrodisiak.

Simurgs Mantel - Torkade blad. Sags skydda mot gavlianers
boner.

47. BRYGDMAKERSKAN RITTWA

I stadsdelen Borgamark har Rittwa Daggfot en liten
handelsbod dér hon tillverkar och séljer olika brygder.
Lukten ér ofta patagligt mérkbar i bodan, ibland ar den
valluktande och ibland stinkande. Exakt vilka brygder
som Rittwa saljer ar upp till spelledaren att bestimma.
Aven om hon inte ir nagon kvacksalvare i ordets riktiga
bemirkelse sa ir oftast hennes brygder effektlosa eller
rent av gifitga.
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EPISODER

Aven om Drakskugga r fullpackad av handelser, bihand-
lingar, incidenter, foreetelser och andra aventyrligheter
s& dr grundtanken med dventyret att handelseforloppet
i mangt och mycket 4r upp till spelarna och spelledaren
att bestimma. Vilken vég rollpersonerna vandrar beror
pé hur vl spelarna véljer att rollspela sina rollpersoner
och spelledarens formaga att improvisera. Denna sorts
spelande 6ppnar for oanade mojligheter och hindel-
seutvecklingar som ingen kunnat férutspa. Om detta
skots ritt kan en liten hindelse i borjan av dventyret fa
odesdigra konsekvenser i slutet. Aven om dventyret fors

framat av rollpersonernas agerande har spelledaren anda
mycket att halla reda pa. For att underlitta for spelle-
daren har vi darfor skapat ett antal episoder som denne
kan slinga in nirhelst det passar. Hur rollpersonerna
blir indragen i varje enskild episod ar upp till spelledaren
att avgora. Det dr pa intet sitt nodvindigt for en lyckad
spelsittning att ndgon av dessa episoder spelas. Dock kan
episoderna vara till god hjalp for spelledaren som vill ha
mer information om ett visst stille eller bara behover
litet hjélp med att komma igang. Sagan finns inom oss
alla, det galler bara att locka fram den.
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EPISOD 1.

MARKNADSDAGARNA

Nar rollpersonerna kommer till Bjargwall kommer de
mitt under marknadsdagarna som halls i slutet av som-
maren. Marknaden héller p4 i tre dagar och rollperson-
erna anlander pa dag nummer tva. Bjargwall som redan
ar en livlig stad far under dessa dagar besok fran nir och
fjarran och invanarantalet néstan fordubblas. Det kom-
mer gardfarihandlare och méanglare fran sédra Majnjord
som forsoker silja sina varor. Det kommer lantbrukare
och boskapsuppfodare fran girdarna runt staden med
vagnar fyllda med kycklingar, grisar, far och andra min-
dre djur, de séljer dven den del av sin skord av rag och sad
som de kan avstd. Fran skogarna kommer vildmarkman
och stigfinnare med garvat skinn, torkat kott och andra
produkter. Bjargwall dr kort och gott ett virrvarr av talt,
stand och vagnar varifran besokarna forsoker silja sina
varor till stadsborna. Mitt i detta mindre kaos av oreda
forsoker rollpersonerna bérja sitt letande...

MARKNADENS BETYDELSE

Under de tva sista dagarna av marknaden kan rollper-
sonerna vara med om mycket. Nar, var och hur ar upp
till spelledaren att bestimma. Det viktiga ar dock att
rollpersonerna frivilligt eller ofrivilligt gor sig ett namn
i staden under marknaden. Detta kommer i sin tur att
leda till att rollpersonerna kontaktas av diverse andra
individer som vill att de ska utféra mindre eller storre
tjdnster. I utbyte kan rollpersonerna i vissa fall fa infor-
mation om Svastikov som tar dem ett steg nirmare att
hitta thulen.

HANDELSER UNDER MARKNADEN

Har foljer nagra forslag vad som kan intriffa under de
tva marknadsdagarna. Vissa av forslagen gor att rollper-
sonerna fir ett namn i staden medan andra ar mer av

underordnad betydelse.

1. Den mystiske skalden Gra
Nar rollpersonerna ar ute och gar under marknaden i
Bjargwall si kan de se en liten folkmassa som har sam-

1T6 - HANDELSER

. Den mystiske skalden Gra
. Utom rackhall

. Bagskyttetavlingen

. Vapenhandlaren

. Fylleslagsmalet

o L b W N =

. Kasteneisyts utsanda

lats i ett horn pa Asketorget. Det ar en skald som under-
haller en publik med en spannande och komisk historia
om Herr Rugar och tjuven Aslak. Skalden har ett langt
gratt skiagg och verkar vara till aren. Han har kldder och
en stav som visar att han ar en vitnervivare. Tyvirr gar
inte hans historia hem, de flesta i publiken dr Gavetro-
ende och de stors tydligen av att en vitnervévare sitter
och berittar sagor utanfor Gaves hus. De borjar ga dari-
fran innan hans saga ar klar och han far bara spottloskor
och dppelskruttar i skilen dir man skulle ha lagt pengar.
Mannen reser sig sorgset upp och bérjar ga mot Mjod-
kallaren Gyldenosten. Om ndgon av rollpersonerna lade
nagot i mannens skal sa blir han genast pa battre humor
och han erbjuder dem att f6lja med honom till Gylden-
osten. Nar de kommer fram sa bjuder han dem pa ett
stop skummande mjéd och presenterar sig som Gra (inte
att forvixla med gragoden Olfwar Marowean). Darefter
fragar han vad rollpersonerna gor i staden, nir de kom
dit och vad de gor dér. Han forsoker att halla samtalsam-
net borta fran sig sjilv och om nagon insisterar s non-
chalerar han bort det. Nar det borjar bli sent s& siager Gra
adjé och stegar snabbt ut fran Mjodkallaren. Rollperson-
erna mirker att han har tappat en liten pase vid sin pall.
I pasen ligger ett armband och en lapp, pa lappen stir det
skrivet pa Estiatika:

Ay blod, kitt och ben dir vi alla
lat dina sdr till det forgingna falla

Om négon skulle uttala dessa verser och ha armbandet
pé sig sa liker denne 1 kroppspoing i alla sina skadade
kroppsdelar och all blédning stoppas inom loppet av tre
spelrundor. Armbandet ar gjort av tre flitade snoren, i
snorena hinger det sma tribitar och pé varje trabit finns
en liten runa inbrand. Om ndgon snabbt tar upp pasen
och springer ut ur Gyldenosten for att lamna tillbaka
armbandet till Gra si kan de inte hitta honom. Det ligger
en svag dimma i luften och Gra ér férsvunnen.

2. Utom rackhall

Nir rollpersonerna ror sig genom marknadsstanden och
talten hor de pa avstand hur en folkmassa skriker och
gapar, mer upprort an ilskt eller hetskt. Nér rollperson-
erna passerar en husknut kommer de fram till ett av sta-
dens torg (vilket som helst med en brunn duger férutom
Zmijgwyrs torg) dar en folkmassa samlats. De trings
runt vad som verkar vara torgbrunnen dér nagot av stort
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intresse verkar utspelas sig. Stamningen bland folket ar
en blandning mellan fortjusning och skadeglddje, som
om en tjuv precis fangats eller en som om en révare skall
hingas. Folkmassan dr tit nog for att man precis inte skall
se vad som hander, men hytta navar i luften och slagord
som "Liten falla!, "Ge han ingen hjilp upp!" och "Drank
tjyven!" ger en kinsla for vad som kan vantas.

Om rollpersonerna tringer sig fram for att se vad som
forsegar krivs det ett lyckat situationsslag med situations-
varde 8, modifierat av det exceptionella karaktarsdraget
Styrka, for att hinna fram i tid for att se vem folkhopen
onskar livet ur. Om de lyckas ta sig fram till brunnen hér
de en desperat rost nerifran brunnen som tillhor dvirgen
Vakjagod Asrimnersj av Hjans blod. Dvirgen har blivit
ikastad av ndgra missdadare som hatar dvirgar och fick
av ren tur tag pa en reptamp pa insidan brunnen i fallet.
Hans rop pa hjilp lockade till sig mer folk, som alla ag-
erat pa den allminna nidbild av dvargar som Shurdahjén
i hemlighet lyckats sprida ut. Vakjagod ar dock utom
riddning och tappar taget och faller i det gonblick som
rollpersonerna (eventuellt) kommer fram, ner i morkret
mot sin dod.

En tystnad sprider sig bland folket efterat, och man
kan ndstan ta pd den tdta stimningen av angest nar
man inser vidden av vad som hént. Folkmassan skingras
snabbt och ménniskorna atergar till marknadens bestyr.
De flesta ar skamfyllda, f6r d&ven om manga ogillar dvar-
gar ir stadens borgare ingen blodtérstig massa manni-
skor. De har bara fallit offer for de rykten som spridits i
staden dven om deras avsikt aldrig varit att ddda nagon.

3. Bagskyttetidvlingen

Nar rollpersonerna vandrar mellan gator och stand hors
plotsligt en talares maktiga stimma. Talaren berattar att
marknadsdagarnas bagskyttemistare ska koras pa Aske-
torget och att alla som vill visa sin skicklighet med pil
och bage genast ska anmila sig hos honom. Om néagon
av rollpersonerna vill stilla upp kostar det 1 silvermynt.
Tavlingen startar en timme senare och det 4r hela 33
bagskyttar férutom rollpersonerna som tror sig kunna
vinna den gyllene pilen som ar férsta pris i tavlingen.

Tavlingen dr mycket enkel i sitt uppforande. Alla tév-
lande stéller sig pa ett langt led och skjuter pa ett mal
som dr 10 steg bort. De som missar malet elimineras ur
tavlingen. De aterstaende bagskyttarna stéller sig dareft-
er ater i ledet men denna gang dr malet 20 steg bort. Pro-
ceduren fortloper tills bara en vinnare aterstar.

Gwydion Langbage dr den skickligaste bagskytten som
staller upp i tavlingen och hon kommer att vinna den om
ingen av rollpersonerna utmanar henne.

Vinnaren av tavlingen fors i triumf fram till Ceol Cad-
walla som belénar vinnaren med 50 silvermynt och en
gyllene pil. Vinnarens namn huggs dérefter in i en stor
sten som stdr vid den véstra uppviagen till Gereborg. Dir
kan man dven ldsa vinnarna av tévling de senast 37 aren.

Bagskyttetivlingen sdgs ha mycket dldre anor dn sa men
det var forst for 38 ar sedan man bérjade hugga in vin-
narnas namn. Det dr en mycket stor dra att f3 sitt namn
pé stenen och om nagon av rollpersonerna vann tévlin-
gen kan denne rakna med en hel del respekt i staden.

4. Vapenhandlaren

I ett avldgset horn av marknaden har vapenhandlaren
Urian av de tre alvarnas land sitt stdnd och forsoker
silja sina produkter. Han har mest svird men dven en
del spjut och skoldar. Det mesta dr av normal kvalité
dven om en del vapen bir tydliga skavanker fran strid.
Om rollpersonerna fnyser at Urians utbud blir han het-
sig och forsoker 6vertala dem att stanna kvar. Darefter
tar han fram en stor lada som han éppnar. I lddan finns
ett vackert blankande bredsvird med glédande runor
och en ddel sten i knappen. Det mirks genast att detta
vapen dr av en helt annan kvalité 4n de andra som Urian
forsoker silja. Urian berittar att runorna bildar ordet
Mallnir vilket ar svardets namn.

Om rollpersonerna vill képa svardet vill Urian ha 150
silvermynt fér svirdet vilket dr en mindre formogenhet.
Rollpersonerna hinner knappt bérja kdpsla med vapen-
handlaren innan en fetlagt handelsman fran Baldrsviik
lagger sig i affiren och bjuder 160 silvermynt. Om roll-
personerna fortfarande vill ha svirdet maste de kopsla
med handelsmannen om vem som bjuder hégst. Han-
delsmannen smirtgrans gar dock vid 180 silvermynt.

Typ: Bredsvard. Vapengrupp: Enhandsfattade svard. Material: Stal.
IM: +1. Vikt: 1,8 kg. Brytvirde: 16. Skada: 1T10 (OP 10) .
Egenskap: Snabbhet +2.

Ovrigt: Som méstersmitt vapen har Mallnir +3 stridspoang.

5.Fylleslagsmalet

Det ar sen kvill under marknadsdagarna och rollperson-
erna har spenderat mycket tid i ett av mjodtélten som
rests upp. Under kvillen kan de hort rykten, skrivlat
om egna bragder eller kanske till och med upptritt med
kvide, sang, dans, gyckel eller andra konster pa den lilla
scenen som finns i taltet. Dock har alla inte haft det lika
roligt som rollpersonerna. Gardshjonet Gure blev tidig-
are under dagen bestulen pa sin penningpung och drick-
er nu for mynt han ldnat fran sina vanner.

Gure ar mycket sur 6ver det intraffade och letar nu
en syndabock att ta ut sin frustation pa. Helst skulle han
vilja spda pa en dvirg men om ingen av rollpersonerna
ar dvirg sa finns det inga i tiltet. Gure valjer en av roll-
personerna som malet for sin frustation eftersom de ar
framlingar i staden. I sitt fyllerus har Gure fitt for sig att
det dr en av rollpersonerna som stulit hans penningpung
och han ar nu ute efter hamnd.

Gure kommer nir tillfille ges att anordna en incident
mellena honom och rollpersonerna. Det kan réra sig om
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en knuff som leder till spilld mjod, ett forlopet ord
som forolampar honom eller pahittad avundsjuka
om rollpersonerna flértar med de frillor som finns
i taltet. Gure kommer vid minsta tillfalle att starta
ett riktigt fylleslagsmal i taltet dar alla sldss vilt. Nar
roken har lagt sig finns det inte en hel stol eller bord i
taltet och hirdvakten har fatt gripa in. Gure anklagar
nu rollpersonerna att vara de som startade braket.
Om rollpersonerna inte kan 6vertyga vakten om att
de ar helt oskyldiga far de spendera natten i en av
stadens fiangelsehdlor. Forst kommande eftermid-
dag slapps de fria nir hirdvakten Svertygat sig om
att rollpersonerna har sovit ruset av sig. De far ocksa
en uppmaning att hilla sig i skinnet.

6. Kasteneisyts utsinda

P4 eftermiddagen, nir dagens ljus blivit svagare och
kvallningens forsta dagg (eller frost) ligger sig, syns
nagra gra gestalter torna upp sig bakom graskullarna
i vaster. Folket pa marknaden reagerar forst inte,
men snart stir det klart att det ar alfer som kommer.
Ryktet sprider sig som en lépeld bland handlare,
festdeltagare och ldskefolk, och man lamnar lagerel-
dar, mjodskinkar och tilt for att f4 en narmare blick
av framlingarna. Marknadssorlet diampas och folks
tal blir till viskningar.

Nir alferna kommer nidrmare visar det sig vara
ljusalfer, for de har alla langt ljust har, isbla 6gon och
ar kladda i vackra alferkliden med flatverk och or-
nament. De ar bevipnade med ldnga sméckra spjut
och tunna bagar. Folkmassan samlas runt dem och
snart har flera tiggare och sjuka fallit vid deras fotter,
bedjandes om hjilp och fortrollade lakeorter. Hird-
vakten kor bort patrasket och bugar sig for alferna.
Deras kapten tar sig ton och fragar artigt efter deras
arende. Alfternas ledare presenterar sig som Korut-
lahja pa en enkel vistrona och berittar att de ar pa
genomfart i 6sterled. De 6nskar att stanna 6ver nat-
ten och fragar om de kan fa byta nagra alfiska sagor
mot skydd fran vildmarkens faror. Hirdkaptenen
skickar omedelbart bud till Eadric Wijkbryte och
bjuder alferna att sla sig till ro framfor lydgodens
langbord och festtalt. De tackar pa alfers sparsamma
vis och ror sig gracidst indt marknadsomradet.

Alferfoljet ar en grupp alfer som pa den visa sier-
skan Kasteneisyts begiran givit sig Osterut for att
finna svaret pa en marklig drém hon haft och de dr
mycket fortegna om vad de soker och vart de ar pa
vig. Endast om nagon av rollpersonerna ar alf sjalv
och kan tala pa deras tungomal dppnar de upp sig
nagot men inte ens da berittar de sitt uppdrag. Med
poetiska, omsvepande drag beskriver de att deras
hem hotas av ndgot ovisst och klart och dr utsanda
att radda det. Om de erbjuds hjalp sidger de bara att

det inte behdvs och att deras 6de vilar i deras egna
hander.

Under kvillen far rollpersonerna mojlighet att fa
hora pa alfers skona sang och kanske fa sig en smak-
prov pa deras musik. Nyfikna (och respektfulla)
rollpersoner kan dessutom fi ldra sig mer om de
mystiska illmalaina pa spelledarens begiran, forutsatt
att de verkligen rollspelar métet med dem pa ett bra sitt.
Kanske kan de fa kopa fardigheten Kulturkdnnedom
(Tllmalaina) for exempelvis 10 av sina AP i slutet av
aventyret men detta far spelledaren som sagt avgora.

Om rollpersonerna trianger sig pa vid lydgodens lang-
bord och festtalt under kvillningen for att lira kinna
alferna kommer de att bli bortkorda av hirdvakten, som
av stadens bogwarth far i uppdrag att freda alferna fran
stadens nyfikna. Om de trotsar uppdraget kan de hamna
i hirdvaktens och Cadwallas onad, vilket gor att rollper-
sonerna blir kinda som brakstakar. Endast Cadwallas
narmaste tillits mellan lydgodetilten men méanga flock-
as utanfor for att fa sig en glimt av besékarna. Lydgoden
vill pd inga villkor gora sig ovidn med alferna och vill att
de skall minnas besoket i hans stad med varme.

Under kvillens lopp forsoker sig tva av nyckelbarar-
nas modigaste tjuvar pd att smyga sig in i alfernas talt for
att stjdla. Sjalvklart far rollpersonerna nys om detta, men
lite beroende pa vilken ingang spelledaren vill att de skall
ha i dventyret, kan det ske pa tva satt:

% Antingen rdkar de hora ett par av tjuvarnas medfor-
brytare som diskuterar det stundande inbrottet. Ag-
erar de pa egen hand och infangar tjuvarna och lam-
nar over dem blir de kinda som rattskaffens man och
kvinnor. Om de diremot samarbetar med tjuvarna
eller knycker bytet for dem blir de ddremot kinda i
stadens undre varld.

® Alternativt sd varnar de vakthirden (eftersom de med
stor sannolikhet inte kommer slippas in till alferna)
i térvig, men blir forst inte trodda. Om de star pa sig
eller kraver att fa tala med deras vaktkapten och ska-
par ett tumult (sa att Korutlahja eventuellt tittar ut
ur sitt talt och far nys om rollpersonerna), sa blir de
bortschasade for att alferna inte skall storas. Nar tju-
varna senare slar till blir rollpersonerna istallet hjaltar,
vilket sprider deras namn bade i undre vérlden och pa
Bjargwalls vardshus.

Kasteneisyts utsdnda kan fa en betydelse i andra sam-
manhang i framtiden, vilket bér anvindas en driftig
spelledare. Rollpersonerna kan fa ta del av alfernas sang
eller musik som framférs till folket senare pa natten,
men avsikten med motet ar inte att ge dem vanner eller
fiender i alferna. De skall bara krydda dventyret och ge
dem en kinsla av hur det kan vara i mittland nar alfer

dyker upp bland vanligt folk.
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EPISOD 2.

TILLBUD

Under dventyret dr det tinkt att konflikten mellan man-  Bestdmmer sig rollpersonerna for att undersoka saken
niskor och dvargar ska trappas upp. Med jamna mellan- ~ kommer de inte att komma langt i sin undersékning.
rum bor rollpersonerna sjalva vara involverade sa att de  Majwi vet inget mer 4n det hon redan sagt. Hirdvakten
forstar att nagot ar fruktansvirt fel i staden. Har foljer  kan beritta var den troliga kidnappningen skedde for dér

tre exempel pa tillbud som rollpersonerna pa ettelleran-  fann de en tappad sko som ska ha tillhort den kidnap-
nat satt kan bli involverade i. pade. Fran dvirgarna far rollpersonerna ocksd knappa

uppgifter for dvdrgarna héller det mest for sig sjilva (de
ISFIMBUR KIDNAPPAS litar inte pa framlingar som rollpersonerna). Dvirgarna
Redan forsta natten efter marknaden slar Shurdahjéon till ~ berittar dock att den kidnappade heter Isfimbur och att
och kidnappar en drucken dvarg som irrat sig fran sik-  han gillade att ta sena kvallspromenader for sig sjilv. Han
erheten i Dvirgkvarteren. Vid morgonmalet far rollper-  har dock alltid atervint och skulle aldrig lamna staden

sonerna hora talas om hiandelsen av en ung kvinna som utan att ha berittat om sina planer for sina bréder. Mer
anlant till vardshuset med nybakat bréd. Kvinnan som far rollpersonerna inte fran dvirgarna den hir dagen och
ar Eorn Bagares dotter heter Majwi och kan beritta att darefter dor sparet.

det dr den femte dvirgen som forsvunnit pa kort tid. Sanningen dr den att Isfimbur har blivit kidnappad av
Hon avbryts dock av virdshusvirden som siger att hon  Shurdahjén. Howe iklidd en fasansfull drakmask bérjade
ska sluta prata strunt. Vardshusvarden berittar darefter ~ under den moérka natten att jaga Isfimbur som flydde in i
overtygande om att dvirgarna troligast har limnat sta- en grand. Nar Howe, Hescna, Fingolne och de fem ny-
den utan att meddela sina broder. "Dvirgarna ar trots rekryterade medlemmarna fran fribrytarlagret omring-
allt ett konstigt slakte’, suckar viarden innan han férsvin- ade dvirgen tog denne i panik av sig ena skon och kasta-
ner in i koket for att ndpsa en morgontrott piga som just  de den i huvudet p4 Howe. Detta retade bara upp Howe

anlant. annu mer och Isfimbur fordes under hardhianta metoder
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till smedjan Brindhé och son. I smedjans killare har sek-
ten uppfort en tortyrkammare och Howe Brindhé har
borjat tortera den stackars dvirgen. Shurdahjon vill ha
uppgifter om thulen Svastikov och 6desrunan fran Is-
fimbur som tyvirr for sin egen del inte vet nagot. Tva
dagar senare dumpas den dode dvirgens kropp i Orme-
brunnen pa Zmijgwyrs torg.

SKOVORDINS KUNGORELSE

Dagen efter Isfimburs férsvinnande kan rollpersonerna
hora en ringklocka sla sex ginger. En rikare kladd bor-
gare forklarar for rollpersonerna att det ar klockan som
forklarar att det dr lydgoden Ceol Cadwalla som har en
kungorelse att forkunna nere pa Asketorget. Om rollper-
sonerna skyndar sig till torget hinner de precis komma
fram och uppticker att en stor folkmassa har samlats
kring podiet. Pa podiet star den fete lydgoden tillsam-
mans med en valklidd borjornikkadvarg. Ceol borjar:

Kiéra Mittlindare, mitt drende idag dr lika viktigt som brad-
skande. Som ni alla vet sd har det den senaste tiden forsvun-
nit ett antal dvirgar fran dvirgkvarteren. Ingen vet vart de
har tagit vigen. Har de blivit bortrvade eller pa annat sitt
kommit pa avvigar? I virsta fall har de blivit dripta. Som ni
ocksd vet arbetar jag hirt med att framja vinskapen mellan
minniskor och dvirgar hir i Bjargwall. Déirfor har jag bjudit
in gillesmdstaren Skovordin Yersell att tala till er.

Med dessa ord avslutar lydgoden sitt tal och bjuder fram
dvirgen att tala till folkmassorna. Skovordin méts dock
av glapord fran folkmassan och hinner precis ducka for
en rutten tomat som kommer flygande mot hans huvud.
Lydgoden ryter genast till och omedelbart tystnar folk-
massan och Skovordin kan ta till orda:

Miinniskor av Bjargwall, den senaste tiden har sex borjornik-
kadvirgar forsvunnit sparlost i staden, deras namn dr Fred-
rurja Molodjov av Illvins blod, Jorgrov Blukknikk av Adaks
blod, Kritzola Tamgarin av Vurfims blod, Ivon Zobajov av
Olgors blod, Dugor Svartfjadr av Vurfims blod och Isfimbur
Tubaronov av Hjans blod. Om ndgon kan beritta var dessa
dvdrgar dr och kan peka ut vilka nidingar som ligger bakom
deras forsvinnande ber jag er stiga fram. En beloning pa 50
guldmynt vantar den som kan ge information som leder till
att deras forsvinnande uppklaras.

Genast efter Skovordins tal uppstar kalabalik i folkhopen.
50 guldmynt ar en hel féormégenhet och de flesta skulle
silja sin egen moder for denna summa. Aven lyd-goden
Ceol Cadwalla verkar 6verraskad av dvirgens gigantiska
bel6ning. Det ar tydligt att Skovordin hade kommit 6ve-

rens med Ceol om att siga nagot annat och inte erbjuda
prispengar pa forévarnas huvuden. Uppmirksamma
rollpersoner mirkte att Skovordin inte namnde thulen
Svastikov. Antingen vet gillesmastaren inte om att han
saknas eller sd har han nagon anledning att inte nimna
hans namn. Skulle rollpersonerna senare under dven-
tyret fraga Skovordin om detta sa kommer denne att
sdga att Svastikovs vilbefinnande inte ar Jarngillets ans-
var. Var Svastikov befinner sig eller vad som hant honom
har Skovordin ingen aning om.

LOSKEFOLKETS HAMND

Nir rollpersonerna passerar en grind dar det verkar
rada stor aktivitet hor de ett rop pa hjilp fran granden.
Résten som ropar gor det med en kraftig dvargisk bryt-
ning och later desperat. Inne i granden har tio loskefolk
lurat in en dvirg som de nu tinker sl4 ihjal. Loskefolket
har lurats att tro pa de 16gner som Shurdahjén sprider
och tanker nu ta himnd for sin egen olycka som de
skyller pa dvirgarna. Ingen ute pa gatan verkar bry sig
om vad som forsegar i grinden sa ska nagon komma till
dvirgens undsittning sd ar det rollpersonerna. Springer
rollpersonerna in i granden ser de tio 18skefolk som om-
ringat en dvirg. Loskefolket dr bevipnade med klubbor
redo att klubba ner dvirgen. Om rollpersonerna drar
sina vapen ricker det med att de lyckas oskadliggora en
av 16skefolket for att de 6vriga ska tappa nerven och fly
ut fran grainden. Om rollpersonerna inte gor nagot kom-
mer dvirgen att bli ytterligare ett meningslost offer for
motsittningarna mellan manniskor och dviargar.

Dvirgen som rollpersonerna riddat heter Jutka
Kolojev. Han var pa vig tillbaka till dvirgkvarteren nar
han lurades in i granden av léskefolket. Jutka ar tacksam
for att rollpersonerna raiddade hans liv men klagar samti-
digt hogljutt dver att en dvirg inte kan vandra pa stadens
gator utan att riskera sitt liv. Jutka fragar rollpersonerna
om han inte for bjuda pa en bégare som tack for hjalpen.
Om rollpersonerna accepterar beger sig hela foljet till
nirmsta mjodkallare och témmer en bagare.

Rollpersonerna kan under drickandet prata med Jut-
ka som berittar om de motsattningar som har uppstatt
mellan ménniskor och dvirgar de senaste manaderna.
Jutka kinner inte till nagot om Svastikov och har ingen
aning om var han kan ha tagit vigen. Efter drucken ba-
gare tackar Jutka for sig och laimnar mjédkallaren. Vad
rollpersonerna nu inte vet dr att de nu har ett gott rykte
bland dvargarna. Jutka kommer ndmligen att beratta vad
som hint och dvirgarna i staden kommer hiadanefter att
behandla rollpersonerna med respekt. Jutka kan dven
om det beh6vs komma till rollpersonernas undsittning
i nagon knivig situation.
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EPISOD 3.

EN VITNERVAVARES
ERBJUDANDE

Under forutsittning att rollpersonerna har vandrat runt
i Bjargwall och fragat om nagon sett till dvirgthulen Svas-
tikov har ryktet om deras s6kande dven natt trollkarlen
Woctnyr. Trollkarlen triffade den eftersdkte Svastikov
négra dagar innan rollpersonerna kom till Bjargwall och
mot ett mistersmiden langdolk lat han dvargthulen titta
i hans samling av antika pergamentrullar. Speciellt en
rulle intresserade Svastikov och med trollkarlens god-
kannande kopierade han texten. Woctnyr tinkte inte
mer Over det intraffade men nar han sedan horde att
Svastikov var forsvunnen och att rollpersonerna sokte
efter honom beslot han sig for att utnyttja situationen.
Woctnyr ar namligen langt mycket dldre dn han utger
sig for att vara. Han har redan levt flera normala livs-
tider tack vare det livselixir som han dricker vart femte
ar. Nu ar tiden snart inne for att ater tillverka elixiret och
dricka det. Woctnyr saknar dock en ingrediens och dér-
for skickar han en av sina tjanare till rollpersonerna.

Tidigt en morgon vaknar rollpersonerna av att det
knackar pa deras dorr. Utanfor dorren star en vilkladd
herre som siger:

Min herre, trollkarlen Wocinyr énskar att ni dter kvillsvard
ikvall med honom pa virdshuset Silverkitteln. Woctinyr vill
diskutera ett erbjudande och kinner jag min herve ritt bor ni
inte missa detta tillfdlle.

Den vilklddde mannen ar trollkarlen Woctnyrs tjanare.
Efter att han overlimnat sitt meddelande till rollper-
sonerna vander han pa klacken och limnar dem for sig
sjilva. Tjanaren kdnner inte till trollkarlens planer s& det
ar ingen idé for rollpersonerna att forhora denne for mer
information.

KVALLSVARD PA SILVERKITTELN

Om rollpersonerna beger sig till Silverkitteln samma
lvall kommer trollkarlen att vinta pa dem vid ett av de
mindre hérnborden. Woctunyr bér praktfulla klader i
manga farger och huvudet pryds av en lustig hog hatt.
Om rollpersonerna inte dyker upp kommer Wocunyr
att ta det mycket personligt och kommer under resten
av dventyret att vara bade stursk och otrevlig mot dem.
Trollkarlen forklarar att han redan har bestallt in kvalls-
varden och ber rollpersonerna att sla sig ner. Knappt har

rollpersonerna hunnit sitta sig forran en av vardshusets
ynglingar bar fram en mjédbégare for var och en av dem.
Woctnyr sjilv serveras vitt vin i ett glas som han tydli-
gen har tagit med sig hemifran. Darefter fylls bordet med
en redig kottstek, en stor soppskal, grovt brod och ett fat
med frukt. Trollkarlen forklarar att soppan blir som go-
dast om man doppar det grova brédet och later vitskan
sugas in i brodet. Demonstrativt tar Wocunyr en brodbit
som han doppar i soppskalen, rollpersonerna forvintas
folja hans exempel. Direfter kan sallskapet hugga in pa
kottsteken for att slutligen kunna avsluta méltiden med
med en sot frukt. Efter avslutad maltid ar trollkarlen
redo att prata affdrer.

Jag vet att ni soker efter en thul vid namn Svastikov. Hur
jag vet det kanske ni undrar, lat oss siga att det dr mitt yrke
att veta. Hur som helst triffade jag Svastikov for ungefir en
vecka sedan. Dvirgen kom till mig och bad att fa titta i en av
de pergamentrullar som jag har i min dgo. Kanske kan rullen
vara till hjdlp for er i ert sokande, kanske inte. Jag har som
ni forstar fortfarande pergamentrullen i min dgo och skulle
vara villig att visa den for er om ni atar er att utfora en liten
uppgift at mig. Ar ni intresserade?

Om rollpersonerna édr intresserade fortsatter han att
beritta.

Som ni kanske vet i jag en kunskapstorstare. Jag torstar efter
kunskap i allt mellan himmel och jord. Jag har redan givit
ut ett bestiarium dver Mittlands fauna som nu finns i bade
Ervidden och i Stormklippa. Nu har turen kommit till flovan
och jag har samlat in alla de blommor och vixter som jag be-
hover utom en. Jag saknar ndamligen en vit othwaklocka. Inte
att forvixla med den gula som vixer i overflod langs vara
vigar och diken. Om ni kan hitta tre vita othwaklockor och
overlamna dem till mig sa kommer jag att lata er lisa den
pergamentrulle som Svastikov var si intresserad av. Later
detta inte som ett intressant erbjudande?

Om rollpersonerna svarar ja nickar trollkarlen belatet
och sdger att vita othwaklockor oftast vixer pa otillgan-
gliga stillen som klippviggar och smala raviner. Ungefar
en dagsmarsch at sydvast fran Bjargwall finns det ett litet
berg vid namn Elghaberget vars vistra sida dr en brant
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Klippvigg. Trollkarlen tror att man med storsta sikerhet ~ nagot ska hinda under denna korta fird sa denne hitta
kan finns de sokta blommorna dar och rekommenderar pé det sjily, alternativt anvinda sig en oanvind hindelse
rollpersonerna att ge sig av dit. fran stycket Farden till Bjargwall (se sidan 14-15).

Om rollpersonerna inte har nagra fragor tackar troll-
karlen for sig och limnar virdshuset. Han ar hur som ~ ELGHABERGET
helst inte intresserad av diskutera saken allt for mycket ~ Nir rollpersonerna kommer fram till Elghaberget upp-
utan vill lamna rollpersonerna si mycket som mojligt i ticker de att berget ar dvertidckt av en vild och snérig
morkret. Under inga omstandigheter kommer han att skog som gor det svart att komma fram. Som tur ar finns
erkdnna att han inte haller pa med ett botaniskt verk och det en naturlig stig att vandra f6r den som inte vill hugga
istallet tanker anvdnda blommorna for att tillverka sitt  sig genom slyn med svird och yxor.
livselixir. Detta ar en hemlighet som Woctnyr tar med
sig i graven. En stor katastrof skulle drabba Bjargwall ifall 1. Skogsstigen
det kom fram att han hade receptet for evigt liv. Till toppen av Elghaberget kan man lttast ta sig om man

. anvinder sig av den skogsstig som slingrar sig fram mel-
FARDEN TILL ELGHABERGET lan stock och sten. Det ar tydligt att stigen fungerar som
Berget Elghaberget finns cirka 35 kilometer i sydvistlig ~ vattenkanal fran toppen av berget vid regniga perioder.
riktning fran Bjargwall och det tar ungefir en dag att ga D4 och d& kan man héra grymtningar fran skogen och
dit. Under firden passerar rollpersonerna nigra smaby-  ibland dven se en skugga som ilar mellan traden. En flock
ar och en och annan stérre gard. Ett lugn tycks finns pa  vildsvin haller till i de snariga skogarna pa Elghaberget
landsbygden som staden saknar och det kidnna uppfris-  men si linge de inte stors av rollpersonerna kommer de
kande att andas frisk luft. Om spelledaren tycker att  attlimna dem i fred.

ELGHAKLIPPAN
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2, Glintan

Nar rollpersonerna narmar sig glantan hor de résten av
en flicka som sjunger en sang. Tar de sig ndrmare kan
de se flickan som haller pa att samla ihop vedpinnar
som hon bar i in famn. Flickan heter Anja och ar kladd
typiska vildmarkskldder. Hon ser ut att var kring 15-16
ar gammal och upptrider blygt och en aning forvirrat.
Om rollpersonerna pa nagot sitt skraimmer Anja kom-
mer hon att sldppa vedpinnarna och fly mot jaktstugan
(se nedan). Bara om rollpersonerna forsiktigt nairmar sig
Anja och siger att de inte vill henne nagot ont stannar
hon och lyssnar pa vad de har att sidga. Anja kan beritta
att hon bor tillsammans med sin syster Liv och fader
Holmfrid i en jaktstuga i nirheten av glintan. Om roll-
personerna vill kan Anja visa vigen till jaktstugan.

3. Jaktstugan

I en storre glinta i skogen finns en vilvdrdad jaktstuga
dar jagaren Holmfrid bor tillsammans med sina déttrar
Liv och Anja. Holmfrid som har varit p4 jakt i flera dagar
har annu inte itervant vilket fir de bada flickorna att
oroa sig. Nar rollpersonerna kommer stugan kommer
Liv att forst banna Anja for att hon sa lattvindigt har
tagit framlingar till stugan. Darefter ler hon mot roll-
personerna och ursiktar for Anjas naiva beteende. Hon
fragar darefter vilka rollpersonerna dr och vad de har for
drende i dessa delas av Majnjord.

Om rollpersonerna berdttar att de dr ute efter vita
othwallockor berattar Liv att de vaxer vilt vid den vastra
klippvaggen. Om rollpersonerna vill kan Liv skicka Anja
att visa vigen. Det mérks direkt att Liv som verkar vara
i 20-ars aldern ar den mer skirpta av flickorna. Hennes
upptradande ér sjilvsikert och dominerande. Om roll-
personerna vinner Livs fortroende kan hon beritta att
hon ar mycket orolig for sin far Holmfrid som borde
ha varit tillbaka for flera dagar sedan. Hon fruktar att
gratrollen har tagit fadern och att de nu ar pa vag mot
jaktstugan for att ocksa hdamta flickorna. Darfor ber Liv
rollpersonerna att stanna kvar i nagra dagar medan de
vantar pa fadern och agerar livvakter at flickorna i fall
det skulle smyga nagra 16mska gratroll i faggorna.

4. Den vistra klippviggen

Har stortar Elghaberget i stort sett rakt ner i cirka 150
meter. Klippviggen ér stenig och det finns mycket som
ger fasta for att kldttra ner for. Med rep dr det inga prob-
lem att fira ner nagon for att hamta blommorna. Vill
nagon friklattra maste ett fardighetsslag goras for varje
blomma som ska hiamtas. Totalt finns det 1T6+6 vita
othwaklockor att plocka om rollpersonerna vill.

Livs hemlighet

Liv ar inte vad hon utger sig for att vara. Hon ar egentli-
gen ett skogsrd som genom sin magi har fortrollat Anja
att vara hennes trogna slavinna. Liv har fortrollat Anja

s& att hon tror att de dr systrar. Tillsammans lever de ett
liv i jaktstugan dar de bade flickorna lockar in oskyldiga
offer. Nagon Holmfrid har aldrig existerat. Han namns
bara som en del i flickornas 16gnfyllda historia.

Livs plan ar mycket enkel. Under dagen kommer hon
att agera som vilken bondflicka som helst. Hon ar hjalp-
sam, ger rad och bjuder pa en enkel maltid. Nar skymnin-
gen faller kommer Liv att forsoka fortrolla den vackraste
av de manliga rollpersonerna. Om det behdévs kommer
hon att skicka Anja att avleda de andra rollpersonerna.
Hon kan om det behovs beordra Anja att forsoka forfora
nagon av rollpersonerna.

Om rollpersonerna avsldjar Liv for vad hon dr kom-
mer hon att kalla pa tre skogssvin som hon har under
sin kontroll. Medan skogssvinen anfaller rollpersonerna
kommer Liv att fly in i skogen for att sedan inte synas
mer. Skogsra och skogssvin beskrivs i Trudvangs stigar
sidan 128-131.

ATER HOS TROLLKARLEN

Nar rollpersonerna hittat de vita othwaklockorna
och atervint till Bjargwall kan de besdka trollkarlen
Woctnyr. Trollkarlen kommer tacksamt att ta emot
blommorna och efter att han har forsikrat sig om att de
ar akta overlimnar han en pergamentrulle. Rollperson-
erna far lana rullen i en timme och kopiera alla passager
de vill. Fér den oinvigde kan texten i rullen som ar skriv-
en pa futhark tyckas vara ren nonsen, dock dr den en del
av hjélteeposet om Karakka Mastersmeden vars historia
fa dvérgar och inga manniskor har hort i sin helhet. Efter
att timmen ar 6ver tackar Woctdnyr for samarbetet, tar
tillbaka pergamentrullen och visar rollpersonerna dor-
ren.

Sa hir lyder texten: Roken spred sig i tunnlarna, Gnim-
mistur glanste som solen, Filibur var arg som svarte Yukk,
Tunnelsvinen at sig feta, Vapnena skakade i tre dagay, Pro-
fetian talade om underjorden, Mitrakan var svart, Arbur
draptes av Solosoya, Bifur grat den dagen, Karakka satte sig
pa tronen.
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EPISOD 4.

EN VISSNANDE BLOMMA

Wolthred Brahagast heter Raudvordurs enda medlem
som dr minniska. Hans framsta uppgift ar att cirkul-
era runt bland manniskorna i staden och lyssna efter
hot mot ddesrunan. Denna uppgift har flera ganger fatt
Wolthred att besoka handelsmannen Feodinc och detta
har fitt oanade konsekvenser.

Wolthred 4r nidmligen sedan flera ar tillbaka djupt
foralskad i Feodincs nast aldsta dotter Eoina och har fitt
sin karlek delvis besvarad av den underskona mon. Eoina
ar dock ingen vanlig ungkvinna i manga bemarkelser, hon
ar kinslig, passionerad och drommer om en hogre kir-
lek. Wolfhred ar delvis denna kirlek men saknar fadern
Feodincs vilsignelse vilket 4r nagot som alla hans dott-
rar forstar att de maste ha innan de kan gifta sig. Wolfhred
vet att han aldrig kommer att f& handelsmannens tilla-
telse att akta Eoina i sins nuvarande position och efter-
som dvirgarna for tillfallet ar allmint hatade och férak-
tade i staden 4r chansen liten att nagot skall férandras
for honom inom en snar framtid. Raudvordur har alltid
betraktat honom som en fullvirdig medlem vilket ar
négot som han varit tacksam 6ver, men pa grund av att
han skiljt sig mycket fran de évriga medlemmarna har
han i hemlighet borjat drémma om ett vanligt liv bland
alla andra manniskor i staden.

Nar den dldrande Feodinc forst tillkinnagav for sin
familj att ett gammal alferstenkir] han lyckats képa i An-
garboda blivit stulen, reagerade forst ingen. Alla var de
sorgsna over hans kéldkrampor men det var inte forran
han berittade om dess foryngrande egenskaper de for-
stod vidden av forlusten av kruset. Medan Feodinc tyck-
tes falla i ytterligare alderssvaghet och tecknen pa éldring
blev tydligare berittade Eoina fér Wolfthred om kirlet och
stolden av den. Wolthred forfarades forst dver det fasliga
men in sdg snabbt sin chans att fi Feodincs godtycke
till Eoinas hand. Aven om han sjilv inte har formagan
att jaga ned den skyldige tjuven dger han guld som han ar
villig att spendera for att aterfa kirlet till sin rattmatiga
agare.

Tjuven, en ondskefull och girig bysent vid namn
Geltsenj, agerar i staden helt utan Grandulvarnas god-
kannande och ryktet om hans vighalsade bravader har
spritt sig genom stadens undre vérld. For tillfallet 4r inte
karlets egenskaper kinda av ndgon utanfor Feodincs
familj. Grandulvarnas hardnackade ledare Mordryn har
satt ett pris pa Geltsenjs huvud vilket gjort en rad hant-
langare och lakejer intresserade nog for att ge sig av efter
tjuven.

ROLLPERSONERNA INVOLVERAS

Mitt i denna réra finns det tre mojliga ingdngar for roll-
personerna att bli involverade och for att hjalpa Wolthred
Brahagast att finna alferstenkarlet. Det kan finnas andra
16sningar dn nedanstiende men dessa rekommenderas.

% Som Shurdahjons fiender. Rollpersonerna har gjort
sig ovin med Shurdahjon, vilket leder till att Raud-
vordur har fatt reda pa det. Om de gjort ett bra jobb
ndrmar sig Wolthred for att be dem om hjilp att ater-
finna karlet.

% Som dugliga hyrsvird. Ryktet om nagra dadkraftiga
aventyrare som inte tillhér Grandulvarna figurerar
i den undre varlden och nar Raudvordurs oron och
sedermera Wolfhreds. Eftersom Grandulvarna inte
har nagot med stdlden att gora ser han dem som per-
fekta i rollen att aterborda karlet da han vill undvika
en konflikt med den organiserade brottsligheten.

% Som dvirgars vianner. Om rollpersonerna hjilpt
dvérgar under dventyret blir de per automatik god-
hjartade ménniskor i Raudvordurdvirgarnas égon.
Wolthred tror sig darfér kunna lita pd dem for att
aterfinna karlet.

EN KARLEKSKRANK STACKARE

Om rollpersonerna uppfyller nagra av ovanstaende krav
kontaktar Wolthred Brahagast dem en sen kvill pa ett
vardshus eller dir de bor med sin springpojke Dage.
Springpojken ar en raddhédgsen pojk med en stor blond
kalufs som endast gor vad han blir tillsagd att gora. Han
fragar om rollpersonerna ir intresserade av att tjina guld
och en inflytelserik handelsmans eviga tacksamhet. Om
de tackar ja till inviten sa tar pojken med dem till en hor-
na pé det virdshus dar Wolfhred sitter och dter en varm
soppa i ensamhet. Han ger dem en ldttnandets suck och
ber dem sitta ner. Darefter forklarar han hur han hort
talas om dem, och om det rér sig om ljusskygga dad sa
ler han bara och sanker rosten for att ingen utomstaende
ska kunna héra vad han siger. Wolthred vill redan fran
bérjan att rollpersonerna ska fa fortroende for honom
och lyssna pa hans problem.

Wolthred berittar hur hans kontakter med dvirgarna
gjort att hans namn inte dr vad det en ging varit, hur
hans forbjudna karlek till Eoina nistan tagit knédcken
pa honom och hur han dag och natt suktar efter hennes
hand. Han berattar ocksa om stlden och tjuven Geltsen;
som tagit karlet. Han forklarar dven att kirlet dr en for
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Eoinas familj mycket vardefull dtteklenod. Wolfhred
berittar dock ingenting om Raduvdrdur eller om kirlets
fortrollade egenskaper.

Wolthred vill inte riskera att rollpersonerna skulle fa
ett personligt intresse i stoldgodset och snuva honom pa
det. Som beldning erbjuder han rollpersonerna en pung
med tio stora dvérgiska guldmynt (virda tva guldmynt
styck) och hans eviga tacksamhet. Han vill sjilv helst ta
hand om karlet och dverlaimna det di han tror att det
kan ge honom det han sjélv vill ha vilket 4r Eoinas hand
och faderns valsignelse.

Om rollpersonerna inte vill hjdlpa honom drar han
fram sitt trumfkort, ndmligen kunskap om deras osyn-
liga fiende Shurdahjon. Han erbjuder dem hemlig kun-
skap genom ndgra gamla skrifter om de hjélper honom.
Hur han har kommit 6ver dem berattar han inte vilket ar
nagot som bor vicka rollpersonernas misstankar. Denna
viktiga information star att lisa i de gamla skrifterna:

¢ Det finns folk i Bjargwall som dyrkar den svarte drak-
en Slogodrang. Drakdyrkan ar férbjuden i hela Mitt-
land och saledes vantar harda straff for folk som blir
pédkomna som drakdyrkare. Shurdahjén som sekten
kallas har manga tillhall i staden. En del spar pekar
mot Gwinns Handelshus som centrum for sekten.

¢ Shurdahjon vill befria draken Slogodrang for de tror
att han dr gudomen Shurd i sin drakform. Med eld-
en fran Slogodrang skall Trudvang renas fran de
otrogna.

¢ Shurdahjon tror att Slogodrang befrias om tre magi-
ska las som finns utspridda 6ver Trudvang forstors.

I allt detta och om tillfille ges vill Wolthred dessutom
veta mer om varfor rollpersonerna ar pa jakt efter Svas-
tikov. Vet han av ndgon anledning inte om att de eftersok-
er thulen (ndgot som ar latt 16st for en driftig spelledare)
forsoker han d4nda lura ut vad de gor i staden. Om han far
reda pa nagot viktigt haller han sig lugn utan att yppa ett
ord till dem om vad han vet. Efter motet rapporterar han
direkt till Raudvordur vad han fatt veta.

JAKTEN PA EN TJuvV

Var rollpersonerna skall bérja leta dr helt upp till dem
sjilva att bestimma. Grandulvarna jagar Geltsenj precis
somrollpersonerna och berittar de dppet att de jagar den
man som Mordryn satt ett pris pa kommer de utover
jakten pd tjuven ocksa motas i grind av Grandulvarnas
manskap som sjalva vill tjdna silvret som ar utfast.
Beroende pd hur de hanterar dessa méten med Grind-
ulvarna kommer deras relation med dem antingen for-
battras eller forsaimras. Om de moter dem med vald for
att ta hand om Geltsenj pa egen hand kommer de ses som
fiender och fa en mycket anstrangd och svar situation
framéver. Om de istillet limnar ver tjuven till Griand-
ulvarna och tar hand om karlet blir de lamnade i fred.

GELTSEN] DRAKAUGA

Den hybrisdrabbade Geltsenj Drakauga é4r en tjuv med
stora problem. Inte sa mycket Grandulvarna i jamforelse
med sitt forflutna, ndgot som hans tagna namn ar ett
vittne om. Ironiskt nog har han ett dde som ar hogst
involverat med o6desrunorna dven om han sjilv inte
har en aning om vad de ar eller pa vilket sitt han sitter
hindelser i gungning. Faktum ir Geltsenj dr en férban-
nad man som flytt sina hemtrakter pa grund av att han
adragit sig en forbannelse, ett drakdga, nar han forsokte
sig pa att stjila vad som enligt hans hemland Bysentes
legender var forbjudet. I en grotta lingt upp i bergen,
langt fran bade gavlianers inflytande och vildminnens
horder fann han en drakens hemvist som sades inne-
halla en skatt som ingen levande minniska sett maken
till. Geltsenj trotsade forbudet och begav sig ivig for att
finna det forbjudna och for att sjalvklart gora sig rikare
an nagon annan manniska i hela Vastermark. Exakt vad
som hinde vet ingen och det lilla Geltsenj sjilv berittat
innefattar bara det som bysentarna kallar for "drakoga),
en forbannelse av varsta sort. Sedan dess har han alltid
varit pa flykt undan fiender som vill ha livet ur honom
och har aldrig haft ett tillfille att sla sig till ro.

Trots att han inte har en aning om varfor eller hur ar
han en person som indirekt gor att Raudvordur far upp
bgonen for rollpersonerna nér han stjal alferstenkirlet.
Exakt vad forbannelsen gér med honom och de omkring
honom vet ingen men ett par saker har han listat ut. Han
ar standigt jagad av fiender som ar honom &vermaktig.
Dessutom far han av nagon outgrundlig anledning alltid
nys om lattstulna, virdefulla foremal, ndgot som ocksa
alltid far honom pa flykt undan de som vill aterborda
féremélem. Slutligen har han markt att eld i 5ppna spisar,
facklor och eldstéder, pipor och liknande alltid falnar och
slocknar nar han kommer nira. Detta skrammer honom
dven om inget annat dnnu hint. Men han bévar for vad
det kan vara ett tecken av.

Geltsenj 4r en smart man dven om han ér en klepto-
man. Han alskar sitt ynkliga liv trots att det inte 4r myck-
et att ha och njuter fullt ut i mjédstugor och skorlev-
nadshus de f4 gangerna han lyckas stanna till en kortare
period pa en plats. I Bjargwall bor han tillfalligt hos en
gammal gumma i stadens gamla kvarter. Han haller sig
undan i hégsta mojliga man men kan synas till bade pa
Nattfjérilen dar han forlustar sig och pd Zmijgwyrs torg
dar han iakttar folk for att finna nya lampliga offer att
gora inbrott hos. P4 foljande sitt kan rollpersonerna fa
tag pa honom:

% I undre virlden. Av ndgot Grandulv kan rollperson-
erna f3 reda p4 att en fraimling med vistlig dialekt ja-
gas for stolden hos en férnam handelsman som inte
godkants av dem. (Om de tillkdnnager att de ocksa ar
ute efter framlingen pa grund av kirlet far de problem
eftersom de bryter Mordryns pabud.
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% I Gaves hord. Nidendomstroende vet att de flesta
viranner vid ett eller annat tillfille méts upp i Niden-
domskyrkan eller pa Gyldenosten.

% I Nidendomskyrkan. I Nidendomskyrkan har man
inte sett ndgon ensam virann besdka dem. Daremot
har en altarfader diskuterat drakar med en ensam,
ljusskygg man fran bysente en blot kvill pa Gyldenos-
ten. Han vill dock inte prata om det i kyrkan.

% Pa Gyldenosten. Pa Gyldenosten vet nagra att Onwy,
en av nidendomskyrkans altarfader som brukar kom-
ma dit efter dagens arbete, har pratat med en ljusskygg
virann.

¢ Altarfadern. Onwy Blooticlan har mycket riktigt
pratat med Geltsenj och vet var han bor. Han har dock
ingen aning om vem mannen ar men erkdnner att de
delade intresset for drakar av nagon anledning som
han inte minns (han var for berusad).

¢ Pa skorlevnadshuset. Pa Nattfjarilen vet en av flick-
orna vid namn Tarijka att en bysentisk man med ett
tatuerat drakdga pa brostet som besokt henne bor pa
Krakegrand. Detta berattar hon inte om hon inte ho-
tas eller mutas. Om rollpersonerna lyckas fa informa-
tionen p4 det ena eller andra sittet rapporterars de till
Grindulvarna eftersom de bryter Mordryns pabud.

UPPLOSNING

Om rollpersonerna lyckas hitta Geltsenj och finner al-
ferstenkarlet gor tjuven inget motstand och ber istallet
om ndd. Vid forsta mojliga chans forsdka han fly for
att klara sig med livet i behall. Om rollpersonerna for
honom infor Grandulvarna bonar han och ber om att bli
slappt och lockar med en gomd skatt som de kan fa om

de skonar honom frdn hans 6de. Skatten ar pahittad och
han gér minst ett genomtankt forsok att fly innan roll-
personerna mérker att han [jugit for dem.

Geltsenj forvarar kirlet invirad i en filt i en liten rese-
kista han forvarar i sin sovkammare i rummet han hyr pa
Krakegrand. Dar hittar man ocksa en liten tumstor staty
i guld av en stegrande drake (virde 28 silvermynt), en
liten pung med 13 silvermynt och en vackert dolk med
benhandtag och guldornament (virde 15 silvermynt).

Slapper de honom efter att de fatt kruset tackar han
dem f6r deras godhet och ber att "drakogat” skall lysa pa
dem och flyr direfter staden for att aldrig mer synas till.

Om rollpersonerna inte lyckas infinga Geltsenj in-
nan Grandulvarna gor det si har Wolfhred i alla fall
fatt upp ogonen for dem, dven om de inte ligger sarskilt
bra till i hans 6gon. Han kan dnda lata dem fa informa-
tion om Shurdahjén senare i dventyret forutsatt att de
hjélper honom med nagot som Raudvordur behover ha
ett handtag med.

Nar de overlamnat kruset till Wolfhred tackar han
dem innerligt och med térar i 5gonen. Han lovar dem att
inte glomma dem for detta och férklarar att han nu kom-
mer att kunna f3 sin stora kirlek. Han besoker Feodincs
foljande dag dverlimnar karlet till honom, darefter bor-
jan han att férhandla om Eoinas hand. Om inget oforut-
sett intraffar gifter de sig under nista nymane och bildar
familj. Om Wolthred lyckas f& Feodincs valsignelse kom-
mer han att ha ett gott 6ga till rollpersonerna och kan
hjalpa dem om saker och ting skulle gd dem emot. Om en
konflikt mellan dem och Raudvoérdur uppstar senare blir
han tvungen att valja och beroende pa vad rollperson-
erna har gjort blir hans val mer eller mindre svart.
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EPISOD 5.

EN DRAUGS SKALLE

Efter ndgra veckor i Bjargwall har rollpersonerna bérjat
sndrja in sig i stadens nit av intriger och falskspel. Shur-
dahjén har fitt reda pa rollpersonernas existens men de
vet annu inte om deras intentioner. Istallet for att chansa
beslutar sig Gwinn och Eidel att sla tva flugor i en small.

Gwinn som ar Shurdahjons hogsta ledare dr dven en
paldst ritualmastare. I kopierade skrifter fann hon en
passage som beskriver hur man med en gastskalle kan
nyttja Shurds styrka for att forstéra en 6desruna. Gwinn
vet att den beryktade révarhovdingen Phyrnic sigs vara
en levande ddd, en gengangare och gast.

Hon forstod dock snabbt att gasten lag langt utanfor
hennes kapacitet och borjade darefter leta efter dugliga
vigmin och hjaltar som ville ta at sig dran av att ha dréapt
en odéd. Mittlandarnas uppfattning om gastar gjorde att
Gwinn beskrev Phyrnic som en draug som i folks 6gon édr
som en svagare fiende att mota. Inte for att en draug ar
en vacker syn men otaliga hjiltar har lyckats besegra
drauger medan fa har besegrat gastar i deras kummel.

S4 istillet for att betala dyra silvermynt for en dristig
och dretorstig hjaltes drap pa en gast beslutar sig Shurda-
hjén sig for att kontakta rollpersonerna for att "hdmta
en draugs huvud’. Gwinn och Eidel Brindhé resonerar
som sa att de gar vinnande ur situationen oavsett hur
den slutar. Antingen 6verlever rollpersonerna och 6ver-
limnar gastens huvud eller s& dér de och pa sitt rojs de
ur vagen.

UPPDRAGET

For att inte avsloja sig sjalv for rollpersonerna kommer
Gwinn att skicka en av sina hantlangare for att erbjuda
dem uppdraget. Den ljusskygge 6rthandlaren Jhomas
Tvetage viljs ut for uppgiften och han kommer att sdka
upp rollpersonerna en kvill di atminstone mattliga
mingder alkohol insupits.

Jhomas sitter sig forst vid ett bord brevid rollperson-
erna, i sin ena hand haller han ett stop mjéd och med ena
foten stampar han takten till musiken. Han slinger nagra
betraktande och oroliga blickat (fejkade med Lénndom)
pa rollpersonerna s att de méarker honom.

Efter ytterligare ett stop glider Jhomas éver p4 en le-
dig plats och fragar hur de mar och vilka de 4r. Snabbt
pé sak sager han att de liknar nagra som kanske skulle
kunna hjilpa honom med en sak, nirmare bestimt en
uppgift som kriver sin man. Om rollpersonerna inte
verkar intresserade lockar Jhomas forst med beldningen,
100 silvermynt i en pung rakt i ndven. Om de inte lockas

av det erbjuder han en bonus i form av érter och extrakt
till ett virde av 100 silvermynt.

Om rollpersonerna tackar ja till Jhomus erbjudande
tar han dem at sidan och presenterar sig som den hogst
respekterade 6rthandlaren Jhomas fran Vistergalp. Han
verkar nagot uppjagad och orolig men haller sig med fint
manér och gott tal sa hans kopplingar till det Griandulv-
arna och Shurdahjén blir oméjliga att uppticka.

Jhomas berittar for dem, samtidigt som han spelar
orolig for att horas av omgivningen, att han héller p4 att
griva fram ingredienser till en dekokt som skall radda
hans fastmo fran en forbannelse som drabbat henne. Om
de fragar forklarar han att en ondskefull haxa i Baldrsviik
ogillade deras blivande dktenskap och gjorde vad hon
kunde for att forstora det. Naturligtvis ar allt detta en
16gn, men det ér ett utstuderat forsok att vinna rollper-
sonernas sympatier. Jhomas berittar foljande:

Dekokten dr si ovanlig och potent att den sdgs locka till sig
himlavisen och tvinga undan dimmorna som omsluter de
ddende. En av de viktigaste ingredienserna av den dr skallen
av en forbannad draug, och som om Gave onskade det sjily
hérjar en gammal en i skogsmarkerna dster om staden’, siger
Jhomas. Han hymlar dock inte med att draugen har sillskap,
men att den draugen med en gammal ddlingahjilm och en
vacker klinga dr den draug han eftersoker. Den déde var sjdly
en gang forbannad, och dekokten behover just det. Om de
stoter pd nagon av dennes likar kan de bara strunta i dem,
det dr bara den hjdlmbarande draugens huvud han vill at.

Om rollpersonerna beslutar sig for att hjalpa Jhomas
med draugskallen skiner han upp och skakar entusias-
tiskt deras hinder av tacksamhet och bjuder in dem till
hans brollop nér fastmon ater dr frisk. Han berattar un-
gefdr vart draugarna sags ha skadats sist men kan inte ge
dem en vettig firdbeskrivning. Han vet dock att ingen
kanner markerna omkring Bjargwall lika bra som Gwyd-
ion Langbage, en kvinnlig stigfinnare som gar att finna
pa Vardshuset Ryttarkungen och gir att leja for nagra
silverslantar. Beloningen far de nar de kommer tillbaka.
De kan da fraga vem som helst pa Zwijgwyrs torg efter
Jhomas Ortagard for att finna vigen.

RYKTEN OM PHYRNIC

Pa Bjargwalls vardshus och mjédstugor viskas det oroligt
om Phyrnic Révarhdvdingen. Ménga berittelser kom-
mer fran livridda kdpméan som antingen forlorat sina
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handelsvaror till rovarens hirjningar och éverlevt sjilva,
eller som ér i fird med att arrangera en karavan fran sta-
den och oroar sig for att bli dennes nista offer. Men ocksa
hirdmén som &r i tjanst sdgs oroa sig liksom gavlianska
pilgrimer, lydgodens ryttarbud och gardsfolken i trakter-
na. Om rollpersonerna aktivt hor sig for om "draugarna’
som hdrjar i stadens gransmarker kan de fa horas talas
om dem, men historierna dr minga och omvaxlande i
natur och innehall. Vissa siger att Phyrnic ar en gengan-
gare, somliga att han 4r en hemsk vildmannahévding
som inte skonar ndgon, medan andra sdger att han ar
Kappmastarens férbannade son.

Han sdgs leda en hirskara storre dn tva riddarfyrder i
storlek och hans mannar dr grymmare 4n bade Simurg,
Morgu och Helfrigg tillsammans. De anfaller under lju-
det av hemska horn, alltid i dimma, i bakhall och nar
morkret fallit, vilket gjort det svart att avgora vilka de
ar eller varifran de harstammar. Namnet antyder att
Phyrnic har ett osttronskt pabra, ndgot som Berthuun
och hans gavlianer girna utvecklar och tar fasta pa da de
lockar konvertiter till sin kyrka i staden.

PHYRNICS HEMLIGHET

Phyrnics 6de dr dock morkare dn vad till och med gav-
lianerna anar. Phyrnic var en godeson i en omsjungen
hjaltefamilj som harskade Over angrinsande marker
till Bjargwalls doméner for manga mansaldrar sedan.
Nar gavlianerna kom blev hans familj utpekade som
drakdyrkare och kattare, deras dgor konfiskerades.

De anség att sin tro vara deras egna att styra 6ver men
det hjalpte inte mot det gavlianska sinnet och snart s&
brann de som facklor i skymningen. Négot som inte ar
kant i vare sig skrifter eller sagner ar att Phyrnic flydde
sitt 6de och fann en gammal stenlabyrint som han begav
sig ner 1. Fortvivlad av vad de frimmande fran vést hade
gjort med hans familj och vansinnig av hat, svor han med
sitt blod 6ver graven ilabyrintens djup att hdamnas. En al-
dre kraft, som varken flowror eller Gaves fiender kiande
till, vaknade och drog honom in i sitt dimrike. Maktiga
krafter band hans sjal till de dddas marker och slungade
honom darefter tillbaka till Trudvang. Varfor fick han
aldrig reda pa men nir han kom tillbaka var han féran-
drad.

Négon géng for flera ar sedan fick Gwinn reda pa att
drakdyrkan i markerna var vanlig forr i tiden. Hon laste
allt hon kunde komma 6ver om historia och korsade
slutligen sin vig med trollkarlen Wocunyr. De tva ut-
bytte kort lite kunskap men bada insag att de var varan-
dras motsatser. Dar Woctnyr var lugn och sansad var
Gwinn eldig och passionerad och dir trollkarlen sag att
man bist var god mot andra sig kvinnan bara svaghet
och feghet. De blev snart ovanner och skiljdes 4t med
han och férakt i blicken. Efter att trollkarlen blev sjuk en
vinter lyckades Gwinn néstla sig in i hans hus med en av
sina tjanare som under loppet av hrimfrostens varande

kopierade nagra skrifter som hon visste att han hade. De
bekriftade hennes misstanke om att en gasts skalle som
tillhort en gammal drakdyrkare skulle inneha en betyd-
lig mangd vitner som kunde hjalpa dem i deras jakt pa
6ppnandet av ddesrunan.

Gwinn har dessvirre missforstatt Phyrnics natur och
vad han ar for typ av vdsen da han inte dr en gast utan
en dimvaskare. Om hans huvud skulle skiljas fran hans
kropp skulle kvarlevorna &ldras och vittra bort pa flack-
en till skillnad fran en gasts. Men hon &r dvertygad om
att hans skalle i deras ritual kommer att 0ka chanserna
att lyckas ppna 6desrunan markant.

Som en férbannad och halvdéd, med sjilen bunden
till ett glomt rike i Dimhall och sin kropp tillbakakastad
i de levandes varld, vandrade han markerna som hans
att en gang kallade sina. Hatet inom honom ténde en eld
och han slog ut mot allt och alla. Med aren fann han an-
dra stackare som liksom honom hade knutits till nagot
vasen i dimmornas rike. De hade blivit dimvaskare,
halvddda vasen som fortfarande andades, som brann for
att forgéra en gammal fiende. Han formade ett révar-
band med dem och bérjade plundra varhelst de fann
byten och med tiden blev de allt mer organiserade. Nar
staden Bjargwall sakta men sikert vixte fram och gav-
lianer kom till staden i storre antal blev staden i sig ett
mal. Han och hans andra dimvaskarbroder i rovarban-
det, fyra forbannade bréder med ett onaturligt hat mot
nidendomen, borjade planera for hur de skulle férgora

kyrkan och alla dari.

ROVARBANDET

Under de senaste dren har Phyrnic och de andra dim-
vaskarna rekryterat levande min, ondskefulla nog att
tjiana dem, och skramt otaliga andra in i lydnad som
trotsat deras vilja. De dr dock bara fyra dussin mannar
men med Phyrnics sinne for taktik och strategi har de
alltid verkat fler an de faktiskt varit d3 de anfallit ifrin
dimman. Hirdmannen vet vildigt litet om Phyrnics och
hans dimvaskarbroders hemligheter men de anar att
nagot inte star ritt till. De foljer dock sina starka ledare
men mdnga av mannarna har forstatt att de valt fel her-
rar att tjana. Lojaliteten 4r 1ag i révarbandet och halls
endast samman med Phyrnics styrka och hot. Om dim-
vaskarna skulle falla kommer troligtvis hela révarbandet
att splittras for vinden. For att ingen ska desertera fran
rovarbandet befinner sig alltid minst tva av dimvaskarna
ilagret och haller vakande 6gon pa mannarna.

TROLLKARLEN WOCUNYR

Trollkarlen Woctnyr, som ar en av stadens visaste his-
toriker, liamnade vid en gavliansk hogtid 6ver den gamla
hjiltesagan "Ephyorn Attefadern” i nedprintad form
till Berthuun Gnage i ett av hans forsok att reta denne.
Runskriften berdttar om den gamla osttronske godes-
onen Ephyorns liv och déd och sigs fortalja hur Ephy-
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orns familj frantogs alla sina dgor och rittigheter nir gav-
lianerna erévrade deras mark. Detta menade Wocunyr
egentligen representerade hela ostroseden, inte bara
Ephyorns godefamilj.

Berthun visste dock battre dn att brusa upp av ga-
van, och trots att han lade locket pa fortsatte pratet for
spekulationerna var iging. Vissa menar pa att Phyr-
nic 4r Ephyorn och att révarhévdingen egentligen ér
hans gengangare. Nédgra i Berthuns kyrka har reagerat
pa namnens likhet men har inte vdgat berdtta om sina
farhdgor for storgavlianen i radsla for att hamna i hans
onad. For Woctnyr ar detta en numera gldmd historia
och han skrattar mest at minnet av gavlianens min da
den fors pa tal.

Om han letas upp av rollpersonerna i sokandet efter
mer information om Phyrnic kan trollkarlen om han vi-
sas tillborlig respekt beritta sin teori. Han dr dvertygad
att om att Phyrnic dr en kummelgast som atervant till de
levandes varld for att hamnas sin dod. Rovarbandet kan
han inte riktigt forklara men tror att den gamle gasten
fortrollat nagra svaga sjalar att f6lja honom.

SOKANDET EFTER DRAUGEN

Om rollpersonerna beslutar sig for att hamta hem draug-
skallen som Jhomas bett dem kan métet med Phyrnic
utspela sig pa tva olika satt beroende pa vilket sitt som de
valjer att ta sig an uppdraget. Motet kan bli stridsbaserat
eller smygbaserat. Oavsett vilket alternativ som rollper-
sonerna viljer att anvinda sig av maste de forbereda sig
noga. I Bjargwall finns det dessutom nagra personer som
kan hjalpa dem i kampen mot révarhovdingen.

Spelledaren bor lata rollpersonerna hora nigra hem-
ska rykten om Pyrnic och rovarbandet medan de fort-
farande befinner sig i Bjargwall. Detta for att de ska inse
att de faktiskt ska ga i strid med en maktig odod.

Gwydion Langbage

Pa vardshuset Ryttarkungen kan rollpersonerna finna
Gwydion Langbage. Hon ar villig att spara sig fram till
roverarhovdingens lagerplats for den ringa summan av
10 silvermynt. Priset kan prutas.

Om Gwydion sparar kommer resan till révarnas ldger
att ta en dag. Om Gwydion inte dr med sa maste rollper-
sonerna sjalva hitta till ligret. Den som sparar maste lyck-
as med ett Jakt och Fiske slag (férdjupningen Spérare ger
+3) for att hitta till lagret. For varje misslyckat slag kom-
mer rollpersonerna att virra omkring i vildmarken i ett
dygn utan att hitta till ligret.

Fribrytartruppen

Om rollpersonerna soker information eller folk som
kan hjalpa dem mot révarhévdingen kommer ryktet om
detta att na fribrytarldgret. En trupp pa 20 fribrytare an-
miler sig som frivilliga i kampen mot Phyrnic som skov-
lade deras hem. Fribrytartruppen ér villiga att agera un-

der rollpersonernas befil men ar inga dumbommar som
frivilligt gar i déden. De kriver vettiga planer och kloka
beslut for att lyda rollpersonerna. Om rollpersonerna

accepterar fribrytarna hjilp 4r de resklara foljande dag.

PHYRNICS LAGERPLATS

Rovarhovdingen Phyrnics lagerplats star val gomd i ett
kuperat omrade med manga kullar och mindre skogar.
Sjalva lagret bestar av ett dussin télt och mindre skjul. I
nérheten av lagret finns en kulle med en mystisk trappa
som leder ner i morkret.

1. Rovarlidgret

I rovarldgret befinner sig oftast Phyrnics 50 rovare om
de inte dr pa harjningstdg. Vid dessa tillfallen brukar en
handfull rovare limnas kvar for att vakta ldgret. Om
spelledaren tycker att rovarna ar for manga si kan
spelledaren lata 5-20 av dem vara ute pa olika spanings-
uppdrag. I lagret kan ocksé de fyra dimvaskarna vara om
de inte befinner sigi stenlabyrinten. Pyrnic sjilv befinner
sig dock valdigt sallan i lagret.

Om rollpersonerna tillsammans med fribrytarna kan
gora ett overraskningsanfall pd lagret kan de med gemen-
samma krafter driva révarna pa flykt. Detta lyckas roll-
personerna med om de besegrar de fyra dimvaskarna.
Dock bor spelledaren forst lata rollpersonerna komma
pa en plan och lita dem sl4 lampliga fardighetsslag.

2. Stenlabyrinten

Strax norr om rovarldgret finns en kulle med ett morkt
hal pa den sédra sluttningen. Gar man in i halet kommer
man till en ensam trappa som i manga hundra trappsteg
leder ner i djupet. Bortom trappan finns en stenlabyrint
perfekt uthuggen ur urberget av nagon som bemastrar
stenhuggarkonsten till det yttersta. Trots det fina hant-
verket dr den enda utsmyckningen ett flitmonster pa
stengolvet.

For att ta sig igenom labyrinten krivs det att rollp-
ersonerna ritar en ordentlig karta. Om de inte gor det
kravs det sju dolda och framgéngrika situationsslag med
situationsvarde 12, modifierat av det exceptionella kara-
ktdrsdraget Intelligens. Lyckas slagen tar den modige
sig in till labyrintens mitt. Misslyckas ett slag sa sianks
situationsvardet med 2, och gir virdet under 0 si har
personen irrat bort sig och kommer aldrig kunna ta sig
ut utan kommer att do av torst och svilt. Slagen maste
lyckas i den ordning de ldggs fram och om en person ly-
ckas ta sig in maste denne ocksa ta sig ut med samma
process. Gar man i grupp far alla sla ett slag och man far
tillgodorakna sig det basta slaget. Misslyckas alla far alla
sankt situationsvirde. Om man vl lyckats att ta sig ut
och in genom labyrinten en gang s& hojs Situationsvéirdet
med 4 for varje gdng man tar sig igenom den pa nytt. Om
situationsvardet skulle passera éver 20 sa behovs inget
slag langre.

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

NN N N S N N N S N N S N N N N S NN



R RN

SN N N O e O e e T N N O T N O RN

0N

3. Stensarkofagrummet

De som lyckas att ta sig in till labyrintens mitt mots av
en till port, den enda i labyrinten forutom ingangen, och
darefter en sfarisk stensal. Det vilvda taket dr prytt med
ett flatverk av rotter som kommer fran takets center och
18per ner lings med rummets sluttande vaggar till golvet.
Mirkliga tecken som varken tillhor fornvrok eller for-
nestiatika dr infogade mellan rétternas armar och med
en fackla kan man skymta ett liknande fast mer diskret
flatmonster i golvet.

I rummets mitt reser sig en stor rund stensarkofag
upp ur golvet, ocksa den ornamenterat med flatverk och
slingrande rotter. Begravningsplatsen dr en urdldrig plats
som hdrstammar fran Drommarnas tidsalder och troligt-
vis en av de dldsta bevarade platserna fran den tiden som
gér att finna. Detta vet ingen om men for vitnervavare
och gudamin som undersoker platsen med eventuella
krafter och béoner ter sig stenlabyrinten marklig.

Stensarkofagen ar stangd och gar inte att rubba utan
talja och block och nagot att fista det i. Om en rollper-
son skulle offra sitt blod 6ver stensarkofagen och svira
hiamnd 6ver ndgot som drabbat denne, kommer en dim-
grind dppnas pa samma sitt som det gjorde f6r Phyrnic,
och rollpersonen kommer att slungas in i ett helt annat
rike. Men det dr en helt annan saga som inte tas upp hir.

I detta rum kommer Pyrnic att befinna sig i om han
inte dr pa harjningstadg. Som den dimvaskare han ar be-
hover han ingen anledning for att drapa rollpersonerna.

PYRNICS HUVUD

Om rollpersonerna skulle lyckas med konststycket att
finna och nedkdmpa Phyrnic efter att ha tagit sig forbi
bade rovare och dimvaskare, kommer de till punkten
da de skall skilja hans huvud fran kroppen. De behéver
anvinda sig av en klinga eller liknande for att kunna
halshugga Pyrnic. Spelledaren kan ldsa upp foljande:

Vapnet tringer ner genom den likbleka huden pa rovar-
hovdingens hals, vidare ner genom det livlosa kittet, genom
nacken och en kaskad med grasvart blod skvitter upp pa
vapenbiraren. Ett gurgel hors samtidigt som rovarhovding-
ens liv avslutas, och det blir tyst. For ett kort 6gonblick hors
knappt ens vinden, men sa ljuder en distant viskning. En
starkare vind drar fram och viskningen vinner i styrka, men
sd forsvinner den igen och nagot borjar hinda med den fallnes
kropp. Huden verkar torka ut mer dn vad den redan var och
sprickor upptrider. Snabbt sprider de sig 6ver kroppen med
ett sprakande ljud och pa ett dgonblick forvandlas kroppen
till en torr aska som delvis faller till marken i en hog och delvis
sprids med den avtagande vindpusten. Det blir tyst pd nytt.

En diskussion kring vad som hint kommer med stor san-
nolikhet att uppsta mellan rollpersonerna. Lat dem fa
litet tid pa sig. Det som precis hint skall ge en kinsla av
mystik s doda det inte genom att stressa vidare.

ATER HOS JHOMAS

Om rollpersonerna 6verlever métet med Phyrnic kan de
ta sig tillbaka till Bjargwall. Besoker rollpersonerna Jho-
mas och anklagar denne for att ha lurat dem genom att
pasta att Phyrnic var en draugnir denne egentligen varen
dimvaskare mots de av oforstaelse och ursikter. Jhomas
ar villig att kompensera rollpersonerna med halva belon-
ingen (50 silvermynt) trots att uppdraget misslyckades.

Om rollpersonerna tar Jhomas tillfanga och "tvingar”

honom att tala sa kommer orthandlaren att beratta allt
han vet som inte berér Shurdahjén. Sin drakdyrkan
haller han ocksa tyst om for han vet att Gwinn kommer
att straffa honom tiofalt virre dn det virsta som rollper-
sonerna kan utsiatta honom for. Jhomas kommer att do
utan att berdtta nagot om sd kravs.

BAKHALLET

Efter att rollpersonerna har varit hos Jhomas beslutar sig
Shurdahjén for att lira dem en lixa och ta tillbaka even-
tuellt silver. Howe Brindhé har sett till att hyra rollper-
sonernas antal +2 stycken hyrsvird (typiska hirdmin).
Dessa brakstakar kommer att ldgga sig i bakhall for roll-
personerna och overfalla dem fran skuggorna. Dessa
hirdmién har inget med Shurdahjén att gora och har in-
genkinnedom om det storre perspektivet. De har fatt be-
talt for att drapa rollpersonerna och stjila deras skatter.

Hyrsvirden kommer att fly om fler &n hilften av dem
oskadliggors. Direkt efter striden ska alla rollpersoner
sla ett Lonndomsslag (fordjupningen Finna dolda ting
ger +3). Alla som lyckas ser att bakom en husknut star
nagon och spionerar pa dem iférd en fasansfull drak-
mask. Direkt som rollpersonerna ror sig mot husknuten
flyr personen i drakmasken och férsvinner in i natten.
Rollpersonerna kan bara undra éver vem det var som
spionerade pa dem.

Det ar givetvis Howe Brindhé som &r mannen i drak-
masken. Han ville se hur hyrsvarden skotte sig och pé ett
sikert avstand fran rollpersonerna iakttog han éverfallet.

EFTERSPEL

Oavsett vad an rollpersonerna gor kommer de inte att
kunna fa med sig Phyrnics skalle tillbaka till JThomas. Om
de 6verlever moétet med Phyrnic och hans révare, samt
Shurdahjéns bakhall efterat, kommer de vinna éra och
rikedom fran flera hall.

Fribrytarna kommer om de fick mojlighet att folja
med och nedkdmpa révarna och deras hovding i en envig
att hylla dem som hjaltar. Rollpersonerna kommer alltid
att fa en sdngplats hos Asi och hans likar efter att de fatt
ateruppbygga sina gardar ndgon ging i framtiden. Som
en konsekvens kommer Bjargwalls handelsrad att hylla
rollpersonerna for att de sakrat fardlederna till och fran
staden. Som beldning far de var och en femtio silvermynt
och eventuella tillstdnd att starta en handelsverksamhet
i staden utan kostnad.
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EPISOD 6.

EN SPRICKA 1
BLODSKALKEN

Ett av de stora samtalsimnena i Bjargwall dr den niden-
domska konflikten som har brutit ut mellan Berthun
Gnage och Sang Bardhor. Ingen vet riktigt nir sjilva
konflikten startade men det bor ha skett kort efter att
Sang Bardhor kom till kyrkan. De bada kombatanterna
avskyr varandra och skulle girna se att den andre for-
svann fran Bjargwall.

Berthun Gnage ir formellt storgavlian i Bjargwall men
det betyder inte att han ar den med stérst makt. Berthun
ar dock den som har de gamla gavlianerna pa sin sida och
alla med virannskt pabra. Berthun anser inte att Sang 4r
vardig den helgonférklaring som Migur Ovus i Dran-
velte har forlinat honom eftersom han ar av osttronsk
harkomst. Bara renblodiga viranner som fran fodseln
varit Gave trogen kan bli ett helgon anser Berthun.

Sang Bardhor ddremot ir ett lysande exempel pa en
konvertit som avsagt sig sitt ostrosediska arv for att
folja nidendomen och Gaves ljus. Han har sina suppor-
trar bland de nya gavlianerna, speciellt de av mittlandsk
harkomst stddjer Sang i hans kamp. Sang anser att Bert-
hun dr en trangsynt virann som bara ldgger vikt vid ytliga
ting och inte det spirituella och tron pa Gave.

Splittringen ar nu sa stor att den nidenomska férsam-
lingen hotas att delas upp i tva grupper. Detta ar dock
néagot som varken Berthun eller Sang vill ska handa och
for att minska klyftan mellan de tvé har bada gatt med
pé att leva under samma tak. Bada inser dock att detta
ar omojligt ilingden sa bada har borjat leta efter utvagar
for att bli av med den andre. De kommer dock inte att ta
till vapen mot varandra utan kommer att forsdka pavisa
att den egna sidan ar den som har Gave pa sin sida.

SANGS KARLEKSRELATION

Sang Bardhor har sedan sex ar tillbaka en djupare karleks-
relation med Gwinn Rofwen, Shurdahjéns hemliga le-
dare. Sang vet inte om att Gwinn ar ledare for en mork
draksekt utan tror att hon 4r ndgon sorts naturdyrkare.
Bade Sang och Gwinn har anledning att halla sin re-
lation hemlig och vidtagit forsiktigthetsatgarder for att
inte bli pakomna. Sang vill inte att Berthun ska f& reda
pé relationen och borja snoka i hans privatliv och Gwinn
vill inte att de andra medlemmarna av Shurdahjon ska
va veta att hon har ett forhdllande med en icke troende.
Hon ar speciellt radd for att Eidel Brindhé ska fa reda

pa sanningen. Han ar ndmligen hennes forra dlskare och
han tog det hart nir hon berittade att hon inte ville ha
nagon man for att hon ville skinka hela sitt liv at Shurd.
Detta var en l6gn som Gwinn sade for att bli av med Ei-
del fran sin sdng och for att kunna dela den med Sang.

Bade Sang och Gwinn inser att de forr eller senare
madste avsluta sin relation med varandra. De har dock
inte kunnat gora det utan tva ganger i veckan triffas de i
hemlighet for att vara med varandra.

Skulle Sang 4 reda pa sanningen om Gwinns drakdyr-
kan kommer han att bli fértvivlad till vansinnets grans.
Han kommer att kdnna sig smutsig och fornedrad och
kommer att kasta av sig sina klader och naken rida ut ur
Bjargwall for att aldrig synas till igen.

ALTARFADERN ONWY

En av de mer tragiska figurerna i Bjargwall ir Onwy
Blooticlian. Speciellt de som kinde honom i sin krafts
dagar minns honom som en rattskaffens man som alltid
hjélpte de svaga och beh6évande. Nu ar han skuggan av
sitt forna jag, krokryggad och utsliten, snabb till mjod-
stopet och skrivlande den ena historien efter den andra.
Oftast haller Onwy till pd mjodkallaren Gyldenosten,
ensam och drycken gar han och sover i sin sovcell i den
nidendomska kyrkan.

Mycket somn far han forstas inte eftersom han varje
natt rids av en nattmara som sakta men sakert tom-
mer hans livskraft fran honom. Onwy ér egentligen 52
ar gammal men marans paverkan far honom att verka
nirmare 80 ar. Onwy 6nskar att lidandet skulle upphora
men vad inte ens han sjalv vet ar att han har alfblod
rinnande i sina 4dror. Onwy har en uppskattad livslan-
gd pa narmare 150 ar och darfor finns det fortfarande
mycket livskraft for nattmaran att suga ut ur honom till
hans stora fortret.

Onwys tva hemligheter

Onwy Blooticlian kdnner till tvd hemligheter. Den forsta
ar att han ar en av fd som kédnner till Sangs karleksrela-
tion med Gwinn. Sang sjalv sokte ndmligen upp honom
for nagra veckor sedan for att radfraga honom om han
skulle gora slut med Gwinn. Onwy svarade att om han
verkligen ilskade Gwinn sa skulle Gave visa honom ett
tecken. Sang var tacksam &ver svaret han fatt. Dock vis-
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ste han inte hur farligt erkédnnandet han gjorde till Onwy
kommer att bli. Onwy som ar Sangs vin och bara vill
honom det basta beslutade att inte beratta for Berthun
vad han hort. Sangs hemlighet var for ytterligare en tid
saker.

Den andra hemligheten fick Onwy reda pa for ungefar
en vecka sedan. Onwy var denna kvall ater pd mjodkal-
laren Gyldenosten och skrivlade och drack. Av nagon
anledning borjade han prata med en ung man som hette
Bronin. De bada berittade historier for varandra och
drack mycket den kvillen. For varje stop de drack blev
historierna allt varre och varre och de forsokte hela tiden
sla varandra genom att berdtta den vérsta historien.

Till slut erkdnde Bronin att han var drakdyrkare och
att ledaren for draksekten i staden var en kvinna vid
namn Gwinn. Denna historia avslutade kvillens tav-
ling f6r Bronin var sa full att han dérefter blev utslangd
fran mjodkillaren. Onwy trodde dock inte pa Bronins
drakdyrkarhistoria utan trodde att den bara var ett fal-
sarium i ett lumpet forsok att vinna deras berattartavling.
Han drog heller inte parallellen att den drakdyrkande
kvinnan Gwinn kunde vara Sangs Gwinn. Fér Onwy har
de bida historierna ingen ssmmankoppling.

NATTMARAN

Rollpersonerna kommer troligast att stota pA Onwy an-
tingen pd mjodstugan Gyldenosten eller i den nidendom-
ska kyrkan. Om de tar sig tid att lyssna pa honom kom-
mer han att beratta om maran som hemsoker honom
var natt och goér hans liv till ett mindre helvete. Hans
historia ar dock sd osammanhangande och svarforstadd
att rollpersonerna troligast inte tror pa honom. Finner
rollpersonerna dnda godhet i sitt hjirta att forsoka hjal-
pa den gamle mannen sa kommer han att lyssna pa dem
och géra som de sdger under forutsittning att det hjélper
mot maran.

For att nattmaran ska uppenbara sig maste det vara
natt och Onwy maste ha fitt minst en timmes somn.
Om rollpersonerna befinner sig gomda i rummet nir
dessa villkor ar uppfyllda kommer de att kinna hur en
vind som ger kalla karar drar genom rummet. Dérefter
kommer de att se maran uppenbara sig sittande pa den
stackars Onwys brostkorg. Maran ser till utseendet ut
som en lang och forskrickligt smal kvinna med ovardat
har och vassa tinder. Med sin knotiga hander tar hon ett
strypgrepp pa Onwy och borjar rida sin fasansfulla ritt.

Om rollpersonerna vill hjalpa Onwy kan de gora det
pa tva sitt. Antingen drar de sina vapen och gar till an-
fall eller sa borjar de kasta trolltallsbarr pa nattmaran.
Om de gor det sistanamnda kommer maran att fly sa fort
som mojligt for att aldrig igen stora Onwy.

Efter striden
Om rollpersonerna lyckas besegra maran kommer Onwy
att borja grata av lycka. Han kommer darefter att ligga

sig ner for att sova. Ett dygn senare vaknar han och han
ser redan betydligt yngre ut. Pasarna runt hans 6gon ar
borta och 6gonen ger ett piggt intryck. Onwy kommer
genast att aterga till sina uppgifter i den nidendomska
kyrkan och alla glads éver hans aterkomst.

Forst efter sin goda natts séomn sammankopplar Onwy
drakdyrkarkvinnan Gwinn med Sangs kvinna Gwinn.
Forskriackt vet han inte vad han ska ta sig till och eft-
ersom han bara vill Sangs bdsta bestimmer han sig for
att soka rad hos Berthun. Bara om rollpersonerna direkt
fragar Onwy om drakdyrkare kommer han att beritta
vad han vet. Rollpersonerna kan ocksa om de vill 6ver-
tala Onwy att inte beritta for Berthun vad han vet. En
lyckad &vertalning koper rollpersonerna 1T6 dagar in-
nan Onwy besdker Berthun och berittar vad han vet.

BERTHUNS KALLELSE

Onwy som dr Sangs vén dr mycket orolig for den relation
som denne har till drakdyrkaren Gwinn. Drakdyrkan
ar namligen absolut forbjudet inom nidendomen men
ocksa i de flesta andra religioner. Dérfor beslutar han sig
i god tro att beritta vad han vet for Berthun i hopp om
att denne ska kunna I6sa problemet. Vad Onwy ddremot
inte vet dr att relationen mellan Berthun och Sang ar
minst sagt frostiga. Att Onwy inte markt detta beror pa
att han inte markte vad som hande runt omkring honom
under tiden han blev attackerad av nattmaran.

Berthun blir forstas overlycklig ndr han far hora att
Sang har ett forhéallande med en drakdyrkare. Han déljer
dock snabbt sin glddje for Onwy och som en kir gammal
van berittar han att han nog ska kunna fa problemet att
forsvinna. Onwy tackar storgavlianen och laimnar darfor
Berthun att 16sa problemet.

Berthun har givtetvis ingen 6nskan att hjélpa Sang.
Istéllet ser han chansen att bli av med honom en gang for
alla. Dock vill han forst samla bevis. Han behéver nagra
utomstiende som kan rota efter de bevis han behover.
Darfor later han kalla pa rollpersonerna.

Hemligt mote med Berthun

Om rollpersonerna accepterar Berthuns kallelse blir de
inslappta via koksdorren i kyrkan. De eskorteras dareft-
er till skrivarsalen som Berthun latit utrymma. Bert-
hun berattar med bekymrad min att det troligast finns
drakdyrkare i Bjargwall. Han berittar ocksa att han miss-
tanker att handelskvinnan Gwinn Rofwen ar sektens le-
dare men att han forst behover bevis for detta. Berthun
fragar sig sedan om rollpersonerna ér villiga att bryta sig
in i Gwinns handelshus for att leta efter bevis. Han vill
dock inte ha nagon blodspillran, Gwinn far under inga
omstandigheter skadas. Rollpersonerna ska sa obemérkt
som mojligt bryta sig in och ut och dérefter atervinda
med eventuella bevis. Som den hégt uppsatta gavlian
som Berthun ar anser att att rollpersonerna ska gora
denna tjinst gratis (speciellt om det finns nidendomstro-
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ende bland rollpersonerna. Om nédgon av rollpersonerna
kriver ersattning for inbrottet sa ar Berthun villig att be-
tala hela 120 silvermynt for besviret. Denna summa kan
kopslas upp till 150 silvermynt.

INBROTTET

Hur det gar med inbrottet i Gwinns handelshus 4r upp
till spelledaren att bestimma. Handelshuset och dess
invénare finns beskrivna p4 sidan 39. Som bevis riknas
drakstatyetten i Gwinns sovrum och pergamentrullarna
om Shurdahjén i skattkammaren.

Efter inbrottet kan rollpersonerna dtervinda till Bert-
hun och fa ebventuell beloning. Han ar mycket glad 6ver
att rollpersonerna lyckades finna bevis och éverlimnar
silvret under forutsittning att rollpersonerna haller tyst
om det intraffade. Om rollpersonerna misslyckades blir
Berthun mycket besviken pd dem och nagon beléning
blir det da inte tal om.

BERTHUNS ANDRA UPPDRAG

Om rollpersonerna lyckades stjila bevis mot Gwinn
kommer Berthun att lita kalla pd dem ndgra dagar
senare. Han berdttar att han dr sa néjd dver deras senaste
uppdrag och undrar om de &r intresserad av ytterligare
ett, helt orelaterat givetvis. Denna gang ar Berthun dock
bara villig att betala 50 silvermynt i ersattning eftersom
han anser att detta uppdrag inte ar s farligt. Om rollper-
sonerna accepterar uppdraget berittar Berthun att han
ar orolig 6ver Sang Bardhor. En del av kyrksilvret har
namligen stulits och Berthun misstédnker att det dr Sang
som ligger bakom stolden. Om sa ar fallet sa forsoker nog
Sang att salja silvret pa den svarta marknaden. Vad Bert-
hun vill &r att rollpersonerna forfoljer Sang Bardhor och
sa fort han besdker nagon ska de omedelbart sdnda bud
till honom. De behdver dock inte sinda bud om Sang
besdker en offentlig inrdttning.

Denna historia ar sd full av 16gner att knappt Bert-
hun sjalv kan halla reda pa alla detaljer. For det forsta ar
han inte ett dugg orolig 6ver Sang, for det andra 4r inget
kyrksilver stulet och for det tredje sa skulle Sang aldrig
silja nidendomens egendom pa den svarta marknanden.
Vad Berthun egentligen vill ar att rollpersonerna ska ta
reda pa var Sang och Gwinn traffas. Nar detta dr uppnatt
(med rollpersonernas hjalp) sa tanker Berthun avsloja
Sang och Gwinn pa bar garning. Berthun har namligen i
hemlighet l4tit kalla pa fyra rortviktare fran Baldrsviik
som ar redo att sla till nar som helst.

FORFOLJANDET AV SANG

Att forfolja Sang Bardhor ar inte sd latt som man kan tro.
Rollpersonerna bor gora upp ndgot sorts system sa att de
med jaimna mellanrum byter av varandra i férféljandet.
Skulle de i en gemensam klunga forfolja Sang kommer
han att uppticka dem. Han kommer da att ga en lang
runda for att slutligen atervinda till nidendomskyrkan.

Forsta dagen
Forsta dagen haller Sang sig pa formiddagen i nidens-
domskyrkan. Pa eftermiddagen gar han pa en tur runt
staden och inhandlar ndgra smasaker. Han stannar dven
och pratar med nagra okdnda personer efter vigen. Efter
ett stop pa virdshuset Lilla draken atervander Sang till
nidendomskyrkan vid middagstid. Efter middagen gar
Sang pa en ny tur. Denna ging till Kungsbron. Nér han
kommer till ett av brordckena placerar han en flat sten
pé en storre fyrkantig sten. Darefter gar han tillbaka till
nidendomskyrkan. Ingenting mer hinder denna dag.
Den flata stenen pa den fyrkantiga stenen dr Sangs
hemliga signal till Gwinn att han vill traffa henne fol-
jande dag. Bestimmer sig rollpersonerna for att bevaka
stenarna kommer Gwinn tidigt nista morgon att passera
bron. Hon puttar ner den flata stenen fran den fyrkan-
tiga och gar sedan tillbaka till handelsstationen. Detta ar
Gwinns signal till Sang att hon har uppfattat signalen och
ocksa vill traffa. Om hon inte vill eller kan triffa Sang
hade hon litit stenen ligga kvar.

Andra dagen

Pa formiddagen andra dagen gir Sang ater till Kungs-
bron och ser att den flata stenen ér nerputtad. Nojd gar
han tillbaka till nidendomskyrkan for att ta hand om
nagra forpliktelser. P4 eftermiddagen gdr han sig redo
for att traffa Gwinn pa deras hemliga motesplats. Denna
gang ar han dock mycket misstinksam nédr han limnar
nidendomskyrkan. Han slinger med jaimna mellanrum
en blick 6ver axeln och letar sig till folkmassor i ett forsok
att skaka av sig eventuella forfoljare. For att rollperson-
erna inte ska bli upptickta eller tappa bort Sang maste
de klara ett lampligt fardighetsslag. Fordjupningar som
dold forflyttning, skuggsprang, smyga och forkladnad
bor ge ndgon sorts bonus.

Om Sang uppticker att han ar f6rféljd kommer han
snabbt att runda en husknut och invianta den som for-
foljer honom. Nir forfoljaren rundar hérnet kommer
Sang att utdela ett slag i magen s att denna dubbelvikt
faller till marken. Direfter sitter Sang sin klingspets
mot forfoljarens strupe och fragar varfor denne forfoljer
honom. Oavsett vad rollpersonen svarar kommer Sang
inte att drapa denne. Han kommer istallet att avbryta
sitt forsok att traffa Gwinn och atervianda till niden-
domskyrkan. De som avsléjades av Sang har nu fatt en
fiende i den helgonforklarade mannen.

Den hemliga métesplatsen

Sang och Gwinns hemliga motesplats dr dvervaningen
pa ett hus i slutet av Svinespjoothsgranden. Huset dgs av
en ensam dnka som hyr ut évervaningen till Gwinn for
att dryga ut det lilla sparkapital hon har. Kvinnan som
heter Haldna dr mycket mén om att halla sina hyres-
gaster hemliga. Hon kommer under inga omstandigheter
att sldppa in snokande rollpersoner utan kommer att
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kora bort dem med sin kvast. Ar rollpersonerna vildigt
pastridiga kommer Haldna att tillkalla hirdvakten for att
kora bort dem.

Nir rollpersonerna ser Sang ga in i huset bor de, om
de vill utféra det uppdrag som Berthun givit dem, skicka
bud till storgavlianen att nu befinner sig Sang i ett okant
hus for triffa ndgon. Berthun kommer genast att tillkalla
sig rortviktarna och bege sig mot huset.

AVSLOJANDET

Nar Berthun Gnage kommer till huset som Sang och
Gwinn befinner sig i har han i slaptag fyra rortviktare
och ett femtontal trogna gavlianer. Nir rollpersonerna
pekat ut huset ger han dem beldningen och ber dem hal-
la sigundan. De fyra rortvaktarna slar in ytterddrren och
tillsamman med gavlianerna rusar de in. I nagra minuter
hors ett fasligt oljud fran huset men till slut kommer rort-
vaktarna ut. Sang Bardhor som dr halvnaken har slagits
i kedjor och bléder ymnigt fran ett sar i pannen. Gwinn
och Haldra slapas ocksa ut men ar bara fasthéllna i bada
armarna av var sin gavlian.

Berthun férklarar myndigt att Sang och Gwinn ar arr-
esterade for drakdyrkan. Gwinn fragar vad han har for
bevis och dé4 kastar han den svarta drakstatyn pa marken
framfor de bada anklagade, alternativt haller upp de per-
gamentrullar som rollpersonerna stulit. Bade Sang och
Gwinn bleknar i ansiktet nar beviset visas upp och man
kan tydligt se skulden i deras 6gon.

Gwinn tanker dock inte falla utan strid. Hon sliter
sig loss fran de gavlianer som haller fast i henne och kal-
lar hogljutt pa drakens andedrikt. Snabbt sprider sig en

dimma runt omkring Gwinn och nédr den littar si ar
hon borta. Sang Bardhor 4r dock kvar och irriterad over
Gwinns flykt férkunnar Berthun att Sang ska skickas till
Hagahessel i Viranne for att dir utredas om han verkli-
gen ér ett helgon. Darefter sparras Sang in i en jarnbur
som lyfts upp pa en vagn. De fyra rortviktarna sitter sig
pé sina tunga stridshéstar och eskorterar vagnen ut ur
Bjargwall. Den langa farden till Hagahessel har borjat.

Gwinn gar under jorden

Efter att Gwinn lyckats undkomma rortviktare kommer
hon att ga under jorden och inte visa sig 6ppet i staden.
Hon kommer att befinna sig i en hemlig flyktkallare och
vanta pa ratt tillfalla att sla till. Gwinn kommer dven att
beordra sekten att branna ner hennes handelshus for att
undroja alla spar. Huset star darfor i lagor en timme efter

hennes flykt.

UNDSATTNINGEN AV SANG

Efter att Sang Bardhor har eskorterats ut ur Bjargwall far
Onwy Blooticlian héra vad som hént. Fortvivlat soker
han upp rollpersonerna och ber dem undsitta Sang.
Onwy kénner stor skuld till det som hént och rollper-
sonerna bor ocksé vara sura for att Berthun utnyttjade
dem som lallande farskallar.

Om rollpersonerna vill undsitta Sang genom att gora
nagon sorts raiddningsaktion maste de forst hinna ikapp
vagnen som han firdas pa. De méste ocksd pa nagot sitt
besegra de fyra rortviktarna som inte frivilligt kommer
att ge sig i en strid. Om denna riaddningsaktion lyckas
eller inte dr upp till spelledaren att bestimma. Om roll-
personerna vantar mer dn tre dagar for att ge sigivag kom-
mer rortviktarnas forsprang bli s langt att de inte hin-
ner ifatt dem. Sang Bardhor firdas vid denna utveckling
hela vagen till Hagahessel dar ett ont 6de vantar honom.

Sang Bardhor riddas

Om rollpersonerna riddar Sang Bardhor fran rort-
viktarna och befriar honom fran hans kedjor kommer
han att tacka dem. Han inser att rollpersonerna blev
manipulerade av Berthun och han ger dem ingen skuld
for det intriffade. Dock dr Sang mycket chockad dver
att Gwinn var en drakdyrkare och han vill darfor inte
atervinda till Bjargwall. Han siger sig behova tanka éver
situationen och fraga Gave om rad. Han tar darefter
farvil av rollpersonerna och forsvinner in i en narlig-
gande skog. Allt som 4dterstar for rollpersonerna ar att
atervanda till Bjargwall.
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EPISOD 7.

ATT FORNEKA DEN
ENDES LARA

Gordfric Tanddragare, Solgavas make, dr en bitter och
svartsint man. I sitt sinne tycker han att hans liv har for-
fallit och tagits 6ver av ondskefulla krafter. Han ar ju inte
ens karl nog att forsorja sin egen hustru eller ge henne
néagra barn. Dessutom hdnar grannarna honom for att
han bara duger till att dra tinder pa bjargwallare med
tandvark och for att han ar blind som en mullvad.

Gordfrics hustru ar en godhjiartad nidendomsan-
hingare som forsoker f& honom att forsta att hon alskar
honom trots att han ar utan syn och utan guld - och utan
ben och armar om det vore s, som hon sjilv brukar siga.
I Gordfrics huvud ar detta inte nog och gavlianen Bert-
huns vil valda ord till Solgavas favor har fatt svartsjuka
och hat spiraihonom. Fran bérjan gav storgavlianens ord
och valmening liv och kraft at de bada men efter att folk
fortsatte att se ner pa honom blev varje ord som storgav-
lianen uttalade en bespottan pa Gordfrics éra.

De senaste ménaderna har Gordfric bérjat tappa fot-
fastet och hans tankar och sinne har forvridits. Han har
noga planerat hur han skall satta stopp for mannen som
han anser vara orsaken till all ondska.

Forst forsokte Gordfric under sena och berusade nat-
ter pa Ryttarkungen finna en mittlindsk hjalte som var
stark nog att drdpa Berthun. I sina taffliga forsok gjorde
han dock bara bort sig annu mer och lairden Muin Vind-
kastare uttalade en olycksgessa éver honom som lyder;
“han kommer att finna Morgus grotta utan hjalp” Dessa
harda ord har givetvis fatt Gordfrics bitterhet att spira
till nya oanade hojder.

Efter misslyckandet pa Ryttarkungen har den blinde
Gordfric givit upp sitt sokande och bérjat dricka pa
Gyldenosten. Ryktet om att han soker nigon som kan
drdpa Bjargwalls storgavlian har dock spridit sigi stadens
undre varld.

EN MORK UPPGORELSE

Det finns tvd sitt for rollpersonerna att bli inblandade
i Gordfrics planer. Det forsta dr att nagon av rollper-
sonerna dr en dulgadrapare som aktivt soker uppdrag.
Denne kommer en sen kvall att bli kontaktad av en skum
typ som hort ryktet om Gordfric. Den skumme typen ar
villig att mot en mindre hittelon (5 silvermynt) beritta
vad han vet och fora rollpersonerna till Gyldenosten
och Gordfric. Det andra sittet ar att rollpersonerna av

en slump traffar pd Gordfric pd Gyldenosten eller nagon
annanstans. Gordfric har redan druckit nagra stop och
borjar utan att riktigt tdnka pa det att prata om att han
onskar livet ur storgavlianen Berthun Gnage.

Méte med Gordfric

Vid forsta anblicken ser Gordfric ut att vara en vanlig
hantverkare som sokt sig ner i mjoédstopens djup, om
an med ett nesligt drr 6ver bada 6gonen. Han &r hel
och ren och ir bara mattligt berusad. Hans tonlige ar
trevligt men efter nagra 6gonblick av utbytta hélsnings-
fraser forstir man att han har ett undertryckt agg och
en pataglig uppbunkrad frustration. Nar han blir varse
att rollpersonerna ar villiga att drdpa Berthun blir han
nervos och ber att de tillsammans ska lamna denna sal
med ldnga éron.

Nar Gordfric och rollpersonerna befinner sig pa en
plats utan insyn borjar Gordfric beritta att han vill ta
livet av storgavlianen Berthun Gnage. Eftersom han ar
blind kan han inte gora det sjalv utan maste betala nagon
att gora det a4t honom. For andamalet har Gordfric gdmt
undan 87 silvermynt fran sin hustrus affirsrorelse som
han tanker belona den som tar livet av Berthun med.
Priset gir inte att forhandla men om rollpersonerna
siger att den inte ar tillrackligt erbjuder Gordfric det
enda han har av virde, namligen en vacker silverspegel
och en guldring, virda 18 respektive 12 silvermynt. Det
ar allt Gordfric har och han kommer darefter att bona
och be om hjilp for att fa sinnesro.

Om rollpersonerna accepterar summan fragar Gord-
fric om de vill ta hand om arendet sjilva eller om de be-
hover hans hjalp med en plan. Om rollpersonerna vill ta
hand om drendet sjélva siger Gordfric att efter dulgadra-
pet ar utfort och han hért och bekriftat ryktet kommer
deras beldning finnas tillginglig under roten pa den en-
samma eken som star vid vigskilet norrut mot Angar-
boda. Detsamma kommer att gilla om rollpersonerna
vill héra Gordfrics plan.

Planen

Innan Gordfric berittar sin plan undrar han om roll-
personerna har gjort nagot liknande innan och om de
har vett nog att fly fran dadsplatsen. Han vill inte pa
nagra villkor lamna nagra spar fran sig sjalv eller spar pa
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att detta var ett bestéllningsjobb. Han vill bara att Bert-
hun ska do och att det ska se ut som ett ranoverfall som
gick tragiskt fel. Gordfrics plan lyder som féljer: Rollp-
ersonerna far reda pa en kvill nar Berthun kommer
att besoka Solgavas hargard. Dir kommer Gordfric att
uppehélla honom sa linge att det hinner bli morkt. Nar
Berthun vandrar fran Solgavas hargard till nidendom-
skyrkan kommer han att folja Hielmsgatan hela vigen.
Efter vigen finns det manga tringa grander som rollper-
sonerna kan gémma sig i. Nar Berthun och troligast dven
han livtjanare Tyrnalac passerar ska rollpersonerna rusa
fram, drapa dem och stjdla alla virdeféremal som de bar
pa. Om rollpersonerna agerar snabbt bor ingen mérka
vad som hént innan de hunnit sitta sig i sakerhet.

Om rollpersonerna har invindningar mot planen kan
Gordfric gd med pa mindre dndringar. Vill de dndra for
mycket sa blir Gordfric nervds och undrar om de inte
borde strunta i alltihopa?

Om rollpersonerna godtar planen bleknar Gordfric
for ett 6gonblick, han maste sitta sig ner och vila. Han
ar i grund och botten en god man som blivit halvt galen
av sitt bittra liv. Under nagra 6gonblick brottas han med
tanken pa vad han gjort men ber sedan rollpersonerna
att beges sig av for att pa nytt kontaktas om tvéa dagar pa
Godetorget vid den stora gronsaksmarknaden. Dir ska
de fa reda pa vilken kvall som Berthun forvintas besoka
Solgavas hargird. Han lamnar dérefter rollpersonerna i
svara samvetskval.

Gronsaksmarknaden

Tva dagar senare triffar rollpersonerna Gordfric enligt
avtal vid gronsaksmarknaden. Han siger att Berthun
kommer att besoka Solgavas hargard pa fredag vilket ar
om tre dagar. Gordfric 4r under mdtet med rollperson-
erna faordig men han lovar att beloningen ska finnas pa
utlovad plats nir dulgadrapet dr genomfort. Darefter
képer han en knippe morétter i ett av marknadsstanden
och gar hem. Rollpersonerna kan nu bara invinta den
givna dagen. De bor forbereda sig vél och inte ge sig ut pa
andra dventyr.

EGEN PLAN

Om rollpersonerna inte vill f6lja Gordfrics plan kan de
hitta pa en sjalva. Berthun Gnage limnar sillan niden-
domskyrkan och de £ ganger han gor det har han alltid
med sig livtjanaren Tyrnalac. Tvd ganger i veckan
besoker han dock Alwena Cadwalla i Gereborg. Hur val
rollpersonernas plan fungerar ar upp till spelledaren att
bestimma. Den ska inte automatiskt leda till ett miss-
lyckande. Dessutom bor finurliga planer med mycket
forarbete belonas med extra dventyrspoing i slutet av
aventyret.

FREDAG

P4 fredagen besoker Berthun Gnage som planerat Sol-
gavas hargard (hus nr 7 pa kartan). Med sig har han sin
livtjanare Tyrnalac. Gordfric lyckas i sitt mal att fordrdja
Berthun till sent in pa natten genom att utmana storgav-
lianen pa4 ett parti Torn och broar (ett avancerat strategi-
spel som tar ndgra timmar att spela). Mellan varje drag
tog Gordfric extra god tid pa sig, han ma ha forlorat
partiet i slutindan men han vann den tid han egentli-
gen var ute efter. Efter partiet tackar Berthun for sig och
tillsammans med Tyrnalac borjar han vandra tillbaka
till nidendomskyrkan. Under vandringen bérjar det att
regna och nir de tva kommer fram till rollpersonernas
gomstalle slar regnet som spik i backen.

DULGADRAPET

Oavsett om rollpersonerna anvinda sig av en egen plan
eller foljde Gordfrics kommer ungefir samma sak att
hinda. Om Tyrnalac dr ndrvarande kommer han att
dra sitt vapen och beskyddande stalla sig mellan rollper-
sonerna och Berthun. Storgavlianen kommer i sin tur
att borja fly samtidigt som han borjar ropa pa hjilp. Om
rollpersonerna inte har dridpt Berthun inom 5 spelrun-
dor kommer olyckligtvist en patrull pa fyra hirdvakter
till Berthuns undsattning.

Givetvis kan scenariot utveckla sig i en helt annan
riktning om rollpersonerna hade en annan sorts plan.
Lyckades de exempelvis smyga sig in i nidendomskyrkan
och halla gift i storgavlianens vinglas kan det mycket vl
hénda att han bara tyst somnar in.

EFTERSPEL

Ett dygn efter dulgadrapet pa Berthun Gnage finner
rollpersonerna sin beloning pa den bestimda platsen un-
der eken. Gordfric har dock drabbats av en fruktansvard
angest nér han inser vad han gjort. Han forstor darefter
sin frus liv genom att limna henne. Han slutar sina dagar
som en blind tiggare langt ifrin Bjargwall.

Misslyckades mordforsoket forstarks Berthuns liv-
garde med tre hirdmédn under Tyrnalacs Sversyn. Om
Tyrnalac dr déd ar dessa hirdmén fem till antalet. Ryk-
tena om Gordfrics besok pa Ryttarkungen gor honom till
en jagad man. Han hittas foljande dag pa en sandbank
vid &n Glittra, drankt och med ett fasligt ansiktsuttryck.
Om han tagit sjalvmord eller blivit dript kan ingen siga.

Om det var en enskild rollperson som drapte Bert-
hun kommer denne att bli kind som “Gavefornekaren”
i Bjargwalls undre virld. Om rollpersonen fortsitter sin
mordiska yrkesbana kommer ryktet att sprida sig ut i
landet. Om spelledaren vill kan Yggviktarna fa hora ta-
las om dadet, och kontaktar denne for vidare arbete...
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EPISOD 8.

DVARGSALARNA

Vad bara en manniska i hela Bjargwall vet ir att dvérg-
arna har Iatit gropa ut stora delar av berget under
Dvirgkvarteren. De enda som vet om hemligheten ar
de dvirgar som dr med i ett smideshus och manniskan
Wolthred Brahagast. Den sistnamnde har dock inte
besokt Dvirgsalarna som de kallas utan vet bara om de-
ras existens. Dvidrgsalarna dr dvargarnas stora hemlighet
och deras tillflykt nér livet i staden ovanfor blir for be-
tungande. Nere i dvirgsalarna finns inga smedjor eller
gruvor. Dvirgarna ser salarna som ett tempelomrade dar
gudarna ska vordas och dér var dvirg personligen kan
lyssna till bergets vilja. Vaggarna i dvargsalarna ar rikt
ornamenterade med intrikata moénster och legendariska
varelser. Korridorerna ar spikraka och vélputsade. En hel
del omtanke har lagts pa varje detalj och allt kinns mak-
tigt och vérdnadsfullt.

I Dvargsalarna ar det eiglethulen Munnamir Chulkk-
tjov som bestimmer. Bergets vilja har berittat f6r Mun-
namir att Dvirgsalarnas bevarande ar hans stora livs-
uppgift (hans artefakt om man sa vill) och dvargen tar
sin uppgift pa storsta allvar. Dagtid finns det normalt ett
knappt tjugotal dvargar nere i Dvirgsalarna men sa fort
morkret faller kan de bli uppemot 150 stycken. Dvirg-
arna samlas for att tillbe gudarna, for att diskutera sina
goramal, for att dta gott eller bara for att vila och vara for
sig sjdlva. Av vilken anledning som dvérgarna 4n soker
sig till Dvérgsalarna kan de kédnna sig trygga och sakra
fran varlden ovanfor.

BESOK I DVARGSALARNA

Det finns ménga gangar som leder ner till Dvérgsalarna.
Gemensamt for dem alla ar att de ar dolda och svdra att
hitta. Om rollpersonerna hittar ner till Dvirgsalarna ar
det troligast pa uppmuntran av Svastikov. De kommer
vid denna utveckling att anvinda sig av den hemliga
trappan fran Raudvordurs hogkvarter (1B).

Om Svastikov ar med rollpersonerna nir de tar sig
ner till Dvirgsalarna kommer berget att tala till thulen
och guida denne mot 6desrunan. Med Svastikovs hjilp
kommer rollpersonerna att ta den snabbaste viagen mot
odesrunan via den Vistra korridoren (3).

Upptickta rollpersoner

Oavsett om rollpersonerna uppticks av 1 eller 40 dvir-
gar i Dvirgsalarna kommer resultatet att bli detsamma.
Dvirgarna vet attingen utom de sjélva far veta om Dvirg-
salarnas existens. Den eller de som uppticker rollper-

sonerna kommer att ropa pa forstarkning for att sedan
g4 till anfall. Alla dvérgar strider till sista blodsdroppen
eller tills rollpersonerna ger upp. Detta betyder att roll-
personerna har kort om tid p4 sig att komma undan. En
forstarkning pa 1T10+10 dvirgar kommer till platsen
varifran ropet kom ifran 1T10+6 spelrundor senare.
Dvirgarna kommer dock inte att forfélja rollpersonerna
in i de férbjudna korridorerna. De rollpersoner som ger
upp fors efter striden till eiglethulen Munnamir Chukk-
tjov i Gudahallen. Denne forklarar att det ar striangt for-
bjudet for framlingar att besdka Dvirgsalarna. Dérefter
tar han fram ett brannjarn med glémskans runa. Mun-
namir kommer sedan att brinna dem med runan och
allt blir svart. Rollpersonerna kommer att vakna dagen
efter med sin utrustning i ndgon griand i Bjargwall och
har inget minne av Dvirgsalarna eller hur de hamnade i
granden. Allt de har 4r en 6mmande axel dir glomskans
runa har briants in.

Att rollpersonerna inte kommer ihdg Dvirgsalarna
kan vara svart for spelledaren att fa spelarna att forsta.
Men om spelarna later sina rollpersoner anvinda sig av
information de glomt bort si far spelledaren vara hard
och siga att det inte gar. De spelare som spelar rollper-
sonerna som om de verkligen glémt bort Dvirgsalarna
ska belénas med extra erfarenhetspodng i slutet av dven-
tyret. Skulle rollpersonerna bli tillfingatagna en andra
gang i Dvirgsalarna har eiglethulen Munnamir inget val.
Rollpersonerna ér for farliga och halshuggs omedelbart.
Aventyret slutar hir och nu for deras del.

Rollpersonerna kommer undan

Om dvirgarna uppticker rollpersonerna men de lyckas
komma undan s4 tar dvirgarna till drastiska atgarder. De
kommer att mura igen alla nergangar till Dvérgsalarna
och saledes se till att de blir omdjliga att anvinda. Dvirg-
arna anser att deras skatter under inga omstindigheter
som helst fir hamna i manniskornas hander. Om roll-
personerna tillsammans med exempelvis hirdvakten
forsoker ta sig ner genom en hemlig gaing kommer dvarg-
arna forst att neka till dessa gingars existens for att sedan
visa de igenmurade golven dir trapporna en gang i tiden
legat. Snopet far rollpersonerna limna platsen eftersom
allt tyder pa att Dvirgsalarna for evigt dr forseglade.

Aventyrligheter
Dvirgsalarna spelar en vildigt liten roll i detta aventyr.
Det ir inte meningen att rollpersonerna ska utfora ett
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grottrensarrdj i detta komplex. Diremot kan Dvirgsal-
arna fungerera som en genomfart for rollpersonerna nir
de forsoker ta sig till 6desrunan. Extra spannande kan det
bli om rollpersonerna maste fly med uppretade dvirgar
hack i hal for att komma undan i de férbjudna gdngarna.

1. Spiraltrapporna (A-D)

Fyra stycken spiraltrappor leder ner till Dvirgsalarna
fran Dvirgkvarteret. Var och en av spiraltrapporna kom-
mer fran ett hus som 4gs av ett smideshus. Trapporna
kan kédnnas odndliga att vandra ner for men ar i sjilva
verket bara cirka tjugo meter hoga. Vil nere kommer
man till en korridor som leder at tva olika hall. Nar roll-
personerna kommer ner till korridoren ar det 20% chans

(1-4 pa 1T20) att de moter en dvirg. Dvdrgen blir forst
valdigt forvanad, skriker sedan pa hjilp samtidigt som
den drar sitt vapen. Las mer under rubriken Upptéckta
rollpersoner. Spiratrappa 1A kommer fran Gorukurs
Lassmedja, 1B fran Lokvirs Vapenhandel, 1C fran Mjod-
kéllaren Vite Yukk och 1D fran Tunnbinderiet Eken.

2. Den yttre korridoren

Den yttre korridoren gar i en vid oktagon runt Dvérgsal-
arna. Korridoren dr oftast 6vergiven men det finns en risk
att en eller flera dvargar kommer giende var 5:e minut.
Dagtid ar chansen 10% (1-2 pa 1T20) och nattetid 20%
(1-4 pa en 1T20). Om rollpersonerna uppticks av dvirg-
ar ar de 1T73 till antalet. Samtidigt som de gér till anfall

DVARGSALARNA
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ropar de pa hjilp. Las mer under rubriken Upptickta
rollpersoner. Korridoren ar for ovrigt vl upplyst av olje-
lampor som hanger i kedjor ner fran taket.

3. Vastra korridoren

Den vistra korridoren ar cirka 10 meter lang och slutar
vid en igenbommad dérr. Lyfter man bort bommen (tar
1 spelrunda) och éppnar dérren kommer man till de for-
bjudna gingarna som leder till Lindormsgrottorna. Att
oppna dorren dr tabu for dvirgarna eftersom de tror att
Yukk véntar p4 dem bortom de férbjudna gangarna. Lan-
gs bada sidorna pa den vistra korridorens vaggar finns
smd hal, tillrackligt stora for sticka ut ett spjut eller ett
svard genom. Halen ar en del av dvirgarnas forsvarsverk
och i tider av oroligheter star dvargarna pa andra sidan
viggen i de tva parallella korridorerna och sticker ner
eventuella fiender som férsoker ta sig till Dvirgsalarna
via den vistra korridoren. Skulle rollpersonerna komma
fran de forbjudna gangarna och bérja banka pa dérren
kommer tio vilbevipnade dvirgar att underséka vad
som &r i gérningen. Lis mer under rubriken Upptickta
rollpersoner. Dérren gar inte att Sppna fran denna sida.

4. Ostra korridoren

Den &stra korridoren ar cirka 10 meter lang och slutar
vid en igenbommad dérr. Lyfter man bort bommen (tar
1 spelrunda) och 6ppnar dérren kommer man till dvar-
garnas nodutgang. Foljer man gangen cirka 100 meter
kommer man till ytterligare en forbommad dérr. Oppnas
denna dorr uppticker man att man kommer ut i ett litet
skogsparti utanfér Bjargwalls murar. Den sistnimnda
dorren ar extremt svar att uppticka utifran och det kan
bara goras med ett extremt svart (-10) Lonndomsslag
(férdjupningen Finna dolda ting ger +3). Langs den stra
korridorens viggar finns sma hal som fungerar pa samma
satt som de som finns i den vistra korridoren.

5. Sodra korridoren

Den sodra korridoren ar cirka 10 meter lang och slutar
vid en stingd rokjarnsforstarkt dorr. Lings den sodra
korridorens viggar finns sma hal som fungerar pa samma
satt som de som finns i den vastra korridoren. Den enda

skillnaden ar att har finns det atta dvirgar pa vakt. S fort

det gar upp for dem vilka rollpersonerna ér (vilket tar 2
spelrundor) gir de till anfall. Rollpersonernas enda sitt
att komma levande fran korridoren ar att fly illa kvickt
innan de blir nedstuckna. Den rokjarnsforstirkta dorren
6ppnas bara for smideshusens olika dverhuvuden. Skulle
rollpersonerna ga in i den sddra korridoren lis mer un-
der rubriken Upptickta rollpersoner. Dessa vakter kom-
mer dock inte att folja efter undflyende rollpersoner
men de kommer att ringa i en klocka som uppmarksam-
mar alla dvérgar i underjorden att det finns inkréktare i
Dvirgsalarna.

6. Skattkammare

Bortomdensddrakorridorenligger deolikasmideshusens
gemensamma skattkammare. Eftersom rollpersonerna
under inga som helst omstdndigheter kommer att kunna
ta sig in i skattkammaren slutar beskrivning omedelbart.

7. Den inre korridoren

Likt den yttre korridoren sa har den inre i en oktagon-
form. Langs med den inre korridorens ytterviggar finns
16 dorrar som leder till olika rum. Dessa rum anvands
av dvargarna till olika saker som matrum, sovrum och
fritidsrum. Dagtid ar det 50% chans (1-10 pa en 1T20)
att det finns 1T3 dvirgar i respektive rum. Nattetid ar
det 90% chans (1-18 pa 1T20) att det finns 1T20 dvir-
gar i rummet. Skulle rollpersonerna éppna en dorr till
ett rum med dvirgar lis mer under rubriken Upptickta
rollpersoner.

8. Gudahallen

I denna stora hall ar det tio meter till tak. Fran tjocka
kedjor i taket hanger olika gudabilder som tittar ner pa
de som ar i rummet. Langs de ornamenterade viggarna
brinner facklor som gor att gudabilderna kastar mérka
skuggoritaket. Dvirgarna anvinder rummet for att be till
sina gudar och for att lyssna till bergets ande. Fa dvargar
vigar prata under gudarnas gon utan dr tysta nir de
kommer in i hallen. Skulle rollpersonerna ta sig in i detta
rum kommer de dagtid att upptickas av 1T10 dvirgar,
nattetid 2T20 dvérgar. Férutom dvirgarna finns dven
eiglethulen Munnamir Chukktjov rummet. Lds mer un-
der rubriken Upptackta rollpersoner.
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EPISOD 9.

LINDORMSGROTTORNA

Det finns tva sitt for rollpersonerna att hitta till Lind-
ormsgrottorna. Antingen befriar rollpersonerna Svastik-
ovoch anvinder sigav trappan i Raudvérdurs hogkvarter
for att via Dvirgsalarna ta sig till Lindormsgrottorna
eller s& visar ledtradarna att rollpersonerna ska klittra
ner via Ormebrunnen pa Zmijgwyrs torg. Oavsett vilken
vag som rollpersonerna viljer att ta kommer det att bli

farligt for dem.

OVERSIKT

De tidiga berittelserna om hindelserna vid klippan
Bjar (pa vilken staden Bjargwall ar uppbyggd) stracker
sig lingre tillbaka an de flesta av skaldernas kvaden och
sanger gor. Det sdgs att den som griver djupa brunnar
vid Klippans fot kan stéta pa rester fran den stad som
Kappmastaren lit brdnna ner till grunden och kanske
bosattningar som ér dldre dn si. Det dr diremot fa som
kanner till det morka nit av gangar som dviljs under
Bjargwall. An Glittras strida strém och himlens tarar har
en gang i tiden gropt ut gangar och faror i Bjargklippans
kalksten. Dessa gangar flitas sasmman med resterna fran
forna bosittningar och nyare gangar som vissa av stadens
invénare vill halla hemliga. De moérka gangarnas herre ar
utan tvivel den trehévdade lindormen Zmijgwyr, om-
sjungen av skalder, berittad av forfider och fruktad av
olydiga barn.

Lindormsgrottorna ar for de mesta naturliga grottor
men det finns partier dir man kan finna rester av bade
minsklig och dvirgisk arkitektur. I vissa partier vixer
svamp och lavar medan i andra har pdlar av vatten bil-
dats dér vatten droppar ner fran taket. Grottgingarna ar
tillrackligt stora for att Zmijgwyr ska kunna krala om-
kring i dem. Dock ar lindormen for stor for att kunna ta
sig ut ur grottsystemet. Nar rollpersonerna kommer in i
lindormsgrottorna bor de hora mystiska ljud eka genom
gangarna. Ibland nira, ibland langre bort. De ska aldrig
vara sakra pd om lindormen jagar dem eller ens exister-
ar. De ska dock frukta det som gor ljudet och bor darfor
skynda pa sa gatt det gar.

1. Ormebrunnens botten

Om man klattrar ner for Ormebrunnen kommer man
ner till Ormebrunnens botten. Detta grottrum 4r ganska
stort och luftigt. P4 marken ligger en hel del skrip som
oaktsamma ménniskor har kastat ner i brunnen genom
aren. Undersoker rollpersonerna skrapet och lyckas med
ett Lonndomsslag sa hittar de den mastersmidda dolken

Gadd. Dolken kan senare identifieras av dvargarna som
Isfimbur Tubaronovs vapen. Dolken tillsammans med
Isfimburs kropp hamnade hér nir de dumpades ner i
Ormebrunnen av Shurdahjén. Kroppen har dock itits
upp av Zmijgwyr. Férutom dolken finns det blandade
skatter pd brunnens botten till ett virde av 2T20 silver-
mynt.

Typ: Dolk. Vapengrupp: Stickvapen. Material: Stal. IM: +1.
Vikt: 0,3 kg. Brytvirde: 12. Skada: IT10 (OP 10) +1I.
Egenskap: Skarpa +1.

Ovrigt: Som méstersmitt vapen har Gadd +3 stridspoing.

2. Huvudtunneln

Ritt genom det underjordiska grottsystemet gar en tun-
nel som ar betydligt stérre dn de andra. Denna huvud-
tunnel gir fran Dvirgsalarna i norr via Zmijgwyr hala
anda ner till Ormebrunnens botten i sdder. Det kan
vara frestande for rollpersonerna att folja denna tunnel
eftersom den ar si stor men det kommer bara att leda
dem direkt till lindormen. Battre vore det for rollperson-
erna om de istallet tog nagon av de mindre gangarna och
forsokte undvika Lindormen.

3. Den raserade dvirghallen

Nar rollpersonerna kommer in i detta grottrum mots
de av en férunderlig syn. Viggarna ir bearbetade och
formade och har ornament forestéllande dvirgiska run-
monster. En gigantisk pelare har vilts pa anda och gor
framkomligheten mycket svar i rummet. Overallt lig-
ger bearbetade stenblock som verkar ha forstorts av en
valdig kraft. Det star klart for alla att har stod en gang i
tiden en méktig dvédrghall som man nu ser resterna av. I
taket hanger en flock fladderméss och sover. Alla maste
lyckas med ett Lonndomsslag (férdjupningen Smyga ger
+3) for att inte vicka fladderméssen. Misslyckas nagon
kommer fladdermdssen att bli radda for rollpersonerna
och borja flyga omkring i rummet innan de flyr ut genom
en av gangarna. Fladdermdssen skadar inte rollpersoner-
na men handelsen ar s omskakande att den har skrack-
faktor 1T'10.

4. Dviargporten

P4 denna plats skapade dvirgarna en gang i tiden en
vacker port. Utsirade runménster [6per runt porten och
pé vissa stallen glanser fortfarande bladmitraka. I mit-
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ten av porten finns en liten kvadratisk dunkel 6ppning.
Resterna fran gangjarn finns fortfarande kvar vid sidan
om Oppningen men av sjilva dorren finns inte ett spar.
Viljer rollpersonerna att krypa in i éppningen kommer
de in i katakomberna (l4s mer pa sidan 91).

5. Den bortgléomda trappan

I en avsides beldgen del av grottsystemet finns en bort-
gléomd spiraltrappa som leder uppat. Vid trappans fot sit-
ter skelettet efter en dvirgkrigare som verkar ha dott pa
sin post. Dvargkrigarens rustning och vapen har sedan
linge rostat sonder men den som lyckas med ett Lonn-
domsslag (fordjupningen Finna dolda ting ger +3) hittar
en mitrakaring pa dvirgens finger. Ringen ér ett riktigt
mastersmide och vird hela 25 guldmynt. P4 ringen finns
trofasthetens runa inristad. Runan har dock ingen mag-
isk kraft och dr endast av dekorativ sort. Foljer rollper-
sonerna trappan upp kommer de efter en ling vandring
fram till den hemliga luckan i Eadric Wijkbrytes privata
rum i Gereborg.

6. Dérren till dvargsalarna

Efter en ldng och smal ging kommer man slutligen fram
till en igenbommad dérr. Bommen ér pa andra sidan av
dorren och det gar siledes inte att dyrka upp den. Bor-
jar rollpersonerna att banka pa dérren eller forsoker sla
in den kommer tio vilbevipnade dvirgar att undersoka
vad som star pd. Las mer vad som hander i Dvirgsalarna
(3. Vistra korridoren) pa sidan 86.

7. Eohirds hemliga smuggelgang

Fran mjodstugan Svarte Hovs forrad finns en hemlig gang
ner till grottsystemet. Gangen dr smal och trang och 4r en
helt naturlig spricka i berget med négra fa forbattringar.
Gaéngen hittades nar mjoédstugans dgare Eohird skulle
anldgga en ny brunn. Bara nagon meter under markytan
fann han gingen och hittade den hemliga tunneln som
via grottsystemet leder ut till ett stenrdse utanfor Bjarg-
wall. Eohird insag genast den hemliga gangens virde och
boérjade omedelbart sin smugglingsverksamhet. Eohird
och hans smuggelvinner har aldrig undersokt lindorms-
grottorna eftersom de fruktar Zmijgwyr vrede.

8. Stentrollens grotta

Rollpersonerna kommer in i en stor grottsal som bar
tydliga tecken pa osttronisk byggnadskonst. De skrov-
liga viggarna ar tickta med flagnande malningar som
forestaller typiska motiv fran osttronernas vandringstid.
Resterna av ruttnande stolar och bord ligger omkullvilta
i sma polar av vatten och i ett horn star en gammal sten-
staty forestallande en forntida konung. I salens mitt har
en mindre stam stentroll sovit i 25 ar och de har precis
borjat vakna. Nagra av stentrollen har forsiktigt bor-
jat rora pa sig och stelheten i deras kroppar har borjat
slappa. Inom tva timmar har samtliga stentroll vaknat

och kommer da att gora grottsystemet till en mycket
farlig plats att vara i. Stentrollen kommer dock inte att
bry sig om rollpersonerna till en bérjan om de inte blir
tilltalade eller attackerade forst. Stentrollens hévding
heter Raukrykk och ér fortfarande lite forvirrad efter sin
langa sémn. Raukrykk kommer dock att knapra pa sma
svampar fran sin egna rygg och hela tiden bli nyktrare
och starkare. Stentrollen &r ett ont folk och om rollper-
sonerna inte limnar dem i fred kommer de att fa dngra
det. Det enda stentrollen fruktar ar lindormen Zmijg-
wyr som de tror kommer att dta upp hela stammen. Sa
lange lindormen existerar kommer stentrollen att réra
sig forsiktigt i gdngarna. Rollpersonerna kan utnyttja
denna radsla till sin egen fordel genom att agera mellan-
hénder mellan stentrollen och lindormen. Om rollper-
sonerna kan garantera att lindormen inte kommer att
anfalla stentrollen kan Raukrykk évertalas att lata sten-
trollsstammen att grava ut Eohirds smuggelgang. Denna
oheliga allians kommer att halla men kréver gott rollspe-
lande fran spelarna och ska inte ske allt for lattvindigt.
Det kommer att ta stentrollen en vecka att grava ut gan-
gen sa att lindormen kan ta sig ut. Ett tiotal smugglare
inklusive Eohird kommer under denna tid att bli offer
for trollens stenklubbor. Smugglingen kommer darefter
att upphora pa obestamd tid.

9. Zmijgwyrs hala

I mitten av lindormsgrottarna ligger Zmijgwyrs hala.
Har ligger lindormen och vilar sig om den inte dr ute och
jagar. Grottans golv dr fullkomligt tickt med ben fran
djur, manniskor och andra varelser. Stanken ar nistan
outhdrdlig och tillsammans med benen har rummet
skrickfaktor 1T10 (OP 10). Det ir troligast i detta rum
som rollpersonerna stéter pa Zmijgwyr men det kan ske
nagon annanstans i grottorna om spelledaren tycker att
det passar bittre.

Lindormen Zmijgwyr

Den sanna berittelsen om Zmijgwyrs fodelse och liv ar
varken nertecknad eller omsjungen. Brottstycken har
dock bevarats men vill man ha hela historien maste man
fraga Zmijgwyr sjalv och denne berittar inte om det sa
vore Morgu sjilv som stod for forfragan. Det som berit-
tas i skaldehusen ma vara vackert men det 4r langt fran
den riktiga berattelsen.

I askan efter kriget mot Kappmastaren var Majnjord
en osaker plats dér resterna fran den moérka krigshiren
fortfarande harjade i landet. Vildfolk sokte sig girigt
soderut fran Svartlidens morka skogar och odjuren var
fler och aggressivare. I denna moérka tid fanns det dock
tre tappra mén bland de nybyggare som bosatte sig vid
Bjarklippans fot. De tre midnnens namn var Chor, Jad
och Heles och de rades inga faror. En dag motte de dock
en 6vermaiktig fiende. En lindorm av sallan skadat matt
hade letat sig till Bjargwall och blev de tre mannens 6ver-
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man men inte innan den sjilv fitt sitt banesar. Chor, Jad
och Heles lag efter striden ddendes pa marken nér flow-
ran Magh uppenbarade sig. Magh berittade for mannen
att deras livstrad dnnu inte var klippt och att hon hade
gdvan att skdnka dem evigt liv. Allt de behovde gora var
att fortsitta sitt kall och forsvara Bjargwall. De tre man-
nen accepterade erbjudandet. Magh slet da ut lindorm-
ens hjdrta och delade det i tre stycken. Darefter matade
hon de tre mannen med hjartat varefter de foll i dvala.
Nar de vaknade hade de tre mannen smalt samman till
den trehévdade lindormen Zmijgwyr. Genast borjade
Zmijgwyr sitt kall och férsvarade nybyggarna och det tog
inte lang tid innan de bérjade vorda ormen och skinka
denne skatter och djuroffer. Sa lyder den sanna historien
om Zmijgwyr den vordade, Bjargwalls beskyddare.

Zmijgwyr bor som tidigare sagts i ett grottsystem un-
der Bjargwall. I den centrala delen av detta grottsystem
har lindormen sin hala varifran den utrattar sitt urgamla
kall. Zmijgwyr har dock borjat ledsna p4 morkret och in-
staingdheten och énskar inget hellre dn att se stjarnorna
igen och vandra pa Majnjords 6ppna mark.

Skulle rollpersonerna stota pa Zmijgwyr i underjorden
kommer lindormen inte direkt att anfalla dem. Istallet
forsoker Zmijgwyr att kommunicera med rollpersoner-
na trots att den bara talar fornrona. Det jobbiga ar att de
tre huvudena Chor, Jad och Heles hela tiden talar i mun
pa varandra och ndgot som tva av huvudena siger kan-
ske det tredje inte alls haller med om. De tre huvudena
ar dock hela tiden misstanksam mot rollpersonerna eft-
ersom lindormen tror att de vill stjila dennes skatt. Zmi-
jgwyr dr snar till brutalt vald om denne misstinker att
rollpersonerna forsoker lura honom. Dock kan rollper-
sonerna vinna Zmijgwyrs fortroende och vianskap om de
skdnker lindormen en gava, girna ett magiskt eller mas-
tertillverkat foremal.

Efter vunnet fortroende beridttar Zmijgwyr sin drom
for dem att aterigen kunna vandra ovan jord. Det enda

sitt som detta kan genomforas p4 ar att griva ut Eohirds
hemliga smuggelging (se nedan). Detta tar fyra veckor
att gora med ratt utrustning, tre om alla rollpersoner ar
dvirgar. I utbyte mot denna tjanst kan Zmijgwyr visa
dem till alla platser i grottsystemet och varna dem for
stentrollen som haller pa att vakna. Om rollpersonerna
tycker detta ar snalt kan Zmijgwyr tinka sig att ge roll-
personerna var sin gava fran sin skatt.

Zmijgwyr ar annars valdigt svag for skogstrollskott.
Om rollpersonerna har med sig Svastikov vet denne om
detta. Man kan alltsd distrahera Zmijgwyr genom att of-
fra ett levande skogstroll till lindormen. Det enda skogs-
trollet i Bjargwall ar den tillfingatagna Skabb (se Goru-
kurs Lassmedja sidan 46) som inte gdrna vill bli uppiten.
Om Skabb férs ner eller féljer med ned till grottsystemet
kommer lindormen genast att kidnna lukten av denne
och bérja jaga det stackars skogstrollet. Striden dem tva
emellan kommer dock att vara kort och medan Zmijg-
wyr kalasar pa Skabbs déda kropp kan rollpersonerna
smyga forbi lindormen.

10. Zmijgwyrs skattkammare

I detta rum har Zmijgwyr samlat alla de saker som lin-
dormsdyrkarna har skinkt till honom genom arens lopp.
Rummet ar fullkomligt proppfull med féremal, en del
vardefulla, de flesta virdeldsa. Luften dr fuktig i rummet
och fukten har gatt hart at de flesta féremal. Om roll-
personerna har tid att rota bland féremalen hittar de en
vagnslast med foremal som de skulle kunna silja. Detta
kan de dock inte gora i Bjargwall eftersom folk skulle
kinna igen sina gamla offergdvor och fi rollpersonerna
arresterade for helgedomsbrott. Foremalen har ett sam-
manlagt virde pa 3T100+300 silvermynt.
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EPISOD 10.

ODESRUNAN

Langt under Bjargwall finns den andra av de tre Odes-
runorna. Utan Svastikovs hjilp kan rollpersonerna inte
hitta den eftersom de inte kan fa stenhinjen att rora pa sig.
Om rollpersonerna rotar omkring i dvargkatakomberna
utan Svastikov far spelledaren beskriva platsen som tom
och évergiven.

OVERSIKT

Dvirgkatakomberna byggdes for mycket linge sedan och
golv, viggar och tak ar dekorerade med uthuggna runor
och slingrande méonster. De dvérgar som byggde var av
Gutkas blod och an idag skyddar deras attlingar kata-
komberna och 6desrunan. Alla gangar ar spikraka och
med jimna mellanrum kan man finna en fackelhallare.
Det ir dock inte lingre dn fem fot till tak vilket gor att
alla langre varelser som ménniskor och alfer maste hu-
kande gi genom korridorerna.

1. Ingangen

Genom dvirgporten i lindormsgrottorna kommer man
till denna ingang. Luften kdnns kvav och en aning fuktig.
En gang med flera till synes odndligt langa trappor leder
ner i morkret. Alla trappor mellan punkt 1 och 3 pa kar-
tan leder nerat.

2. Overgivet vaktrum

Gaéngjarnen pa dorren till detta vaktrum har inte blivit
smorjda pa flera hundra ar och darfor gnisslar det sa det
skér i 6ronen nér dorren dppnas. Ljudet fardas lings eft-
er korridoren och finns det nigon eller nagot i nirheten
har de absolut hort oljudet. Vil inne i det 6vergivna vak-
trummet hittar man ett stenbord, nagra férmultade tris-
tolar och négra trasiga sdngar. I ett vapenstall finns fort-
farande tva stycken rostiga stridsyxor kvar (den ena har
brytvirde 3 och den andra 5, andra virden som vanlig
stridsyxa). Vaktrummet ar sedan ldnge 6vergivet, spin-
delniten hinger tjocka i hérnen och damm virvlar upp i
luften sa fort ndgon kliver in.

3. Katakomberna

Efter att rollpersonerna har kommit ner for den sista
trappan kommer de in i en ging som ar vilputsad och
ren. Gangen ir tillverkad av svart marmor som glinser
i facklors sken. Lings gangen finns det smé katakomber
med var sin begravd dvirg. Varje dorr bestar av ett tva
ton tungt marmorblock som 4r inmonterad i vigg och
golv. Detta betyder att man madste bryta upp varje dorr

med spett och en faslig massa muskelkraft som rollper-
sonerna troligast inte besitter. Om rollpersonerna anda
lyckas f& upp en katakombsdorr si finner de innan-
for en stensarkofag dédr dvirgen ar begravd med alla de
tillhorigheter som hor efterlivet till. Exakt vad som finns
i varje sarkofag och i vilket skick det 4r i dr helt upp till
spelledaren att bestimma. P4 varje dorr star det ocksa
namn, blodslinje och levnadstid pa den som ar begravd
med forgyllda bokstiver (futhark). Dessa gravar ér efter
alla de i Raudvordurs brodraskap som har fatt satta livet
till i sin stravan 6ver att halla 6desrunan hemlig. De tva
sista katakomberna saknar dorrar och star tomma.

4. Avsatsen

Efter katakomberna kommer rollpersonerna ut pa en
avsats i en gigantisk grottsal. I botten av grottsalen forsar
en underjordisk dlv fram i hog hastighet och skulle man
trilla de cirka 50 meterna ner i vattnet kommer man att
dras med i forsen for att forsvinna ner i en mork grotta.
Det enda man kan gora ér att flja avsatsen som slingrar
sig efter bergviggen tills man kommer till 6desbron.

5. Odesbron

Det finns vara ett sitt att ta sig 6ver den underjordiska
alven och det ar att ga 6ver Odesbron, en mycket stabil
bro helt byggd i sten. Bron ér si bred att man kan g tva
ibredd och den har ett for dvargar hogt racke som skyd-

dar sa att ingen trillar ver kanten.

6. Stenhinjens sal

Denna stora sal ar kupolformad och stricker sig ndstan
30 meter fran vigyg till vigg. Golvet dr plant men skrov-
ligt och inte alls lik den dvargiska arkitekturens platta
masterverk. I bortre anden av rummet finns en enorm
stentron och pa tronen sitter en gigantisk staty av sten
forestillande en dvirg i full stridsmundering.

Statyn kallas f6r Gnimmistur av Raudvérdur och ar
egentligen en vilande stenhinje. Bara genom att uttala
stenhinjens namn kan man tala med den. Stenhinjen ar
satt i salen av Raudvordur for att forsvara odesrunan.
Runan hélls dold av i ryggstdet av tronen och blir endast
synlig om stenhinjen reser pa sig och laimnar tronen.

Odesrunan ir cirka en meter hdg och inristad i tron-
ens rygg. Inspekterar man den litet nirmre uppticker
man att den ar fylld av polerat rokjarn. En dvirg vet
omedelbart om att det ir en 6desruna medan alla an-
dra raser mase lyckas med ett slag for Kulturkidnne-
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dom (dvirgar). Runan tycks vara oldndligt gammal och
tillverkad av en skicklighet som inte langre tycks vara
mojligt i Trudvang. Nedanfor runan finns en inskription

pé futhark som lyder:

Vad som en ging slots, skall en gang sppnas.

Vad som limnades i bojoy, skall bringas frihet dter.
Da virldar vasar och frinde soker skydd frin frande
i de morka sjdlarnas tid.

SLUTSTRIDEN

Nar rollpersonerna tillsammans med Svastikov kommer
in i Stenhinjens sal blir dvirgthulen mycket exalterad.
Han kan tydligt hora bergets rost inom sig och gar efter
en stund med bestimda steg mot stenstatyn pa tronen.
Val framme siger han:

Gnimmistuy, ves dig och visa mig din hemlighet.

Nagra tysta 0gonblick passerar men sa dppnar stenhin-
jen sina 6gon och reser sig fran tronen. Darefter vandrar
den ndgra meter 4t sidan sa att dvirgen skall kunna se
6desrunan. Alla hdpnas av dess skonhet.

Shurdahjon blandar sig i leken

Medan rollpersonernas uppmarksamhet ar riktad mot
6desrunan tar sig Gwinn och de medlemmar som 6ver-
levt sig in i salen och sparrar av ingangen (de bor vara
cirka 10 stycken). Nar de val uppticks vralar stenhinjen
till och staller sig framfor ddesrunan for att skydda den.
Gwinn ler sjalvsdkert.

Linge hay jag invintat denna dag. Flytta pa er och jag later
skona er fran den svarta drakens eld.

Svastikov viskar till rollpersonerna att Gwinn ténker
forstora ddesrunan, om de inte sjilva kommer pa det.
Thulen berittar att ingenting ar viktigare dn att forsvara
6desrunan. Om den forstors kommer en av de bojor
som haller draken Slogodrang fangen att for evigt vara
bruten. Langre dn sa hinner inte Svastikov innan Gwinn
boérjar mumla nagra forntida ord p4 ett sedan linge bort-
glomt sprak. Dérefter slar en svart blixt ut fran hennes
hogerhand som triffar stenhinjen i brésten. Blixten ar sa
kraftfull att stenhinjen splittras i tusen bitar. Nar roken
har skingrat sig talar Gwinn igen.

Ni hayr nu skadat min makt. Med samma enkelhet som jag
forintade stenhinjen kan jag forinta ev. Detta dr er sista varn-
ing. Underkasta er min vilja eller do. Valet ir ert.

Raudvérdur blandar sig i leken

Just som allt ser som morkast ut hors ytterligare en
rost fran ingéngen till salen. Beroende pa hur ménga av
Raudvoérdurs brodraskap som forfarande finns kvar i liv-

et efter att rollpersonerna befriade Svastikov sa kan det
vara allt mellan 1-11 personer. Wolthred Brahagast dr en
av dem om han fortfarande lever. Den som talar ar an-
tingen Gorukur Yetzinfare (om denne lever) eller nagon
annan dvirg som har 6vertagit ledarskapet.

I drtusenden har vi av Gutkas blod varit viktare av ddes-
runan. Manga ganger har den varit i fara men alltid har vi
lyckats skydda den. Beved er pd att mota undergingen.

Med ett harskri gir sedan Raudvérdur till attack mot
alla i salen. Forst och framst Shurdahjéons medlemmar
men ocksa rollpersonerna om de far chansen.

Den vilda striden

Den slutstrid som uppkommer stir mellan tre olika
parter, namligen Raudvordur, Shurdahjon och rollper-
sonerna med Svastikov. De tva forstnamnda ar installda
pé att forgora allt motstand och de kommer ocksa framst
att strida mot varandra. Dock kommer ingen att dra sig
for att drapa rollpersonerna om de far chansen. Exakt
hur denna slutstrid gestaltar sig ar upp till spelledaren
att bestimma. Med fordel bér miniatyrer anvindas pa
en spelplan sa att striden kommer till sin ritt.

Om Shurdahjén vinner striden

Om Shurdahjén vinner slutkampen kommer Gwinn
att anvanda sin svarta blixt for att forstora odesrunan.
Strax efter att rokjarnet splittras i tusentals delar kom-
mer marken och viggarna att borja skaka. Alla som
befinner sig i salen har 10 spelrundor p4 sig att ta sig ut
innan taket stortar in. 3 spelrundor senare stortar dven
Odesbron ner i dlven. Katakomberna kommer dock att
klara sig och sa dven lindormsgrottorna. Tar sig rollper-
sonerna upp till ytan kan de se en gigantisk grop som
har bildats sig just utanfér Bjargwalls vastra mur. Efter
att 6desrunan dr forstord tappar Shurdahjon allt intresse
for rollpersonerna och limnar dem i fred (om de nu inte
har avslojat var den forsta ddesrunan finns for dem).
Virlden tycks nu morkare dn vad den tidigare varit och
det kdnns som om négonting stort och olycksbadande
haller pa att hinda. Bara tiden kan visa vad som déljer
sig i framtidens skuggor.

Om Raudvérdur vinner striden

Om Raudvordur vinner striden kommer de inte omedel-
bart att drapa alla 6verlevande rollpersoner. Svastikov
kommer att tala med Raudvordurs ledare och 6vertyga
denne om att det var bergets vilja att han och rollperson-
erna skulle hitta 6desrunan. Darefter fir alla narvarande
svara dyrt och heligt att ddesrunans placering for all
framtid maste hallas hemlig. Rollpersonerna och Svas-
tikov eskorteras sedan upp till ytan och hilsas farval. I
tystnaden bérjar Gutkas blod det mddosamma arbetet
att rensa upp efter allt som skett.
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EPISOD 11.

EPILOG

Efter att Svastikov har hittat 6desrunan ar han villig att
resa med rollpersonerna till dvirgriket Okrug. Det tar
20 dagar att gd mellan Bjargwall och Jarngand (den berg-
skedja som Okrug ar uthugget ur). Svastikov kan beratta
att i det dgonblicket som han sig 6desrunan sa talade
berget till honom, klart och rent som rinnande vatten.
Svastikov vet nu att det ar hans ode att leda thuunen
Onegins trupper in i dvirgriket Fradkov och dtererévra
det fran ondskan. Han skall ocks3 besoka den forsta
6desrunan dir berget har lovat honom mer vigledning
angdende rikets 6de. Svastikov ser ljust pa framtiden och
det borde rollpersonerna kanske ocksa gora.

FARDEN TILL OKRUG

Det tar som sagt 20 dagar att nd bergskedjan Jarngand.
Firden gar norrut till ett land dér vintern redan har an-
lint. Rollpersonerna maste utrusta sig s att de klarar av
kylan och vinden som sveper ner fran Isvidda.

Om det blev nigon hindelse kvar fran Firden till
Bjargwall (se sidan 14) sd kan spelledaren vilja att an-
vanda sig av dem nu. Dessutom foljer hir en hindelse
som bara kan utspela pa vigen tillbaka till dvargriket.

ANGARBODA

Rollpersonernas sallskap har fardats i femton dagar och
har borjat narma sig majnjords nordligast stad, Angar-
boda. Vad varken rollpersonerna eller Svastikov vet ar
att ryktet om deras ankomst har spridit sig till staden
fore dem och nu véntar ett storslaget mottagande. Dvir-
garna i Angarboda forstar Svastikovs storhet och manga
vill se den dvirg som enligt ryktena en dag kommer att
forena alla dvirgar. Tre hundra uppklddda dvirgar och
minst lika manga nyfikna ménniskor har samlat sig for
att mota Svastikov och rollpersonerna.

Under stort hurrarop tas Svastikov och rollperson-
erna emot och de placeras pa barstolar som bars av zvor-
dadvargar. Farden fortsatter darefter till den norra delen
av staden under dvirgisk sang och dova hornstétar. Vil
framme i dvargomradet bjuds alla in till en stor fest dar
mjod och mat kommer att fléda. Svastikov far sitta pa
festsalens finaste plats och rollpersonerna vid hans sida.

Under festen kommer Svastikov att beratta om sina
framtidsplaner och hans dde att leda kolonisationen av
Fradkov. Dvirgarna i Angarboda blir genast exhalterade
och det drdjer inte linge innan man kan héra rop som:
Hjans blod dr med Svastikov. Led oss och vi foljer. Nasta
morgon nir rollpersonerna ska lamna Angarboda sa

star det klart att 75 dvérgar av Hjans blod vill f6lja med
Svastikov och kolonisera Fradkov. Dessa dvirgar bildar
en miktig eskort for rollpersonernas sillskap med sina
fargglada fanor och sina skarpa vapen. Under resten av
farden kommer ingen att vdga attackera rollpersonernas
séllskap.

OKRUG

Vil framme vid Jarngand leder Svastikov alla rollper-
soner och alla de av Hjans blod som har féljt med honom
genom portet, in i berget till riket Okrug. Dir méts de
av dannu mer jubel och triumfartat tar Onegin emot
sina gaster. Ett langt géstabud hélls och manga planer
6ver hur kolonisationen av Fradkov smides. I ungefar
en veckas tid planeras det samtidigt som ménga dvér-
gar gor sig redo for att folja med pa expeditionen. Till
slut ar hela 2.000 dvirgar redo att folja med Svastikov.
De kommer inte bara fran Okrug och Angarboda utan
hela Tvologoya. Rollpersonerna far dock inte folja med.
Thuunen Onegin har andra planer f6r dem men det ar
en annan saga som forst berdttas i del 3 i kampanjen om
6desprofetiorna.

BELONINGAR & AVENTYRSPOANG

Om rollpersonerna i bérjan av dventyret blev lovade
nagon sorts beloning far de den i Okrug om de kommer
fram med Svastikov i ett stycke. Efter att Svastikovs ex-
pedition givit sig av ar det dags att dela ut dventyrspoang.
Rollpersonerna bor for hela dventyret fa mellan 200 och
300 dventyrspodng. Om spelarna spelade sin rollper-
soner bra och inte behévde sa mycket hjalp bor siffran
vara narmre den senare av de tva. Glom inte heller att
ge bonusar till spelare som lyckats med nagon mycket
svart eller anvint sina firdigheter till det yttersta. Om
Drakskugga har spelats over flera spelméten kan dven-
tyrspoang delas ut efter varje mdéte. Dessa poang bor
dock inte dverstiga 50 dventyrspodng. P4 detta sitt blir
rollpersonerna gradvis bittre allt eftersom &ventyret
fortloper.

VAD HANDER SEDAN?

Aven om Drakskugga ar avklarat betyder det inte att
aventyrandet dr 6ver. Mycket kan hdnda innan det 4r
dags for del 3 i kampanjen om 6desprofetiorna. Spelle-
daren har fria hander att ta kampanjen i den riktning
som denna tycker ar biast. Dock maste denne vara redo
att bidraga nar det dr dags att skriva del 3...
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APPENDIX 1.

SPELLEDARPERSONER

I detta dventyr vimlar det av spelledarpersoner. For att
underlatta for spelledaren delas de in i tre olika kategorer
namligen; bjargwallarna, monster & varelser och typ-
iska spelledarpersoner. Ifall nagon viktig person saknar
varden fér spelledaren sjilv hitta pa egenskaper och far-
digheter eller anvinda sig av de typiska spelledarperson-
erna. Tlex. Berthun Gnage har en livtjinare vid namn Tyr-
nalac. Det finns inga virden for Tyrnalac men eftersom det
under typiska spelledarpersoner finns négot som heter Rort-
viktare kan dessa virden passa bra pi Tyrnalac, eventuellt
med mindre modifikationer. Spelledaren kan ocksa till sin
fordel anvinda sig av sidorna 144-147 i Trudvangs Stigar.
I féljande ordning beskriv de olika spelledarpersonerna.

BJARGWALLARNA
% Sang Bardhor

¢ Wolthred Brahagast
® Ceol Cadwalla

¢ Loghun Cadwalla
% Berthun Gnage

% Gwydion Langbdge
% Olfwar Marowean
® Gwinn Rofwen

¢ Mordryn Svartblod
¢ Eadric Wijkbryte

% Wocunyr

& Gorukur Yetzinfare

MONSTER & VARELSER
® Dimvaskarna

¢ Gyllenlock

& Nattmara

% Phyrnic

& Stentroll

® Zmijgwyr

TYPISKA SPELLEDARPERSONER
¢ Dvirg (borjornikka)

¢ Dvirg (zvorda)

& Gavlian

% Handelsman

% Hantverkare

® Hirdman

® Loskefolk

& Rortvaktare

¢ Sektmedlem (shurdahjon)
@ Tjuv

SANG BARDHOR

Helgonforklarad krigare.

Ras: Minniska (mittlandare), 44 ar.

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Andlig +4, Trogtankt - 1.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdelspodng: Huvud 14, Hoger arm 14, Vinster arm 14,
Brostkorg 28. Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 8, Lonndom FV 8, Religion
(nidendomen) FV 16, Riddjur FV 16, Rorlighet FV 12, Skotsel
(krig) FV 13, Strid FV 18, Tala (réna) FV 12, Tala (vrok) FV 10,
Fordjupningar: Beriden strid (masterryttare), Demagog,
Fullkomlig, Helig, Hirdlager, Holmgang, Holmgangsmastare,

Kampvana, Stridsvana, Krigsvana, Klittrarvana, Rustningsbarare,

Rustningsmastare, Ryttare, Skoldbérare, Skoldmastare, Smyga,
Stridsforflyttning, Truppforflyttning, Vapenbdrare (enhandsfat-
tade svard), Vapenmastare (enhandsfattade svird), Vapenle-
gend (enhandsfattade svérd), Vapenbdrare (tvahandsfattade
eggvapen), Vapenmastare (tvahandsfattade eggvapen),
Formagor: Inga.

Gudapodng: 26.

Béner: Dagerglans (niva lll), Den svarta ekens bon (niva 11),
Hallbon (niva I1). Helgad rustning (niva I11). Helgavard (niva I1),
Konveritetens 6vertygan (niva Ill).

Holmgang: 28 stridspodng, skada IT5 +1.

Bevadpnad strid: 33 stridspodng.

I5 podng lasta till enhandsfattade svard.

10 poang lasta till tvahandsfattade eggvapen.

10 poang lasta till skoldar.

Vapen: Slagsvard, skada 1710 (OP 9-10) +1.
Huggspjut, skada IT10 (OP 8-10) +4.
Skold: Medelstor skold.

Rustning: Fjillpansar, FV 7.
Utrustning: Godemansklader, guldring med infattad rubin,
penningpung med 1T10+3 silvermynt.

WOLFHRED BRAHAGAST

Spion i Raudvordurs tjanst.

Ras: Manniska (mittlandare), 23 ar.

Tro: Officiellt ostroseden, i hemlighet thuldom.
Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land || meter.

Exc. karaktarsdrag: Svag -1, Vig +1, Behagfull +1.
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Kroppspoang: 25.

Kroppsdelspodng: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster arm 13,
Brostkorg 25, Mage 17, Hoger ben 17, Vdnster ben 17.
Fardigheter: Handel FV 12, Hantverk (metall) FV 8, Kulturkan-
nedom (borjornikka & zvorda) FV 12, Lénndom FV 16, Rérlighet
FV 8, Strid FV 8, Tala (r6na) FV 12, Tala (futhark) FV 12.
Fordjupningar: Dold forflyttning, Finna dolda ting, Finsmide,
Gomma sig, Kampvana, Klittrarvara, Kvalitetsbedémning, Las-
dyrkning, Smyga, Tjuvlyssna, Vérdera, Undga attack, Upptacka
fallor.

Formagor: Inga.

Holmgang: 8 stridspoing, skada 1T5-1.

Bevipnad strid: |3 stridspoing.

Bredsvird, skada 1710 (OP 9-10) -1.

Rustning: Tjockt tyg, RV I.

Vapen:

Utrustning: Rikemansklader, silverring (vdrde 2 gm), penning-
pung med 2T 10+10 silvermynt.

CEOL CADWALLA

Lydgode dver Bjargwall.

Ras: Manniska (mittldndare), 52 ar.

Tro: Ostroseden.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktédrsdrag: Klipsk +1, Beslutsam +1, Obehaglig -1.
Kroppspoang: 30.

Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm 1[5, Védnster arm 15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 12, Handel FV 12, Kultur-
kannedom (ménniskor, mittland) FV 12, Riddjur FV 10, Rorlighet
FV 8, Skotsel (stad) FV 12, Strid FV 12, Tala (réna) FV 8, Tala
(vrok) FV 12, Underhallning FV 8.

Fordjupningar: Stadskinnare (majnjord), Sigill (majnjord),
Rustningsbérare, Heraldik (ménniskor, mittland), Historia
(mittland), Lagar (ménniskor, mittland), Beriden strid (ryttare),
Forvaltning, Lag och ordning, Ldsa och skriva (réna), Kopsla,
Rékna, Silvertunga, Kampvana, Stridsvana, Ledare, Skoldbarare,
Vapenbirare (enhandsfattade svird), Vapenmastare (enhandsfat-
tade svird), Holmgang, Brandtal.

Formagor: Inga.

Holmgang: 17 stridspoang, skada IT5.

Bevapnad strid: 22 stridspoing.

10 podng lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till skoldar.

6 poang lasta till bredsvardet Hoggwamir.

Vapen: Bredsvirdet Hoggwamir, skada 1T10 (OP 9-10).
Egenskap: Balans +3.
Skold: Medelstor skéld.

Rustning: Fjallforstarkt ringbrynja, RV 6.

Utrustning: Furstliga klader, Jakthorn (av mastomantbete),
Guldhalsband (varde 10 gm), Penningpung med 2T20+20
silvermynt.

LOGHUN CADWALLA

Lydgodens odriglige son.

Ras: Manniska (mittlindare), 18 ar.

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land || meter.

Exc. karaktdrsdrag: Vig +1, Behagfull +1, Trogtankt -1.
Kroppspoadng: 26.

Kroppsdelspodng: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster arm 13,
Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vénster ben 17.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 5, Kulturkinnedom (man-
niskor, mittland) FV 8, Lénndom FV 5, Riddjur FV 8, Rorlighet
FV 8, Strid FV 8, Tala (r6na) FV 8, Tala (vrok) FV 8, Underhalln-
ing FV 5.

Fordjupningar: Hojdhopp, Klittrarvana, Lingdhopp, Heraldik
(ménniskor, mittland), Beriden strid (ryttare), Lasa och skriva
(réna), Rakna, Kampvana, Vapenbarare (enhandsfattade svird),
Skoldbérare, Holmgang, Spela instrument (harpa).

Formagor: Inga.

Holmgang: I3 stridspoing, skada IT5.

Bevipnad strid: |3 stridspodng.

5 poing lasta till enhandsfattade svard.

5 podng lasta till skoldar.

3 podng lasta till bredsvardet Hourbite.

Vapen: Bredsvirdet Hourbite, 1T10 (OP 9-10) +2.
Egenskap: Skarpa +2.
Skold: Medelstor skold.

Rustning: Metallfrstarkt lader, RV 4.

Utrustning: Rikemansklader, penningpung med 1720 silver-
mynt, guldhalsband (varde 10 gm), silverring (varde 2 gm) och
mastertillverkad harpa.

BERTHUN GNAGE

Storgavlian i Bjargwall.

Ras: Manniska (virann), 47 ar.

Tro: Nidendomen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Religios +2, Behagfull +1, Svag -1.
Kroppspoadng: 29.

Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm |5, Vénster arm 5,
Brostkorg 29, Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Geografi (vastermark) FV 12, Geografi (mittland)
FV 12, Kulturkdnnedom (viranner) FV 16, Kulturkdannedom
(mittlindare) FV 12, Lénndom FV 8, Religion (nidendomen) FV
16, Strid FV 5, Tala (r6na) FV 16, Tala (vrok) FV 8.

Fordjupningar: Stadskidnnare (majnjord), Hogtider (nidendo-
men), Tjuvlyssna, Helig, Utvald, Profet, Sjalvsaker, Ceremoni,
Missiondr, Demagog, Missvana, Silvertunga, Viltalig, Estiaka,

Vistrona, Lisa och skriva (rona).

Formagor: Inga.

Gudapodng: 28.

Béner: Dagerglans (niva Il), Gaves blick (niva II), Gudamal (niva
1), Helbragdagorelse (niva 111), Helgonakraft (niva I), Likebon
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(niva 1), Uppenbarelse (niva I), Voérdnad (niva I1).
Holmgang: 5 stridspoing, skada IT5-1 (minst 1).
Bevidpnad strid: 5 stridspodng.

Trastav, skada 1710 (OP 9-10) -1 (minst I).
Rustning: Tjockt tyg, RV I.

Vapen:

Utrustning: Munkkapa, Helig bok (Rortan), Penningpung
med IT10 silvermynt, Halsband med en rubin (formad som en
blodsdroppe).

GWYDION LANGBAGE

Kvinnlig stigfinnare.

Ras: Manniska (mittldndare), 32 ar.

Tro: Ostroseden.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

Exc. karaktarsdrag: Smidig +2, Tvivlare -1, Behagfull +1.
Kroppspoidng: 24.

Kroppsdelspoing: Huvud 12, Hoger arm 12, Vinster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vénster ben 16.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 16, Hantverk (trd) FV 10,
Jakt och fiske FV 12, Kulturkdnnedom (ménniskor, mittland) FV
6, Lonndom FV 12, Rérlighet FV 12, Strid FV 12, Tala (réna) FV
10, Vixt och djurliv FV 12, Overlevnad (skogslandskap) FV 12.
Fordjupningar: Orientera, Ortkdannare (majnjord), Resenar
(majnjord), Stigfinnare (majnjord), Pilmakare, Alert, Klattrar-
vana, Simma, Undga attack, Dold forflyttning, Finna dolda ting,
Upptacka fallor, Gomma sig, Smyga, Kampvana, Projektilvapen-
barare (pilbagar), Projektilvapenmistare (pilbagar), Holmgang,
Lagerfinnare, Lagerbyggare, Vildmarksman, Vildmarksvana,
Sparare, Spa vider, Overlevare (skogslandskap), Zoologi.
Formagor: Inga.

Holmgang: 17 stridspoang, skada IT5.

Beviapnad strid: 17 stridspoang.

10 podng lasta till pilbagar.

Forstarkt bage, skada 1T10 (OP 9-10).

Langdolk, skada 1T10 (OP 9-10).

Rustning: Pils, RV 2.

Utrustning: Vildmarksklader, jaktpaket, penningpung med

Vapen:

ITI10+5 silvermynt.

OLFWAR MAROWEAN

Gragode. Grandulvarnas andreman.

Ras: Manniska (mittlandare), 42 ar.

Tro: Ostrosedan.

Storlek: Mansvarelse (| ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Hirdad +1, Klartankt +2, Tvivlare - 1.
Kroppspoing: 29.

Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm [5, Vidnster arm 15,
Brostkorg 29, Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Handel FV 14, Extraktkunskap FV 6, Rorlighet FV
I'l, Lonndom FV 14, Riddjur FV 7, Tala (réna) FV 11, Strid FV 9,
Underhallning FV 9.

Fordjupningar: Dold forflyttning, Dulgastot, Finna dolda ting,
Holmgang, Hojdhopp, Kampvana, Kasta féremal, Klattrarvana,
Kvalitetsbeddmning, Lasdyrkning, Skuggsprang, Undga attack,
Undre vérlden (bjargwall), Vapenbirare (stickvapen), Vapen-
kastare, Virdera.

Formagor: Inga.

Holmgang: 14 stridspoing, skada I1T5.

Beviépnad strid: 14 stridspodng.

5 podng lasta till stickvapen.

Vapen:  Dolk, skada IT10 (OP 10).

Rustning: Hairdat lader, RV 3.

Utrustning: Godemansklader, dyrkar, tva guldérhangen.

GWINN ROFWEN

Shurdahjéns onda ledare.

Ras: Manniska (mittlandare), 48 ar.

Tro: Shurdahjon.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Spirituell +4, Klartdnkt +2, Stel -1.
Kroppspoadng: 24.

Kroppsdelspodng: Huvud 12, Hoger arm 12, Vénster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vanster ben 16.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 9, Handel FV 16, Ldonndom
FV 9, Religion (shurdahjon) FV 17, Riddjur FV 5, Strid FV 6,
Skotsel (handelshus) FV 12, Tala (réna) FV 16, Tala (vrok) FV 12.
Fordjupningar: Finna dolda ting, Forkladnad, Forvaltning,
Kvalitetsbeddmning, Kopsla, Lasa och skriva (réna), Ormtunga,
Rakna, Sigill (mittland), Smyga, Vardera.

Formagor: Drakens andedrakt, Namnlos fasa, Svarta blixten.
Holmgang: 6 stridspoing, skada IT5.

Bevipnad strid: 6 stridspoang.

Kortsvard, skada 1710 (OP 10).

Rustning: Tjockt tyg, RV 1.

Vapen:

Utrustning: Godemanskldder, vackert blte av alfiskt snitt.

Gwinn har genom troget tillbedjande och flitiga studier av gamla
pergamentrullar belonats med tre gudaliknande férméagor.

Drakens andedrikt

Vid aktivering av denna férmédga sprids snabbt en dimma kring
den som aktiverade formagan. Dimman &r till en bérjan mycket
tat och sprider sig mycket snabbt. Pa 3 spelrundor har dimman
svept in ett omrade med en diameter pa 100 meter. Utomhus tar
det 1T6+10 spelrundor fér dimman att skingra sig, inomhus &r
motsvarande tid 1T10+20 spelrundor. Gwinn kan aktivera denna
formaga 2 ggr/dag.

Namnlés fasa

Nar denna férmaga aktiveras verkar det som om aktiveraren tillkal-
lar hundratals spokliknande smadrakar med sylvassa tander och
onkontrollerbar eld sprutande fran nasborrarna. Drakarna ar myck-
et hemska att skdda och nar de gar till anfall slar skricken. Denna
forméaga ar dock bara en illusion. Drakarna kan inte gora fysisk
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skada, dock ar de sa skrackinjagande att hela upplevelsen ger I T10
(OP 8-10) skrickpoing. Gwinn kan aktivera denna férméaga | ggr/
dag.

Svarta blixten

Detta ar en mycket maktig formaga som Shurd forlanar at sina
mest trogna tillbedjare. Den svarta blixten ar en koncentrerad
strale av mork energi som forintar allt som den traffar (om det
sa vore en Logedrake pa hojden av sin makt). For att traffa med
blixten maste Gwinn lyckas med ett Religionsslag (shurdahjon).
Gwinn kan aktivera denna férmaga 2 ggr/dag.

MORDRYN SVARTBLOD

Svartgode. Ledare fér Grandulvarna.

Ras: Halvblod (halvtroll), 33 ar.

Tro: Ingen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Urstark +2, Klipsk +1, Obehaglig -1.
Kroppspodng: 32.

Kroppsdelspodng: Huvud 16, Hoger arm 16, Vinster arm 16,
Brostkorg 32, Mage 21, Hoger ben 21, Vénster ben 21.
Fardigheter: Handel FV 8, Rorlighet FV 8, Lonndom FV 8, Tala
(réna) FV 8, Strid FV 14.

Fordjupningar: Alert, Ekipering, Fillor, Holmgang, Holmgangs-
mastare, Kampvana, Klattrarvana, Ledare, Lingdhopp, Sigill,
Skoldbarare, Stridsvana, Undre varlden (bjargwall), Vapenbarare
(enhandsfattade krossvapen), Vardera.

Formagor: Nattsyn.

Holmgang: 24 stridspoing, skada 1T5+2.

Bevapnad strid: 24 stridspoing.

5 poang lasta till enhandsfattade krossvapen.

5 poang lasta till skoldar.

Vapen:  Stridsklubba, skada IT10 (OP 9-10) +2.

Skold: Liten skold.

Rustning: Metallforsarkt lader, RV 4.

Utrustning: Rikemansklader, guldhalsband, guldringar,
guldérhingen, penningpung med 2T 10+20 silvermynt, .

EADRIC WIJKBRYTE

Bogwarth och hirdhersir.

Ras: Manniska (osttron), 58 ar.

Tro: Ostroseden.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Urstark +2, Smidig +2, Obehaglig - 1.
Kroppspoidng: 30.

Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm |5, Védnster arm 15,
Brostkorg 30, Mage 20, Hoger ben 20, Vénster ben 20.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 5, Lonndom FV 8,
Riddjur FV 12, Rorlighet FV 12, Skétsel (stad) FV 8, Strid FV 16,
Tala (vrok) FV 8, Underhéllning FV 8.

Fordjupningar: Finna dolda ting, Alert, Infanga, Stridsfor-

flyttning, Beriden strid (ryttare), Beriden strid (masterryttare),
Lag och ordning, Kampvana, Stridsvana, Krigsvana, Ledare,
Taktiker, Rustningsbarare, Rustningsmastare, Rustningslegend,

Vapenbarare (enhandsfattade svdrd), Vapenmastare (enhandsfat-

tade svard), Vapenlegend (enhandsfattade svard), Tva vapen
(vapenbarare, enhandsfattade svard), Tva vapen (vapenmastare,
enhandsfattade svird), Tva vapen (vapenlegend, enhandsfattade
svard), Dra vapen, Holmgéng, Holmgangsmastare, Brandtal.
Formagor: Inga.

Gudapodng: 10.

Medfodd formaga: Projektilvan* (niva II).

Holmgang: 26 stridspoidng, skada 1T5+2.

Bevipnad strid: 31 stridspodng.

|5 poang lasta till vapenhanden och enhandsfattade svérd.

I5 podng lasta till skdldhanden och enhandsfattade svérd.

3 podng lasta till slagsvdrdet Godur.

4 poang lasta till bredsvardet Ondur.

Slagsvirdet Godur, skada 1T10 (OP 9-10) +5.
Egenskap: Skarpa +3.

Bredsvardet Ondur, 1T10 (OP 9-10) +2.

Egenskap: Balans +1.

Rustning: Bandrustning, RV 8, Plathjalm RV 9.

Utrustning: Krigsklader, penningpung med 1T20 silvermynt,

Vapen:

Cadwallas sigill.

* Genom sitt alfblod har Eadric den medfédda forméagan Projektilvan.

WOCUNYR

Maktig trollkarl.

Ras: Minniska (mittlandare), 237 ar.

Tro: Ostroseden.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktirsdrag: Andlig +4, Skarpsinnig +4, Omhudad -1.
Kroppspoadng: 24.

Kroppsdelspodng: Huvud 12, Hoger arm 12, Vénster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vanster ben 16.
Fardigheter: Besvirjelsekonst FV 25, Extraktkunskap FV 16,
Geografi (mittland) FV 6, Kulturkdnnedom (alla) FV 10-16,
Likekonst FV 12, Lonndom FV 8, Religion (ostrosedan) FV 16,
Strid FV 10, Tala (eika, futhark, réna, vrok) FV 16.
Fordjupningar: Besvirjelsekonst (alla férdjupningar), Drogkun-

skap, Extraktmakare, Giftkunskap, Upptacka extrakt, Ortkunskap,

Bestiologi, Heraldik, Historia, Hogtider, Legender och myter,
Finna dolda ting, Kampvana, Lasa och skriva (eika, futhark, rona,
vrok), Estiatika, Forneika, Tronldndska, Fornréna, Bultvrok.
Formagor: Inga.

Vitnerpodng: 250.

Besvirjelser: Alla besvarjelser (se Trudvangs Hjaltar sidan
140-141).

Holmgang: 10 stridspoédng, skada IT5.

Bevidpnad strid: |5 stridspodng.

Trastav, skada 1T10 (OP 9-10).

Rustning: Tjockt tyg, RV I.

Vapen:

Utrustning: Godemansklader.
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GORUKUR YETZINFARE
Raudvérdurs ledare, thul.
Ras: Dvirg (borjornikka), 157 ar.
Tro: Thuldom.
Storlek: Mansvarelse (I ggr).
Forflyttning: Land 7 meter.
Exc. karaktédrsdrag: Talig +2, Andlig +4, Stel -1.
Kroppspoadng: 29.
Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm |5, Védnster arm 15,
Brostkorg 29, Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Hantverk (metall) FV 16, Handel FV 13, Geografi
(underjorden) FV 15, Geografi (mittland) FV 11, Kulturkdn-
nedom (dvargar) FV 16, Kulturkinnedom (mittlandare) FV 12,
Lonndom FV 10, Religion (thuldom FV 16), Rorlighet FV 6, Strid
FV 11, Tala (futhark) FV 12, Tala (vrok) FV 8, Tala (réna) FV 8,
Underhéllning FV 6.
Fordjupningar: Hantverk metall (alla fordjupningar), Finna
dolda ting, Fullkomlig, Helig, Holmgang, Kampvana, Kvalitets-
bedémning, Lasa och skriva (futhark), Orientera (underjorden),
Sigill, Smyga, Vapenbarare, (enhandsfattade krossvapen),
Virdera, Utvald.
Formagor: Morkersyn.
Gudapodng: 26.
Runor: Bergsdjurens runa (niva Il), Elementens runa (niva Ill),
Farderuna (niva Il), Historiens runa (niva Il), Markens runa (niva
1), Smedens runa (niva lll), Yukks runa (niva I).
Holmgang: 16 stridspoing, skada 1T5+2.
Bevipnad strid: 16 stridspoang.
5 poang lasta till enhandsfattade krossvapen.
Vapen: Morgonstjirnan Yarhull, skada 1710 (OP 8-10).
Egenskap: Inflytande +2.
Rustning: Trondmurglan Niskolin (artefakt), RV 9/8.
Egenskap: Viktanpassad +3.
Fjallpansar, RV 7.
Utrustning: Godemansklidder, en nyckelknippa. 1T10+10
silvermynt i en bors.

DIMVASKARE (4 st)
Pyrnics frimsta hantlangare.

Ras: Ménniska.

Tro: Ingen.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Skrackfaktor: IT5.

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktédrsdrag: Trollstark +4, Hardad +1, Ogudaktig -2.
Kroppspoang: 42.

Kroppsdelspodng: Huvud 21, Héger arm 21, Vanster arm 21,
Brostkorg 42, Mage 28, Hoger ben 28, Vénster ben 28.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 12, Rorlighet FV 8, Rid-
djur FV 12, Strid FV 12, Tala (vrok) FV 12, Overlevnad (skog-
slandskap) FV 8.

Fordjupningar: Beriden strid (ryttare), Kampvana, Stridsvana,
Holmgang, Rustningsbarare, Skoldbarare, Vapenbdrare (enhands-
fattade svérd), Vapenbirare (stangvapen).

Formagor: Morkersyn, Framkalla Dimma*.
Holmgang: |7 stridspodng, skada 1T5+4.
Bevidpnad strid: 17 stridspodng.

5 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 poang lasta till stangvapen.

5 poang lasta till skoldar.

Vapen:  Slagsvird, skada IT10 (OP 9-10) +4.
Langspjut, skada 1T10 (OP 8-10) +4.
Skold: Stor skéld.

Rustning: Ringbrynja, RV 5.
Utrustning: Mantel med huva.
* Dimvaskarna kan framkalla en tjock dimma med en diameter pa 20 meter narhelst

de vill. Denna férmaga kan dimvaskarna aktivera | ggr/dag.

GYLLENLOCK

Brotroll som bor under Kungsbron.

Ras: Brotroll, 17 ar.

Tro: Hamingjes.

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

Forflyttning: Land 12 meter.

Naturligt skydd: Hud, RV I.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Hardad +1, Trogtankt - 1.
Kroppspoang: 34.

Kroppsdelspodng: Huvud 17, Hoger arm 17, Vanster arm 17,
Brostkorg 34, Mage 23, Hoger ben 23, Vanster ben 23.
Fardigheter: Lonndom FV 12, Rérlighet FV 8, Strid FV 8, Jakt
och fiske FV 8, Overlevnad (skogslandskap) FV 5.
Fordjupningar: Dold forflyttning, Finna dolda ting, Gdmma sig,
Smyga, Klattrarvana, Simma, Kampvana, Vapenbarare (enhands-
fattade krossvapen), Holmgang, Lagerfinnare, Lagerbyggare,
Artjagare (fisk).

Formagor: Nattsyn.

Holmgang: 13 stridspoang, skada IT10+4.

Bevidpnad strid: 13 stridspodng.

5 podng lasta till enhandsfattade krossvapen.

Klubba, skada IT10 (OP 10) +4.

Rustning: Pilsharnesk, RV 2.

Vapen:

Utrustning: 1 T5 blankande féremal.

NATTMARA

En nattmara dr ett trolldomvésen frain manniskans morkaste inre.
Sent om natterma kryper hon upp i offrets sing och sitter sig pa
dess brost. Darefter borjar en hednisk mardrémsritt dar maran
suger i sig offrets livskraft och offret drommer hemska mardrém-
mar. Den enda svaghet man kénner till som en mara har &r att
den avskyr trolltallsbarr. Strér man rikligt med trolltallsbarr i ett
rum kommer maran att limna platsen for att soka sig ett nytt
offer. En mara har tre férméagor som den kan anvinda sig av:

Marritt
Om en nattmara lyckas sitta sig pa ett sovande offer kan hon
utféra en marritt (lyckas alltid). Medan offret drommer hemska
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mardrdmmar och inte kan vakna suger maran i sig en del av dess
livskraft. Offret dldras | ar och far I1T5 skrackpodng. Efter en mar-
ritt [dmnar maran offret for att atervanda nastkommande natt.
Nar offret nar maxaldern for sin ras sa maste offret sla 1720 och
lagga till antal ar som Gverstiger maxalden. Ar resultat 20 eller
hogre dor offret av hog alder.

Vindform

En nattmara kan ndr den vill ta sig formen av en kall vind och
flyga fram genom luften. Sjdlva omvandlingen tar | stridsrond.
| sin vindform kan maran inte skadas av fysiska vapen och den
kan ta sig genom minsta nyckelhal eller springa.

Mérkersyn
Nattmaran kan se i totalt morker.

Ras: Nattmara, 300 ar.

Urstam: Sergurontjos.

Hemvist: Dér vinden blaser.

Vanlighet: Mycket sillsynt.

Storlek: Stor som medparten av en ara (1,5 ggr).
Skrackfaktor: IT10

Forflyttning: Land 12 meter. Flyga 20 meter.

Naturligt skydd: Inget.

Exc. karaktarsdrag: Hinjestark (sty +6), Avskyvard (kar -4).
Kroppspodng: 40.

Kroppsdelspodng: Huvud 20, Hoger arm 20, Vinster arm 20,
Brostkorg 40, Mage 27, Hoger ben 27, Vénster ben 27.
Trafftabell: 1-2 Huvud, 3-4 Hoger arm, 5-6 Vanster arm,
7-11 Brostkorg, 12-14 Mage, 15-17 Hoger ben, 18-20 Vinster
ben.

Fardigheter: Rorlighet FV 12, Strid FV 12, Tala (alla sprak) FV
12.

Fordjupningar: Undga attack, Undfly attack, Holmgéang,
Holmgangsmastare.

Formagor: Vindform, Marritt, Morkersyn.

Holmgang: 22 stridspoang, skada IT10+6.

PYRNIC ROVARHOVDINGEN

Halvt odéd révarhévding.

Ras: Dimvaskare, Gver 280 ar.

Urstam: Sergurontjos.

Tro: Ingen.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Skrackfaktor: IT5.

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Jotunstark +6, Viljestark +4, Tvivlare -1.
Kroppspoadng: 45.

Kroppsdelspodng: Huvud 22, Hoger arm 22, Vinster arm 22,
Brostkorg 45, Mage 30, Hoger ben 30, Vanster ben 30
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 12, Kulturkdnnedom
(mittland) FV 16, Kulturkdnnedom (mittlandare) FV 12,
Lonndom FV 18, Strid FV 18, Tala (vrok) FV 8.
Fordjupningar: Historia (mittland), Legender & Myter (mit-

tland, mittlandare), Kampvana, Stridsvana, Krigsvana, Taktiker,
Vapenlegend (enhandsfattade svard), Holmgéngslegend, Skoldle-
gend, Extra handling (vapenlegend), Extra parering (skoldleg-
end), Skoldklyvare, Véstrona, Lasa och skriva (vrok).

Formagor: Dimvandrare*.

Holmgang: 33 stridspoing, skada 1 T10+6.

Bevipnad strid: 33 stridspodng.

I5 podng lasta till enhandsfattade svard.

I5 podng lasta till skoldar.

3 podng lasta till bredsvdrdet Draigwas.

Vapen: Bredsvirdet Draigwas**, 1T10 (OP 8-10) +7.
Egenskap: Skdrpa +1, Slagkraft +1.
Skold: Medelstor skold.

Rustning: Tunna hjdlmen Ephyrnaic, RV 11

Band och fjallpansarrustning, RV 7.
Utrustning: Slitna kldden fran forntiden. Rostig metallrustning
och slitna vapen. En amulett i form av en ek (ironiskt nog)
med sammanvavd krona och rotter. En nedgravd skatt med
IT100+100 forntida guldmynt. Gamla juveler och vardesaker fran
overfall som hans révarband lagt band pa.
* Phyrnic blir delvis immateriell ndr han vistas i dimma, vilket gor att han bara tar
halv skada av alla vanliga vapen som traffar honom.
** Phyrnics gamla atteklinga dr ett mésterligt smitt bredsvard. Hjaltet avslojar det
som mittldndskt och bestéar av en drakorm som ringlar sig. Balansen i svardet &r per-
fekt, men ser ut som en oanvindbar klenod innan man greppar det och svingar det.
Den tunga klingan &r av jarn och ornamenterad med skrift p& fornvrok som séager
"Drakens tjanare". Handtaget r virat av gammal luggsliten silvertrad, och knoppen
dr en polerad benkula satt med silverornament.
*** Phyrnics gamla hjdlm ar liksom Draigwas en masterligt smidd tunnhjalm,
smidd av samma smed som en géng smidde svérdet. Lings med hjdlmens rygg och
toppkam slingrar sig en drakorm vars vingar pryder hjalmens sidor. Liksom svérdet
den ser ut som en oanvdndbar klenod tills man sétter den pa sig. Ena kindenplaten
pryds av en spiralsymbol som betyder "Den evige hdrskaren", den andra av en
parlcirkel som star for "Shurds eviga makt". Hjdlmen har RV 11 och ger bararen +3

pa alla forsok att leda mannar i strid.

STENTROLL

Stentroll som bor i Lindormsgrottorna.

Ras: Stentroll, 100-500 ar.

Urstam: Bastjurs.

Tro: Hamingjes.

Storlek: Nagot mindre dn en ara (1,5 ggr).

Skrackfaktor: 1T10.

Forflyttning: Land 8 meter.

Naturligt skydd: Stenhud, RV 2.

Exc. karaktérsdrag: Trollstark +4, Motstandskraftig +4, Ovig -2.
Kroppspoadng: 43.

Kroppsdelspodng: Huvud 24, Hoger arm 24, Vinster arm 24,
Brostkorg 48, Mage 32, Hoger ben 32, Vanster ben 32.
Fardigheter: Lonndom FV 8, Rorlighet FV 8, Strid FV 10,

Tala (futhark) FV 10.

Fordjupningar: Kamouflage, Gémma sig, Klattervana, Bastju-
mal, Kampvana, Holmgang, Vapenbirare (tvahandsfattade
krossvapen).
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Formagor: Morkersyn.

Holmgang: |5 stridspodng, skada IT5+4.
Bevapnad strid: |5 stridspoing.

5 podng lasta till tvahandsfattade krossvapen.

Vapen: Tvahandsklubba, skada 1710 (OP 8-10) +7.

ZMIJGWYR

Trehévdad lindorm.

Ras: Lindorm, 399 ar.

Tro: Drakjord.

Storlek: Lang som en gran ar hog (7 ggr).

Skrickfaktor: 1710 (OP 10).

Forflyttning: Land 55 meter.

Naturligt skydd: Skinn, RV 4.

Exc. karaktarsdrag: Hinjestark +6.

Kroppspoidng: 140.

Kroppsdelspoang*: Huvud (Chor) 70, Huvud (Jad) 70, Huvud
(Heles) 70, Framkropp 93, Mittkropp 93, Bakkropp 93, Svans 70.
Trafftabell: Huvud 1-3 (Chor), 4-6 Huvud (Jad), 7-9 Huvud
(Heles), 10-12 Framkropp, 13-15 Mittkropp, 16-18 Bakkropp,
19-20 Svans.

Fardigheter: Strid FV 12, Tala (r6na) FV 8.

Fordjupningar: Bett [antal handlingar (niva ll), skada (niva
V1)], Naturlig strid (niva V), Fornréna.

Formagor: Fangst, Regenererande hjarta, Morkersyn.

Naturlig strid: 27 stridspodng/huvud**

(fordelar ut sin stridspodng Gver 3 spelrundor).
Skademodifikation: +6.

Bett, skada ITI0 (7-10) +6.

* Zmijgwyr dér om antingen alla tre huvuden, framkropp, mittkropp eller bakkropp
far fler skadepodng @n vad den har i kroppspoéng.

** Varje huvud kan attackera var tredje spelrunda, detta betyder att lindormen

attackar med ett huvud varje spelrunda.

DVARG (BORJORNIKKA)

Typisk borjornikkadvarg i Bjargwall.

Ras: Dvirg (borjornikka).

Tro: Thuldom.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 7 meter.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Hardad +1, Tvehagsen -1.
Kroppspodng: 28.

Kroppsdelspodng: Huvud 14, Hoger arm 14, Vinster arm 14,
Brostkorg 28. Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Hantverk (metall) FV 12, Handel FV 8, Geografi
(underjorden) FV 8, Geografi (mittland) FV 6, Kulturkdnnedom
(dvargar) FV 12, Kulturkdnnedom (mittlandare) FV 8, Lénndom
FV 6, Rorlighet FV 6, Strid FV 9, Tala (futhark) FV 12, Tala (vrok)
FV 8, Underhallning FV 6.

Fordjupningar: Finsmide, Grovsmide, Holmgang, Kampvana,
Kroppsférhandling, Kvalitetsbedémning, Rustningsbarare, Skold-
béarare, Vapenbirare (enhandsfattade yxor), Vardera.

Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 14 stridspoédng, skada IT5+1.
Bevidpnad strid: 14 stridspodng.

5 poang lasta till enhandsfattade yxor.

5 poang lasta till skoldar.

Vapen: Stridsyxa, skada 1T10 (OP 9-10) +1.
Skold: Medelstor skold.

Rustning: Ringbrynja, RV 5. Skjalfmurgla, RV 8/3.
Utrustning: Godemansklader, 1T 10 silvermynt.

DVARG (ZVORDA)

Typisk zvordadvirg i Bjargwall.

Ras: Dvirg (zvorda).

Tro: Thuldom.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 5 meter.

Exc. karaktarsdrag: Trollstark +4, Talig +2, Obehaglig - 1.
Kroppspoang: 34.

Kroppsdelspodng: Huvud 17, Hoger arm 17, Vdnster arm 17,
Brostkorg 34, Mage 23, Hoger ben 23, Vanster ben 23.
Fardigheter: Hantverk (valfritt) FV 8, Handel FV 5, Geografi
(underjorden) FV 8, Geografi (mittland) FV 6, Kulturkinnedom
(dvargar) FV 12, Kulturkdnnedom (mittlandare) FV 8, Lénndom
FV 6, Rorlighet FV 6, Strid FV 13, Tala (futhark) FV 12, Under-
hallning FV 6.

Fordjupningar: Holmgang, Holmgangsmastare, Kampvana,

Kvalitetsbeddmning, Rustningsbarare, Rustningsmastare, Skéld-

barare, Skoldmastare, Stridsvana Vapenbdrare (enhandsfattade
krossvapen), Vapenmastare (enhandsfattade krossvapen).
Formagor: Morkersyn.

Holmgang: 23 stridspoédng, skada 1T5+4.

Bevipnad strid: 23 stridspodng.

10 poang lasta till enhandsfattade krossvapen.

10 poang lasta till skoldar.

Vapen: Stridshammar, skada 1T10 (OP 9-10) +4.
Skold: Stor skéld.

Rustning: Bandrustning, RV 9, Kirovmurgla, RV 9/9.
Utrustning: Godemanskldder, 1T10+3 kopparmynt.

GAVLIAN

Yrke: Prast, munk, missionar eller annat nidendomskt folk.
Ras: Ménniska.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktdrsdrag: Religios +2, Klipsk +1, Stel -1.
Kroppspoang: 26.

Kroppsdelspodng: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster arm 13,
Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vanster ben 17.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 8, Lakekonst FV 8,
Lénndom FV 5, Religion (nidendomen) FV 10, Rérlighet FV 5,
Strid FV 8, Tala (réna) FV 12.

Fordjupningar: Sarvard, Benbrott, Gudarnas gunstling, Mis-
sionar, Mdssvana, Rdkna, Estiatika, Lasa och skriva (réna).
Formagor: Inga.
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Gudapodng: 24.

Boner: Dagerglans (niva l), Likebon (niva 1), Valsignelse (niva ).

Holmgang: 8 stridspoing, skada IT5.
Bevipnad strid: 8 stridspodng.

Dolk, skada 1T10 (OP 10).
Rustning: Tjockt tyg, RV I.

Vapen:

Utrustning: Munkkapa, Helig bok (Rortan), Penningpung med
2T20 kopparmynt, Halsband med en réd sten (formad som en
blodsdroppe), Cadwallas sigill (om de arbetar for Cadwallas
administration).

HANDELSMAN

Yrke: Képman, gardfarihandlare eller manglare.

Ras: Ménniska.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktarsdrag: Behagfull +1, Klipsk +1, Stel -1.
Kroppspodng: 24.

Kroppsdelspoidng: Huvud 12, Hoger arm 12, Vinster arm 12,
Brostkorg 24, Mage 16, Hoger ben 16, Vanster ben 16.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 10, Handel FV 12, Hant-
verk (valfritt) FV 8, Lonndom FV 5, Riddjur FV 8, Rérlighet FV
5, Skotsel (stad) FV 8, Strid FV 8, Tala (réna) FV 10, Tala (vrok)
FV 10.

Fordjupningar: Resenir (Majnjord), Kvalitetsbedamning, Sigill
(majnjord), Vérdera, Kopsla, Rakna, Lisa och skriva (rona eller
vrok).

Formagor: Inga.

Holmgang: 8 stridspodng, skada IT5.

Bevapnad strid: 8 stridspodng.

Vapen: Kortsvard, skada 1T10 (OP 10).

Rustning: Hirdat lader, RV 3.

Utrustning: Fina kldder, Penningpung med 2T20 silvermynt,
axelvdska med pergament, black, gaspenna och kulram.

HANTVERKARE

Yrke: Snickare, skomakare, garvare, rustningsmakare och andra
hantverkare.

Ras: Manniska.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 9 meter.

Exc. karaktarsdrag: Hardad +1, Beslutsam +1, Stel -1.
Kroppspoadng: 26.

Kroppsdelspoing: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster arm 13,
Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vanster ben 17.
Fardigheter: Handel FV 8, Hantverk (valfritt) FV 12, Skotsel
(stad) FV 5, Strid FV 6, Tala (rona eller vrok) FV 8.
Fordjupningar: Kvalitetsbedomning, Sigill (mittland), Hant-
verksfordjupning (en valfri), Kopsla.

Formagor: Inga.

Holmgang: 6 stridspoing, skada IT5.

Bevipnad strid: 6 stridspodng.

Vapen:  Kortsvird, skada 1T10 (OP 10).

Rustning: Hairdat lader, RV 3.

Utrustning: Godemansklader, penningpung med 2720 kop-
parmynt, axelvaska med ldampligt hantverkspaket.

HIRDMAN

Yrke: Stadsvakt, krigare, stratrovare eller hyrsvard.

Ras: Manniska.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Stark +1, Hirdad +1, Obehaglig -1.
Kroppspoang: 28.

Kroppsdelspodng: Huvud 14, Hoger arm 14, Vanster arm 14,
Brostkorg 28, Mage 19, Hoger ben 19, Vanster ben 19.
Fardigheter: Geografi (majnjord) FV 5, Hantverk (trd) FV 5,
Lénndom FV 8, Riddjur FV 6, Rorlighet FV 8, Skotsel (krig)
FV 5, Strid FV 10, Tala (rona eller vrok) FV 8, Overlevnad
(skogslandskap) FV 5.

Fordjupningar: Holmging, Kampvana, Rustningsbarare,
Skoldbérare, Vapenbirare (enhandsfattade svird), Vapenbiarare
(stdngvapen).

Formagor: Inga.

Holmgang: |5 stridspoédng, skada 1T5+1.

Bevipnad strid: |5 stridspodng.

5 poang lasta till enhandsfattade svard.

5 poang lasta till stangvapen.

5 poang lasta till skoldar.

Vapen:  Bredsviard, skada 1T10 (OP 9-10) +1.
Jaktspjut, skada IT10 (OP 9-10) +1.
Skold: Medelstor skold.

Rustning: Ringbrynja, RV 5.
Utrustning: Godemansklader, penningpung med 2720 kop-
parmynt, vattenskinn.

LOSKEFOLK

Yrke: Heml6sa, landstrykare, tiggare eller alkoholister.

Ras: Minniska.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Svag -1, Hirdad +1, Trogtankt -1.
Kroppspodng: 22.

Kroppsdelspodng: Huvud 11, Hoger arm |1, Véanster arm 11,
Brostkorg 22, Mage 15, Hoger ben 15, Vanster ben 15.
Fardigheter: Hantverk (trd) FV 5, Lonndom FV 8, Rérlighet FV
5, Strid FV 8, Tala (réna eller vrok) FV 8.

Fordjupningar: Gomma sig.

Formagor: Inga.

Holmgang: 8 stridspodng, skada 1T5-1 (minst I).
Bevipnad strid: 8 stridspoang.

Klubba*, skada IT10 (OP 10) -1 (minst 1).
Utrustning: Fattigmansklader.

Vapen:

* Det dr 40% chans (1-8 pa 1T20) att I6skepersonen i fraga har detta vapen.
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RORTVAKTARE

Yrke: Helig krigare i nidendomens tjanst.

Ras: Ménniska.

Storlek: Mansvarelse (I ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktédrsdrag: Urstark +2, Gudfruktig +1, Trogtankt -1.
Kroppspoidng: 29.

Kroppsdelspodng: Huvud 15, Hoger arm [5, Védnster arm 15,

Brostkorg 29, Mage 19, Hoger ben 19, Vénster ben 19.
Fardigheter: Strid FV 12, Riddjur FV 8, Tala (vrok) FV 10,
Lakekonst FV 5, Religion (nidendomen) FV 10.
Fordjupningar: Vapenbarare (enhandsfattade krossvapen),
Vapenmastare (enhandsfattade krossvapen), Skoldbarare,
Kampvana, Rustningsbérare, Rustningsmastare.

Formagor: Inga.

Gudapodng: 20.

Boner: Gaves blick (niva 1), Helgad rustning (niva 1), Helgat
vapen (niva I), Solgard (niva ).

Holmgang: |2 stridspoing, skada 1 T5+2.

Beviapnad strid: 17 stridspoang.

10 poang lasta till enhandsfattade krossvapen.

5 poang lasta till skoldar.

Vapen:  Morgonstjirna, skada 1710 (OP 9-10).

Skold: Medelstor skold.

Rustning: Fjallpansarrustning, RV 6.

Utrustning: Rikemansklader, silverband (varde 15 silvermynt),

Vapenkit, Hast.

SEKTMEDLEM (SHURDAHJON)
Drakdyrkare.

Ras: Manniska.

Tro: Shurdahjén.

Storlek: Mansvarelse (| ggr).

Forflyttning: Land 10 meter.

Exc. karaktarsdrag: Start +1, Beslutsam +1, Trogtankt -1.
Kroppspodng: 26.

Kroppsdelspodang: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster arm
I3, Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vanster ben 17.
Fardigheter: Geografi (mittland) FV 6, Handel FV 6, Hantverk

(ett valfritt) FV 12, Lonndom FV 8, Religion (shurdahjon) FV 8,

Riddjur FV 6, Rorlighet FV 9, Strid FV 12, Tala (r6na eller vrok)
FVv 10.

Fordjupningar: Dold forflyttning, Finna dolda ting, Gomma
sig, Holmgang, Kampvana, Klattrarvana, Smyga, Vapenbirare
(enhandsfattade svard).

Formagor: Inga.

Holmgang: 17 stridspoang, skada IT5+1.

Bevidpnad strid: |17 stridspodng.

5 podng lasta till enhandsfattade svard.

Vapen: Bredsvird, skada 1T10 (OP 9-10) +1.

Skold: Liten skold.

Rustning: Metallforstarkt lader, RV 4.

Utrustning: Fattigmansklader, mantel med huva, penningspung

med IT10 kopparmynt.

Tjav

Yrke: Tjuv, bedragare eller andra I6mska typer.

Ras: Ménniska.

Storlek: Mansvarelse (1 ggr).

Forflyttning: Land 12 meter.

Exc. karaktédrsdrag: Klipsk +1, Smidig +2, Tveghagsen -1.
Kroppspoang: 26.

Kroppsdelspodng: Huvud 13, Hoger arm 13, Vénster arm
13, Brostkorg 26, Mage 17, Hoger ben 17, Vanster ben 17.
Fardigheter: Lonndom FV 10, Rorlighet FV 10, Strid FV' 5,
Tala (vrok) FV 8, Skotsel (stad) FV 5.

Fordjupningar: Finna dolda ting. Dyrkimprovisation, Klat-
trarvana, Lasdyrkning, Langdhopp, Smyga.

Formagor: Inga.

Holmgang: 5 stridspodng, skada IT5.

Bevidpnad strid: 5 stridspodng.

Vapen:  Dolk, skada IT10 (OP 10).

Rustning: Tjockt tyg, RV I.

Utrustning: Fattigmansklader, tjuvkit, IT10 silvermynt.
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APPENDIX 2.

NY VARELSE

I detta dventyr finns det nagra nya varelser som inte tidi-
gare har uppmarksammats i Trudvangs fagra varld. Har
foljer en presentation av dessa.

DIMVASKARE

Till skillnad gastar ar dimvaskare inte ddda som ater-
uppstatt utan levande som forbannats av en morkare
makt fran dimhall. Somliga dimvaskare kidnner namnet
pé sin herre medan andra som Phyrnic lever i okun-
skap. Gemensamt for dem alla dr att de genom for-
bannelsen blivit starkare, maktigare, himndgiriga och
tvingas leva i de levandes virld, avskiljda fran de levande
da de dr och uppfattas som ondskefulla och forbannade.
Beroende pa vilken makt som forbannat den dédlige kan
dennes formagor ta lite olika form, men gemensamt for
dem alla ar att de fortfarande dr dodliga och kan drépas
med vanliga vapen. Atminstone i de flesta fall. Efter att
dimvaskaren forbannats sa slutar denne att dldras i man-
sklig bemarkelse.

Deras lustar skiljer sig inte namnvart fran de dim-
vaskarna hade innan forbannelsen, vissa har till och med
forstarkts. Pa grund av sin onaturliga framtoning ar det
dock ingen idé att forsoka sig pa att umgas med vanliga
manniskor. Méjligtvis skulle dimvaskaren kunna passera
som en svért sjuk dldring men deras stolthet och hamnd-
begir later dem séllan sinka sig sa lagt. De ér stolta, vre-
desfyllda och villiga att gora vad som krivs for att det
som nu drabbat dem skall skingras.

Férmagor
Foljande formagor far en manniska som férvandlas till
en dimvaskare.

% Morkersyn.

% Styrka +1 niva.

% Spiritus -1 niva.

% Kroppspoang x1,5.

% Skrackfaktor: 1T5.

¢ En formaga som ér relaterad till det vasen som
forbannat den.

% Paverkas avbesvarjelser och gudakrafter som paverkar
ododa. Skada fran sadana halveras och situationsslag
slds med +4 da de bara delvis dr oddda.

Utseende

Dimvaskarens hud blir blek och livlos och den kan bli
torr och sprucken. Dennes 6gon blir insjunkna och ihali-
ga och latt mjolkvita. Ibland blir dimvaskarna ndgot mer
djurisk i sin kropp och somliga har utvecklat rovdjurs-
attribut som klor eller huggtinder.

Foérbannelsen

Det vidsen som forbannat dimvaskaren lystnade nagon
gang i tiden till dennes akallan. Kraften i férbannelsen
har ofta oppnat en dimgrind som stackaren sedan
dragits in i och darefter vidare in i dimvasendets domén
i Dimhall. Vad som dérefter hint skiljer sig fran dim-
vaskare till dimvaskare men pa nagot vis har de alla bun-
dits till sin nya herre, forlinats med miktig andekraft
och sedan skickats tillbaka till Trudvang igen. Inte sillan
ar forbannelsen bunden till ett foremal som betytt myck-
et for dimvaskaren i dennes tidigare liv men det ar inget
som alltid sker. Ar det dock s kan forbannelsen brytas
genom att foremalet forstors, vilket pa ett dgonblick ald-
rar dimvaskaren till sin naturliga &lder vilket i ndstan alla
fall dodar denne. Om forbannelsen inte ar knuten till ett
foremal aldras dimvaskaren till sin naturliga alder vid
dodsogonblicket. Detta ar oftast en mycket visuell upp-
levelse da huden torkar in, spricker, och dimvaskaren
uppléses i damm och torkade skelettdelar.
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APPENDIX 3.

NY FORMAGA

KONVERTITENS OVERTYGAN
En ny bon till Nidendomen.

Gave, lat mig inte falla igen.

Konvertitens overtygan ar en ny gudaférméga som ost-
tronska och gerbanska nidendomskonvertiter kan lira
sig. Om spelledaren vill kan de endast ga att intuitivt lira
sig, det vill sdga helt pa egen hand, da det ror sig mer om
en djupare personlig insikt i sin tro snarare dn en forut-
bestaimd bon eller ceremoni. Gudakraften grundar sig
i den erfarenhet och lirdom som en konvertit bar med
sig sedan de lamnat sin gamla tro till formaén for den pa
Gave. Genom att dkalla Gaves storhet och visdom kan
konvertiten samla styrka nog att sta emot sin gamla re-
ligions tjanare och gudakrafter, samt uppbada kraft fran
sin nya tro som kan till och med 16pa bortom dddens
rand.

I: Den riktiga tron

Gudapoangskostnad: 8; Varaktighet: FV minuter;
Réckvidd: Personlig; Aktivering: 4.

Genom att citera nigon av alla de béner som konver-
titen lart sig under konverteringsprocessen och under
dennes blodsdop, vinda sig in i sig sjilv och stinga ute
omvirlden, kan konvertiten unga yttre paverkan fran sin
gamla religions gudaférmagor. Med ett lyckat situations-
slag med situationsvirde 10, modifierat av konvertitens
exceptionella karaktarsdrag Spiritus, kan denne skaka av
sig alla icke-offensiva effekter fran gudaformagor som
paverkar dennes sinne. Sadana som gér skada pa olika
sitt berors alltsa inte av denna kraft. Det betyder att
sadana gudaformagor som gerbanis "Kanna sinne” eller
ostrosedens "Kalkdrikt" helt enkelt inte far ndgon effekt
pa konvertiten, medan exempelvis Ostrosedens "Morgus
pilregn” fungerar som vanligt. Konvertiten far under an-
vandandet av denna kraft inte gora nagot annat 4n att
koncentrera sig pa bénen och sin nya gud.

II: Gaves storhet

Gudapoangskostnad: 16; Varaktighet: FV minuter;
Réckvidd: Personlig; Aktivering: 8.

For de konvertiter som blir s 6vertygade att att de ar
villiga att d6 for sin nya gud, blir Gaves storhet en kraft
de kan klamra sig fast vid och halla sig vid liv med nér
det kommer till anda. Vid en kritisk traff i strid dar ett
framslaget skaderesultat betyder att konvertiten dor

inom loppet av ett antal spelrundor, kan denne med ett
lyckat situationsslag med situationsviarde 10, modifierat
av konvertitens exceptionella karaktarsdrag Spiritus,
undantvinga dédsogonblicket tills gudakraftens varak-
tighet 16per ut. Forutsattningen ar att konvertiten kon-
tinuerligt kan be till Gave och inte géra nigot annat.
Skulle den drabbade forsoka sig pa att gora det slutar
kraften omedelbart att fundera och skadans effekter
verkstalls enligt den kritiska skadans beskrivning. Under
varaktigheten levrar sig blédningar, till och med vid inre
skador eller svart sargade kroppsdelar, och den skadade
kan till och med 6verleva pilar som genomborrat hjar-
tat. Om den skadade drabbas p4 ett sddant vis att dennes
huvud férstors eller huggs av, kan kraften daremot inte
anvandas.

III: Den yttersta uppoffringen

Gudapoingskostnad: Alla, dock minst 32;

Riéckvidd: Personlig; Aktivering: 10.

Liksom Gave kiampade till sin d6d mot Simurg for att
befria manniskorna fran morkret, kan konvertiten med
denna kraft utféra en handling som leder till ddden men
som for all framtid sitter spar bland dennes trosfriander.
Genom att medvetet offra sitt liv och samtidigt hylla
Gave i en hogljudd bon, forutsatt att ett lyckat situation-
sslag for Spirituell med situationsvirde 10 genomfors,
leder den Endes kraft konvertitens handlingar sa att
basta méjliga resultat uppnas, i en omisskédnnlig ljusblixt
som strélar ut fran konvertitens hjirta. Handlingen, som
kan vara alltifrdn att mota en 6vermiktig fiende i strid
till att pa ndgot annat sitt offra sig for vanner, trosfran-
der och Gave, blir en martyrs handling och ger regelmis-
sigt motsvarande perfekt slag, samt +5 pa vilken given
effekt som handlingen gav. Oavsett om detta rackte for
att direkt eller indirekt stoppa morkret (definierat av
nidendomens trosuppfattning) s att de som star pa kon-
vertitens sida lyckas med sitt uppdrag, overlever eller pa
ett annat viktigt satt undkommer déden, blir handlingen
sedd som den stérsta uppoffringen av radande gavlianer.
Efter déden far konvertiten en martyrs status och kan i
vissa fall, beroende pa situation och handling, bli helgon-
forklarad. Den ger dessutom alla som var nirvarande vid
Den yttersta uppoffringen +3 pa alla likadana framtida
handlingar. Dessa handlingar fungerar dock som vanligt,
om inte de besitter denna gudaférmaga. For att denna
gudakraft skall aktiveras mdste konvertiten dé under
Den yttersta uppoffringen.
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APPENDIX 4.

NYA EXTRAKT

DIMLAJORD

Dimlajord ér ett grovkornigt ortpulver som ger ett eu-
foriskt, lugnande rus. Manga ljusskygga brodraskap
anvinder den for att knyta ihop lojaliteten bland
medlemmarna, och den ses av folk som en droglimnad i
Trudvang av dimlavdsen. Pa vissa hall i Vistergalp roker
handelsmén en pipa med dimlajord ihop innan man gor
affirer, som ett sitt att géra bada nojda.

Typ: Drog; Styrka: Rokes -4, dtes -2; Utseende: Grov-
kornigt gravitt értpulver; Beredning: Utvinnes frin de
torkade och malda stjalkarna fran den Vistergalpiska
daggkaprifolen; Intagningssdtt: Ates i sma ihopvikta
torkade blad eller drickes utspitt med vin, men kan dven
rokas i pipa; Varaktighet: 2 timmar; Effekt: Brukaren
av dimlajord brukar kdnna sig som ett med omgivningen,
harmonisk och fri fran alla negativa spiraler och tankar.
Dimlajordbrukare brukar ofta hidnga ihop under ruset
och tala om viktiga ting, som ofta gléms bort, sdsom
vanskap, lojalitet och érlighet. En kénsla av frid och ro
infinner sig, nagot som méanga missdadare pa flykt varmt
valkomnar. Baksidan ar att man kidnner sig tom och
rastlds dagen dirpa (de nastkommande 24 timmarna),
och manga dimlajordbrukare brukar ses dra omkring
for att desperat utfora det man kom 6verens om kvil-
len innan under drogens rus. De talar ofta om detta som
"dygdetiden’, och dr nagot man respekterar i anvindarnas
och extraktmakarnas kretsar.

Lindrig verkan: Ger en rofylld kinsla under varak-
tigheten, och en viss forstdelse for omgivning och per-
soner i nirheten. Brukaren far +1 pa alla situationsslag
och fardighetsslag dir éverenskommelser och vinskap-
liga band skall knytas med andra som tagit drogen.
Mattlig verkan: Ger en avkopplande och trygg kinsla
under varaktigheten, och en djupare forstaelse for om-
givning och personer i nirheten. Brukaren far +2 p4 alla
situationsslag och fardighetsslag dar 6verenskommelser
och vanskapliga band skall knytas med andra som tagit
drogen.

Ansenlig verkan: Gor brukaren totalt avkopplad och
inger en fullkomlig trygghetskinsla under varaktigheten,
och en total forstaelse for omgivning och personer i
nérheten. Brukaren fir +3 pa alla situationsslag och far-
dighetsslag dér 6verenskommelser och vinskapliga band
skall knytas med andra som tagit drogen.

Fullstidndig verkan: Gor att brukaren blir som ett rent

sjalsligt med omgivningen och personer i nirheten, och
later brukaren hoja sig 6ver sin egna standard och moral
under varaktigheten. Brukaren far +5 p4 alla situations-
slag och fardighetsslag dar 6verenskommelser och van-
skapliga band skall knytas med andra som tagit drogen,
och far dessutom +1 p4 alla handlingar under dygdetiden
pa det man kom 6verens om.

GLATTASKA

Glattaska dr en fet pasta som nyttjas av rovare, tjuvar och
eftersokta i syfte att neutralisera sin doft for hundar och
andra som kan spara upp dem. Glattaskan smorjs 6ver
hela kroppen och i haret, och ar svér att fa bort.

Typ: Drog; Styrka: +2; Utseende: En trog, kletig, fet
och vattenavvisande kada-liknande, sotsvart kram. Ar
helt doftlés men smakar starkt bittert; Beredning: Till-
verkas genom att att blanda vildkattsfett och den kletiga
askan fran forbrind sotros; Intagningssatt: Smorjes
rikligt in i hud och har. Hela kroppen maste tickas for
att ge full effekt; Varaktighet: 12 timmar; Effekt: Under
varaktigheten neutraliseras brukarens kroppsdofter pa
alla vis, forutom om denne siras och bloder eller spiller
kroppsvatskor eller avforing efter sig.

Lindrig verkan: Gor brukaren svar att upptacka, och ger
eventuella forfoljare som forlitar sig pa dofter -3 pa alla
Situationsslag och fardighetsslag att finna denne.
Mattlig verkan: Gor brukaren mycket svir att upptacka,
och ger eventuella forfoljare som forlitar sig pa dofter -5
pa alla Situationsslag och firdighetsslag att finna denne.
Ansenlig verkan: Gor brukaren extremt svir att
uppticka, och ger eventuella forfoljare som forlitar sig
pé dofter -7 pa alla Situationsslag och fardighetsslag att
finna denne.

Fullstindig verkan: Gor brukaren praktiskt taget
omojlig att upptacka, och ger eventuella forfoljare som
forlitar sig pa dofter -15 pa alla Situationsslag och far-
dighetsslag att finna denne.

GLODBLOMSTER

Glodblomster dr en vacker liten blomma som plockas
och ates farsk, inte mer an ett dygn gammal. Darfor ar
vixten mycket ovanlig utanfor Vistergalp och Thoorkal
dar den naturligt sett vixer. For Jhomas dr vixter mer en
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kuriosa snarare dn nagot han livnir sig pa, och har plan-
terat egna vixter i sin drtagard.

Typ: Drog; Styrka: 0; Utseende: En vacker vit-gul
blomma med atta kronblad, stor som ett kopparmynt;
Beredning: Plockas pa sluttningarna mot Thoorkal; In-
tagningssatt: Ates och tuggas; Varaktighet: 2 timmar;
Effekt: Under varaktigheten far brukaren ett visst matt
av nattsyn och varmeresistens. Langvarigt anvandande
(mer 4n en gang i veckan under ett ars tid) gor anvin-
darens dgon kinsliga for ljus, permanent. Da uppstar
motsatta modifikationer i ljus som for morker, och kan
endast botas med vitner eller gudakraft.

Lindrig verkan: Ger brukaren god syn i skymningsljus
och dunkel, och denne slipper de vanliga avdragen man
normalt sett far. Dessutom far denne +1 pa alla mot-
standsslag mot virme under varaktigheten.

Mattlig verkan: Ger brukaren god syn i nattmorker,
och denne slipper de vanliga avdragen man normalt sett
far. Dessutom far denne +2 p4 alla motstandsslag mot
varme under varaktigheten.

Ansenlig verkan: Ger brukaren mérkersyn (stjarnljus
eller ndgon annan mindre ljuskalla ricker gott), men
denne blir istallet ljuskénslig och far -3 pa alla handlin-
gar i miljder upplysta mer dn av en fackla. Dessutom far
denne +3 pa alla motstandsslag mot vairme under varak-
tigheten, samt RV 1 mot eventuella eldattacker.
Fullstandig verkan: Ger brukaren perfekt morkersyn
(till och med i totalt beckmorker), men denne blir istallet
ljuskanslig och far -5 pa alla handlingar i miljéer upplysta
mer 4n av ett tind ljus. Dessutom far denne +5 pa alla
motstandsslag mot vairme under varaktigheten, samt RV
2 mot eventuella eldattacker.

HJALTEHJARTA

EnavJhomasegnaextraktreceptarkonkokten Hjaltehjar-
ta, en drog som uppmirksammats av sjilvaste Mordryn.
Drycken, som intages inom tio dygn fran framstallandet
for att fa effekt, gor en oriddd som en riktig mittlandsk
hjélte. Jhomas sjilv pastar att drycken ar full av vitner,
och gor sitt yttersta for att vertyga en potentiell kund
om att s& verkligen ar fallet. Han dterberittar girna den
gamla Gastramarkiska legenden om Eothan Brygdma-
karen for att stirka sin stindpunkt, och havdar att han
faktiskt lart sig hemligheten av honom sjalv. Eothan var
en miktig gandhman som 4r kind i storre delar av Majn-
jord och Dranvelte, och som ménga lairder talar gott om.

Typ: Drog; Styrka: -4; Utseende: En transparent och
klar vitska, med en sotaktig smak och en ljust rosa firg;
Beredning: Sju sorters rétter (alla fran vanliga blommor,
bade i Vistergalp och i Mittland) kokas, kyls ned och sep-
areras flera gdnger efter varandra, blandas med honung,
och lagras ett dr i en mork kallare. Darefter tillsatts den

farska saften fran pressade trollhallon; Intagningssatt:
Drickes; Varaktighet: 1 timme; Effekt: Under varak-
tigheten blir brukaren och i vissa fall eller helt oradd.
Lindrig verkan: Gor brukaren modig, vilken fir dra
av -3 skrackpodng vid varje situation de delas ut under
varaktigheten.

Mattlig verkan: Gor brukaren hjiltemodig, vilken far
dra av -5 skrackpodng vid varje situation de delas ut un-
der varaktigheten.

Ansenlig verkan: Gor brukaren extremt hjaltemodig,
vilken far dra av -7 skrdckpodng vid varje situation de
delas ut under varaktigheten.

Fullstandig verkan: Gor brukaren fullkomligt oradd.
Denne kan inte fa skrackpoang under varaktigheten.

HOKOGA

En mer 6kind konkokt dr hokoga, som ger anviandaren
skarpare sinnen och fokus. Bieffekterna fran drogen ar
dock patagliga, men det har inte hindrat tjuvar och an-
nat patrask fran att nyttja den vid tillfallen av vikt. Nagra
fa svirdsbroder hos Grandulvarna med uppgift att vaka
over operationer nyttjar drogen under éversikt av Jho-
mas sjilv, ndgot som han starkt ogillar men inte kan géra
nagot at.

Typ: Drog; Styrka: -2; Utseende: En grumlig, sandfir-
gad dryck med en otroligt syrlig smak; Beredning: Vet-
ternét som rostas och mals ned, for att sedan blotlaggas
med grodsyra; Intagningssatt: Drickes; Varaktighet:
2 timmar; Effekt: Under varaktigheten fir brukaren
skarpare sinnen, och blir mer uppmirksam pa detaljer.
Dessutom fir anvindaren en typ av tunnelseende som
gor att den kan fokusera och stinga ute sidant som inte
ar intressant. Bieffekten dr skakningar och sémnproblem
under dubbelt s& lang tid som varaktigheten (samma
modifikation som nedan fast negativ pa all finmotorik,
och halverad aterhimtning géllande KP, vitnerpoing och
gudapodng), nagot som kan enkelt kan lindras genom att
tugga pa en kalkbit (ett lyckat mycket svart slag for Ex-
traktkunskap ger denna kunskap).

Lindrig verkan: Ger anvindaren +3 pa ndgot denne
fokuserar pa genom Firdigheten Lonndom (exempelvis
fordjupningarna Finna dolda ting och Lasdyrkning).

Mattlig verkan: Ger anvindaren +5 pa nigot denne
fokuserar pa genom Firdigheten Lonndom (exempelvis
fordjupningarna Finna dolda ting och Lasdyrkning).

Ansenlig verkan: Ger anvandaren +7 pa nigot denne
fokuserar pa genom Firdigheten Lonndom (exempelvis
fordjupningarna Finna dolda ting och Lasdyrkning).

Fullstandig verkan: Geranvindaren +10 panagot denne
fokuserar pd genom Firdigheten Lonndom (exempelvis
fordjupningarna Finna dolda ting och Lasdyrkning).
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LAXBJARA

Laxbjdra ar en gammal hanir-drog som anvints sedan
urminnes tider av deras andebetvingare. Det ar en torr
pasta som gnuggas upp ur sin en ask och inhaleras. Den
anvinds framst i avkopplingssyfte och for att finna vis-
dom i ndgot, men kan dven anvindas som distraktion for
en potentiell fiende. Laxbjdrans effekt dr starkt euforisk
och ger vad ménga kallar for "inblickar i Dimhalls gran-
strakter’, nagot som gjort den populdr hos lairder och
andebesvirjare.

Typ: Drog; Styrka: -2; Utseende: En brun kaka eller
som brunt pulver; Beredning: Vindfron, bjilkesrag
och trollhallon kokas med gastmossa. Den reducerade
pastan torkas i sma askar tills det blir en kalkliknande
kaka som kan skrapas eller gnuggas upp till ett pulver;
Intagningssatt: Inhaleras; Varaktighet: 12 spelrundor;
Effekt: Brukaren mér bra och fir svart att skilja sina
syner fran verkligheten. Varje runda som drogen har
effekt maste den affekterade sla ett Situationsslag med
Situationsvirde 6 modifierat av det Exceptionella kara-
ktirsdraget Psyke for att overhuvudtaget kunna goéra
négot konstruktivt alls. Om slaget lyckas sa far den som
ar under drogens paverkan dnda de avdrag som beskrivs
nedan. Om slaget misslyckas ar den péaverkade sa pass
overvildigad av alla syner, kinslor och intryck att En
kansla av rofylldhet och behaglig utmattning féljer bru-
karen i ett dygn efter att varaktigheten l6pt ut. Synerna
ar behagliga, om dn markliga och underliga, och ger os-
trosedens troende och de moérka hamingjesdyrkarna
kraften ater.

Lindrig verkan: Ger den affekterade -1 pa alla hand-
lingar denne foretar sig, men dubblar hastigheten for
aterhdmtning av gudapoing for lairder, hjiltar och
hamingjesdyrkare.

Mattlig verkan: Ger den affekterade -2 pa alla hand-
lingar denne foretar sig, men tredubblar hastigheten
for aterhamtning av gudapoing for lairder, hjiltar och
hamingjesdyrkare.

Ansenlig verkan: Ger den affekterade -3 pa alla hand-
lingar denne foretar sig, men fyrdubblar hastigheten
for aterhamtning av gudapoing for lairder, hjdltar och
hamingjesdyrkare.

Fullstiandig verkan: Ger den affekterade -5 pa alla hand-
lingar denne foretar sig, men femdubblar hastigheten
for aterhamtning av gudapoéng for lairder, hjiltar och
hamingjesdyrkare.

RACKARTORNE

Rackartdrne ar nagot som brukas av bade mén och kvin-
nor, och ses i de flesta fall i anslutning till skérlevnadshus
eller hos littjefulla borgare med silver nog att spendera
pa sina begar istéllet for mat pa bordet. Det hander inte

sillan att lairder rekommenderar drogen till mindre ly-
ckosamma karlar som skall ga till sings med sin nyblivna
hustru for forsta gangen.

Typ: Drog; Styrka: 0; Utseende: En tornesticka pd strax
over en tum; Beredning: Tornen fran rackarsniret som
plockas och forvaras kallt och fuktigt. Far inte torka ut,
da de tappar sin potens; Intagningssatt: Rackartornet
tuggas och saven sviljs; Varaktighet: 2 timmar; Effekt:
Under varaktigheten kan brukaren rikna med en hég
sexuell formaga, samt god uthallning under hela varak-
tigheten. Varnande ord till den som beslutar sig for att
prova utan att ha narhet till halm och sin dlskade. Manga
har blivit galna av den frustration som uppstar om bru-
karen inte far utlopp for drogens paverkan.

Lindrig verkan: Ger den affekterade -1 p4 alla handlin-
gar denne foretar sig om inte han/hon far utlopp fér dro-
gens paverkan tillsammans med en dlskade.

Mattlig verkan: Ger den affekterade -2 p4 alla handlin-
gar denne foretar sig om inte han/hon far utlopp for dro-
gens paverkan tillsammans med en alskade.

Ansenlig verkan: Ger den affekterade -3 pa alla han-
dlingar denne foretar sig om inte han/hon far utlopp for
drogens paverkan tillsammans med en élskade.
Fullstindig verkan: Ger den affekterade -5 pa alla han-
dlingar denne foretar sig om inte han/hon far utlopp for
drogens paverkan tillsammans med en alskade.

SIMURGS MANTEL

Det fruktade och av gavlianer hatade extrakt dr lika
ovanligt som avskytt. Simurgs Mantel ar egentligen inget
annat 4n de torkade kronbladen fran den sydviranniska
utlaupsliljan, och sigs ge brukaren skydd mot gavlianers
boéner. Av den anledningen har kunskapen kring hanter-
ingen av drogen blivit mindre utspridd, och da rortvak-
tarna proklamerar extraktmakarkunskap som innefattar
tillredningen av drogen som héderi, har de flesta slappt
tanken pa att tjina pengar pa den. Men i den undre
varlden finns det ett stort behov att fylla, och Jhomas har
inte varit sen att planetera nagra utlaupsliljor langst in i
ortagarden. Blommorna ar dock kénsliga, och i mer nor-
dliga klimat, som i Bjargwall, ar de inte lika palitliga som
de som vaxer och plockas i Viranne och Vistergalp. Bara
de mest kallhamrade vagar prova Simurgs Mantel.

Typ: Drog; Styrka: +4 (-2 for de i Viranne/Vister-
galp); Utseende: Sma, svarta, torkade kronblad; Be-
redning: Utlaupsliljan plockas pd sensommaren och
torkas forsiktigt, vilket ger en mycket lang héllbarhet.;
Intagningssitt: Ates; Varaktighet: 1 timme; Effekt:
Under varaktigheten 6verskoljs brukarens sinne med
dasiga svallningar, och for kansligare personer kan ett
illamdende uppsta. Den péaverkades kropp genomsyras
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av en mérklig mystisk kraft, som bade vitnervavare och
gavlianer sigs kunna kinna.

Lindrig verkan: Alla fardighetsslag for Religion (niden-
domen) som anvinds for att paverka den som nyttjat
Simurgs Mantel far -1 pa slaget under varaktigheten.
Mattlig verkan: Alla firdighetsslag for Religion (niden-
domen) som anvinds for att paverka den som nyttjat
Simurgs Mantel far -2 pa slaget under varaktigheten.
Ansenlig verkan: Alla firdighetsslag for Religion
(nidendomen) som anvinds for att paverka den som
nyttjat Simurgs Mantel far -3 pa slaget under varak-
tigheten.

Fullstindig verkan: Alla fardighetsslag for Religion
(nidendomen) som anvinds for att paverka den som nyt-
tjat Simurgs Mantel far -5 pa slaget under varaktigheten.
Tvingar dessutom en gavlian som utévar en maktbon
over den affekterade att inférliva mer gudakraft for att fa
bonen att trida i kraft. Gavlianen maste spendera 3 extra
gudapoing fér makboénen.

VITA OTHWAKLOCKOR

Runt om i Mittland vaxer de vita othwaklockorna som
inte skall forvixlas med sina gula mer talrika kusiner. De
vita othwaklockorna vixer pa otillgéngliga stallen och de
ar kanda for sina helande egenskaper. Ryktena siger att
de vita othwablommorna ir en av ingredienserna som
anvands nar man tillverkar livselixir men exakt hur re-
ceptet ser ut dr det fa som vet.

Typ: Helande; Styrka: -1; Utseende: En vit rundbla-
dig blomma; Beredning: De 3 pistillerna fran blomman
krossas och kokas med honung ; Intagningssatt: Smorjs
pé sar; Varaktighet: 4 timme; Effekt: Helande extrakt.
Lindrig verkan: Liker 1 skadepodng i den skadade
kroppsdelen per 4 timme.

Mattlig verkan: Liker 1T3 skadepoing i den skadade
kroppsdelen per 4 timme.

Ansenlig verkan: Laker 1T3+3 skadepoing i den ska-
dade kroppsdelen per 4 timme.

Fullstindig verkan: Liker 1T6+3 skadepodng i den
skadade kroppsdelen per 4 timme.
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